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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

La asignatura de Direccion de equipos de alto rendimiento trata de la gestion del cambio, el uso de tecnologias
para equipos virtuales, la gestion competitiva y delegacion efectiva de los mismos y de la implantacion del
proceso de resolucién de problemas a través de la creatividad e innovacién de estos equipos.

El objetivo del modulo de innovacion y creatividad es trasladar al profesor un enfoque de la innovacion, la
creatividad y el emprendimiento de una manera practica aplicando metodologias del Design Thinking y Lean
startup.

La actitud y capacidad de innovar son claves en el emprendedor, tanto en la concepcién de su negocio como a la
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hora de anticipar y de afrontar los retos que seguro encontrara en el camino de emprender.
En consecuencia, este médulo de Innovacion y Creatividad tiene por Obijetivo:

Proporcionar las herramientas necesarias a los formadores para facilitar los procesos creativos basados en los
métodos que usan los disefiadores en la creacién de soluciones para los clientes.

Alcanzar una comprension de los conceptos de innovacion y creatividad suficientemente inspiradora como para
que active en el alumno la motivacion para generar innovacion, y suficientemente practica para que (en un
entorno de emprendimiento) le permita aplicar directrices y técnicas de base que mejoren sus resultados en sus
iniciativas de innovacion.

La asignatura de Direccién de equipos de alto rendimiento trata de la gestién del cambio, el uso de tecnologias
para equipos virtuales, la gestion competitiva y delegacion efectiva de los mismos y de la implantacion del
proceso de resolucién de problemas a través de la creatividad e innovacién de estos equipos.

La gestion del tiempo es una tarea inherente a la direccion y a la gestion de personas, de manera que se hace
necesario contar con las herramientas apropiadas para poder facilitar la toma de decisiones de gestion. Aspectos
como la identificacion de tareas criticas y su priorizacion, son elementos clave en la gestion de equipos. De la
misma manera, las organizaciones trabajan cada vez mas con una clara orientacién a Proyectos, lo que exige el
conocimiento de sistematicas y herramientas de gestién del tiempo y su aplicacién al dia a dia.

Asimismo, la capacidad e impulso y de cambio son uno de los elementos que las organizaciones esperan de todo
manager, ya que en su mano esté orientar a los equipos y su actuacion a los objetivos estratégicos de la
compafiia. Aspectos como la correcta evaluacion de los recursos, la visién de negocio o la gestion de diferentes
voluntades s intereses (tanto de forma vertical como horizontal) se vuelven imprescindibles para el desarrollo
profesional de cualquier manager, o de cualquier perfil que aspire a serlo.

Establecer unas bases y principios de trabajo sélidos, que permitan cohesionar el trabajo en equipo y el reparto
de tareas.

» Generar una dinamica de trabajo en un entorno digital, que sirva de apoyo docente en la ejecucion del Master y
que pueda ser trasladado al final del mismo al terreno

profesional y a facetas del entorno personal.

» Conocer las diversas opciones de ecosistemas existentes y construir un ecosistema digital propio en base a la
manera

personal de trabajar y de las necesidades concretas en un momento especifico.

« Experimentar con herramientas y aplicaciones de Ultima generacién e incorporalas a nuestros modelos de
trabajo.

OBJETIVO

Entender al cliente desde la perspectiva de Human Center Design.

Comprender al cliente desde el punto de vista de sus necesidades y problemas que quiere resolver.

Aprender a Observar al cliente en su entorno

Ser capaces de encontrar las oportunidades de negocio en el cliente relacionadas con nuestras capacidades.
Elaborar retos del disefio

Practicar la creatividad e ideacion para generar soluciones al reto planteado.

Saber prototipar la solucién planteada

Tener una vision practica sobre las metodologias de Design thinking aplicadas a nuestro modelo de negocio.
Entender que la mejor manera de entregar un valor real al cliente es trabajar de una manera iterativa en la mejora
de los prototipos con el feedback del cliente en periodos muy cortos de tiempo.

Los médulos de Time Management y Gestién del Cambio, los principales objetivos de aprendizaje son:
*Sensibilizar a los alumnos con la importancia de la toma de decisiones en materia de planificacion y gestién del
tiempo

«Dotar a los alumnos de las principales herramientas de gestion del tiempo, tanto de largo plazo como de corto
plazo.

*Abordar las principales metodologias de planificacion, desde la perspectiva waterfall hasta las metodologias
agiles.

«Concienciar a los alumnos con la importancia del rol del manager en su faceta de impulso e introduccién del
cambio.

*Trabajar sobre las herramientas necesarias para introducir a los equipos en dindmicas de cambio.

*Reflexionar sobre las palancas a trabajar para gestionar el cambio en los equipos y cual es el rol del manager en
ese objetivo.

