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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacién del Programa de Formacion:
Formacién metodoldgica para el desarrollo del comportamiento emprendedor

e Coadigo del Programa de Formacion:
41311617 version 1

e Competencia:
Fomentar cultura emprendedora segun habilidades y competencias personales

e Resultados de Aprendizaje Alcanzar:
240201533 01 Interpretar elementos del comportamiento emprendedor de acuerdo con referente
sicolégico
240201533 02 Adoptar la metodologia del ciclo de aprendizaje vivencial segun referentes tedricos y
los procesos de formacion para el comportamiento emprendedor
240201533 03 Integrar la metodologia del pensamiento de disefio en los procesos formativos del
emprendimiento teniendo en cuenta el proceso de ideacion y el contexto de la formacion profesional
integral.

e Duracion de la Guia:
48 horas (20 horas trabajo directo - 24 horas trabajo independiente)

2. PRESENTACION

e La base del aprendizaje significativo es el uso de las correctas metodologias en las diferentes
actividades para la reflexion, contextualizacion, apropiacién y transferencia del conocimiento, que
garanticen el logro de los resultados de aprendizaje y consigo el alcance de las competencias que
en este caso estan enfocadas en el emprendimiento, pilar fundamental para el desarrollo de la
economia del pais y la generaciéon de oportunidades para los aprendices de los diferentes niveles
de formacion.

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
El comportamiento emprendedor

Se define como la manera como los empresarios se comportan ante diferentes situaciones que se les
presentan, asi lo describe la cartilla del comportamiento emprendedor del fondo emprender (Gutiérrez

Achury, Martinez Vega, Gomez Franco, Garcia Pereira, & Caycedo Molano, 2020, pag. 13). Dando a

entender que la respuesta ante las adversidades se da de una forma en la que el empresario se adapta y
crece en el contexto productivo. Como cualquier elemento que provenga del ser humano esta susceptible a
ser adquirido y es la responsabilidad del instructor enfocar a los emprendedores en el marco de la formacion

a desarrollar este comportamiento. GFPI-F-135 V01

Para comprender un poco mejor este concepto se recomienda realizar la siguiente actividad:
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3.1 Actividad de reflexion inicial.

Analizar el comportamiento emprendedor del personaje principal de acuerdo con el video cuesta
abajo.

e Descripcion de la(s) Actividad(es):

De forma individual observe el video de cuesta abajo en el enlace siguiente Cuesta abajo - Cortometraje de
emprendimiento inspirador y Responda las siguientes preguntas:

¢ Qué caracteristicas definen a Henry Forero?
¢, Cual es el sueio de Henry? ; Qué hizo para conseguirlo?
¢,Como el entorno influyd sobre las decisiones de Henry Forero?

Socialice sus respuestas en un conversatorio atendiendo a las orientaciones del instructor y con el equipo
genere las conclusiones de la actividad.

Duracion: 60 minutos.
o Ambiente Requerido:
Plataforma Microsoft TEAMS.
e Materiales:
Computador o celular con acceso internet y a la plataforma YouTube.
3.2 Actividad de contextualizacion.
Para desarrollar el verdadero comportamiento emprendedor se requiere de tres elementos:
- Caracteristicas emprendedoras personales
- Triangulo de la responsabilidad
- Competencias emprendedoras personales.

El conjunto de estos tres elementos llevara al emprendedor al logro de sus suefios. Con el fin de
caracterizar estos conceptos realiza la siguiente actividad:

Definir los tres elementos para desarrollar el comportamiento emprendedor de acuerdo con sus
conocimientos previos.

e Descripcion de la(s) Actividad(es):

De forma individual debera definir los conceptos Caracteristicas emprendedoras personales, Trigpgyle. f§5l601
responsabilidad y Competencias emprendedoras personales de acuerdo con lo que conoce en el momento
de emprendimiento publicando en un Padlet generado por el instructor (por favor no realice consultas en
internet o mas adelante en la guia, solo defina con sus conocimientos previos).


https://www.youtube.com/watch?v=lbfov7kXDhs
https://www.youtube.com/watch?v=lbfov7kXDhs
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Posteriormente se socializaran las definiciones de algunos de los participantes y al final se contrapondran
con las definiciones que arroja a cartilla del comportamiento emprendedor para cada uno de los conceptos.