<Familiarizar a los asistentes con el aprendizaje continuo como filosofia de trabajo.

Los médulos de Innovacién y Creatividad tienen por objeto.

1.Comprender los conceptos de innovacion y creatividad y ser conscientes de su utilidad y potencia aplicados a
un entorno de emprendimiento.

2.Dotar al alumno de la capacidad de comprender y actuar en todo el ciclo de vida de sus iniciativas de
innovacion.

3.Dotar al alumno de la capacidad de aplicar procesos y técnicas de creatividad en equipo.
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4.Aplicar herramientas del disefio para la busqueda y elaboracién de modelos de negocios para sus proyectos.
5.Detectar oportunidades usando herramientas de analisis antropolégico procedente del desgin research.
6.Dibujar de manera rapida y sencilla conceptos con herramientas procedentes del visual thinking

El médulo de transformacion digital plantea el significado de comunicar en Tiempos de web 2.0.

« Conocer metodologias de aplicacion practica para la comunicacién de reuniones y presentaciones efectivas.
« Usar el Storytelling Digital en la comunicacion, para fortalecer la permanencia de las ideas a desarrollar.

» Experimentar con herramientas y aplicaciones de Ultima generacién e incorporalas a nuestros modelos de
comunicacion 2.0. y visibilidad web.

« Talleres practicos: Prezi, Powertoon,Piktochart

« Uso de apps: Visualize.me,Esael.ly

CONOCIMIENTOS PREVIOS

No son necesarios conocimientos previos

CONTENIDOS

1. GESTION DEL CAMBIO Y TIME MANAGEMENT

1.1 Introduccién y reflexiones

1.2 Los habitos a suprimir

1.3 La importancia de la priorizacion

1.4 Los escenarios para la gestion del tiempo y los horizontes temporales del manager
1.5 Caso de la bandeja de entrada

1.6 Mapa mental de tareas

1.7 Algunas referencias de estandares de gestion del tiempo:PMI®

1.8 Metodologias Agiles Scrum®

. GESTION DE EQUIPOS IMPACTADOS POR LA VIRTUALIDAD

.1. Construyendo un Marco Conceptual

.2. Diferentes Aproximaciones

.3. ¢ Qué es trabajo en Equipo?

4. Elementos Fundacionales de Equipos

.5. Comprobando la Salud del Equipo; Signos Vitales

.6. La Gestion de Equipos Geograficamente Dispersos; The Virtual Teams
.7. La Curva de Rendimiento de los Equipos

8. Los Equipos Virtuales y la Organizacion de Alto Rendimiento

E

QUIPOS COMPETITIVOS Y DELEGACION EFECTIVA

2

2

2

2

2

2

2

2

2

3.

3.1. El valor de los equipos en épocas de cambio.
3.2. Sistemas de trabajo de alto desempefio.
3.3. Como pasar de un grupo a un equipo.
3.4. Evolucién del rol del gerente como lider de un equipo.
3.5. Cémo integrar los distintos roles de los miembros de su equipo de trabajo.
3.6. Caracteristicas y conductas de cada rol.
3.7. Los comportamientos negativos para el equipo.
3.8. Etapas de desarrollo de un equipo.

3.9. Reuniones de analisis de gestion.

3.10. Elementos claves.

3.11. Responsabilidades del lider del equipo.

4.
4
4
4
4
4
4
4
4
4

REATIVIDAD E INNOVACION

C
.1. La creatividad y la innovacion empresarial para desarrollar las compafiias.
.2. Respuestas a demandas de cambio constantes.

.3. La creatividad como proceso.

4. Desarrollo de personas creativas para obtener empresas innovadoras.

.5. La innovacién como estrategia empresarial.

.6. El valor de la innovacion en los actuales procesos de negocio.

7. Los modelos mentales y la creatividad.

.8. El tiempo y la creatividad.

9. Desarrollo de culturas innovadoras.
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4.10. Taller de Design thinking.

4.10.1. Introduccion a la Innovacion y Disefio de Modelos de Negocio.

4.10.2. Design Thinking aplicado al disefio de negocio: Business Design.

4.10.3. Design Research: Herramientas para entender a tu segmento de clientes. Técnicas de Observacién, Mapa
de Empatia y ficha persona

4.10.4. Formulacion de Retos. Formula HMW

4.10.5. Técnicas de Creatividad aplicadas a la evaluacion y andlisis de modelos de negocio: Habilidades de
Convergencia y Divergencia y las Reglas de IDEO para un 4.10.6. Brainstrorming. Scamper, palabras al azar,
provocacién operativa , pensamiento lateral.

4.10.7. Herramientas de prototipado y testing de solucion.

ACTIVIDADES FORMATIVAS

La asignatura se desarrolla con metodologia semipresencial que combina actividades presenciales y actividades
a través del Aula Virtual donde el alumno dispondra de documentacion que contribuyan a la preparacion de la
materia con una metodologia auténoma por parte del mismo.

Se profundizara en los conocimientos tedricos y andlisis casuistico de los mismos, mediante el "método del caso”,
la metodologia de transferencia y/o simuladores de la realidad empresarial.

El equipo docente orientara las actividades y estara a disposicion de los alumnos a través de tutorias presenciales
ylo virtuales.

DISTRIBUCION DE LOS TIEMPOS DE TRABAJO

ACTIVIDAD PRESENCIAL TRABAJO AUTONOMO/ACTIVIDAD NO
PRESENCIAL
14 horas 136 horas
COMPETENCIAS

Competencias bésicas

Poseer las habilidades de aprendizaje que permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser en gran
medida autodirigido o auténomo.

Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o
aplicacion de ideas, a menudo en un contexto de investigacion.

Aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas en entornos nuevos o poco
conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudios.
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Integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de una informacion que, siendo
incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion
de sus conocimientos y juicios.

Saber comunicar conclusiones -y los conocimientos y razones Ultimas que las sustentan- a publicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigiiedades.

Competencias generales

Ser capaz de aplicar conocimientos y desarrollar habilidades directivas para la gestion eficiente de los recursos en
la empresa, a diferentes niveles geograficos y plazos temporales

Ser capaz de comprender y utilizar herramientas de intercomunicacion personal y de obtencion y tratamiento de
informacion.

Ser capaz de integrarse en equipos de trabajo y de dirigirlos.

Ser capaz de obtener informacion relevante, analizarla y aplicarla a situaciones empresariales concretas.

Competencias especificas

Ser capaz de construir 0 acrecentar los niveles de liderazgo..

Diagnosticar el nivel de desarrollo de los miembros del equipo y desarrollar un plan de trabajo para promover la
construccion de un equipo de trabajo.

Ser capaz de planificar los procesos de cambio organizacional y de gestionarlos ordenada y positivamente.
Adquirir destrezas para ejercitar las habilidades directivas aprendidas en entornos empresariales reales.

Definir mision y objetivos estratégicos y gestionar su comunicacion corporativa.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocer las herramientas que nos permiten gestionar y dirigir equipos virtuales de trabajo.
Comprender e identificar las diferentes técnicas de creatividad para la resolucion de problemas
Realizar de manera efectiva un brain storming

Reconocer los principios de design thinking a través de su aplicacion en su dia a dia

Elaborar experimentos para validar sus prototipos

Conocer las métricas mas importantes que le permitan valorar

Aprender el concepto del job to be done para encontrar soluciones efectivas para las necesidades del cliente
Al finalizar con éxito la asignatura el alumno sera capaz de:

Comprender la importancia del lider en las organizaciones.

Conocer y aplicar que es la productividad, la gestion del tiempo y la necesidad d conciliar.
Reconocer la importancia de la cultura y la gestion del cambio.

Aprender la importancia del gestor de proyectos. Roles y conductas.

Identificar la importancia de construir un buen equipo.

Reconocer los keypoints mas importantes y sentar bien las bases del trabajo en equipo.
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Saber realizar retrospectivas. Lecciones aprendidas de equipos y préximos pasos en la correccién de errores.

SISTEMA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

La asignatura tiene una evaluacion proporcional basada en tres conceptos (epigrafes):

- Examen Multiple Choice; Pruebas en las que el alumno/a debera responder a cuestiones de tipo tedrico-practico
sobre la asignatura

- Simulacion de negocios: Los alumnos realizan por grupos de trabajo elegidos por el profesor ejercicios de
simulacion y deben demostrar su destreza. Es una nota grupal que se individualizara por parte del profesor.

- Caso Integrador: El alumno realizara también en grupo el caso que se determine y el profesor asignara la nota
de forma grupal y a cada uno de los alumnos.

Cada uno de los epigrafes pesa en la nota final un 33%

BIBLIOGRAFIA Y OTROS RECURSOS

Basica

Brown, T. (2008). Design thinking. Harvard Business Review.
Cornella, A. (2013). Como innovan los mejores. ideas x valor = resultados. Editadopor Zero Factory SL

Gestidn del tiempo: El time management y su aplicacion en la empresa actual. isbn 9788493455323. Ideas
propias editorial., 2005

Kelley, T., & Littman, J. (2005). The ten faces of innovation: IDEO s strategies for beating the devil s advocate &
driving creativity throughout your organization.

Managing Virtual Teams, Second Edition. by Debbie D. DuFrene, Carol M. Lehman

Martin, R. (2009). The design of business: why design thinking is the next competitive advantage. Boston Mass.:
Harvard Business Press.

Michalko Michael (1991). Thinkertoys: Cémo desarrollar la Creatividad en la Empresa. Gestion 2000.com
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