Duracion: 60 minutos
o Ambiente Requerido:
Plataforma Microsoft TEAMS.
e Materiales:
Computador o celular con acceso internet y a la plataforma Patled.

De acuerdo con la cartilla del comportamiento emprendedor del fondo emprender (Gutiérrez Achury,
Martinez Vega, Gémez Franco, Garcia Pereira, & Caycedo Molano, 2020, pag. 14) se definen los 3
elementos de la siguiente manera:

Triangulo de la Responsabilidad

Para superar los posibles obstaculos que debas enfrentar en tu Camino al Logro, es necesaria
una alta dosis de responsabilidad. La responsabilidad es la fuerza interna que hace la diferencia
entre el éxito y el fracaso. Se traduce como el compromiso que asumes contigo mismo,

con aquello que deseas y que te has propuesto hacer en tu vida. Eso sin olvidar el entorno que
te rodea. Por ello, la responsabilidad se aplica en el marco de un triangulo: persona, proyecto
y situacion.

Caracteristicas Emprendedoras Personales

Aplicadas con responsabilidad, las Caracteristicas Emprendedoras Personales (CEP) nos
pueden llevar a ser lideres, con habilidad para enfrentar la realidad de forma creativa. Las

CEP son rasgos de nuestra personalidad que definen cdmo actuamos y nos comportamos
frente a los retos personales y profesionales de nuestras vidas. Son 10 y pueden mejorarse
continuamente.

Competencias Emprendedoras

La responsabilidad y la motivacion al logro nos pueden llevar a trabajar activamente en la realizacion
de nuestros suefios. Cuando eso sucede, nuestras CEP evolucionan y se convierten

en Competencias Emprendedoras. Las Competencias son las que nos llevan a conseguir el
cambio que deseamos, pasando de la idea a la accidn.

Recuerde utilizar estos conceptos para validar su participacion en la actividad anterior y si es el caso
construir su propia versiéon de los conceptos.

3.3 Actividades de apropiacion del conocimiento.

Es necesario apropiar correctamente en el aprendiz cada uno de los conceptos de elementos de la cultura
emprendedora, de tal manera que les permita identificarlos en ellos y asi puedan generar autodiagnosticos
para fortalecer sus puntos débiles y trabajar en sus fortalezas, para que consigan el logro de los objetivos
emprendedores y contribuyan efectivamente a la generacion de empleo y desarrollo econémico del pais.

Los conceptos se pueden trabajar en el aprendiz con técnicas tradicionales como mapas conceptuales,
mapas mentales, ideogramas, cuestionarios o talleres de conocimiento, pero existen herramientas que
combinan los conocimientos y la destreza, lo cual lleva al aprendiz no solo a recordar los concdpt&d-Ei13e ¥01
crear recuerdos con el momento vivido y fijar la informacion.
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Las actividades a continuacion que permite trabajar los 3 elementos del comportamiento emprendedor
(Figura 1: Elementos del comportamiento emprendedor) y puede orientarle a generar sus actividades.
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Figura 1: Elementos del comportamiento emprendedor (Gutiérrez Achury, Martinez Vega, Gémez Franco,
Garcia Pereira, & Caycedo Molano, 2020)

AA 1. Identificar los elementos del comportamiento emprendedor en los diferentes contextos a
partir de referentes tedricos del fondo emprender.

e Descripcion de la(s) Actividad(es)

La primera parte de esta actividad consiste en equipos de trabajo
generados por los instructores desarrollar el juego de persecucion en el
laberinto entrando en el enlace https://wordwall.net/play/15149/712/356
registre su nombre de equipo, una vez alli debera resolver los 15 laberintos e
que aparecen en la parte inferior de la pantalla en menos de 10 minutos, Mostrar respuestas
una vez termine el juego tome un pantallazo del resultado y compartalo en P
chat general de Microsoft TEAMS (Figura 2: Ejemplo de captura de
pantalla).

15 513



https://wordwall.net/play/15149/712/356
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Figura 2: Ejemplo de captura de pantalla
Duracion: 30 minutos
e Ambiente Requerido:
Plataforma Microsoft TEAMS.
e Materiales
Computador o celular con acceso internet y a un navegador (Google Chrome, Firefox, Edge, Safari).

AA 2. Analizar las consecuencias de un emprendedor que no trabaja en su desarrollo personal
tomando como referencia los elementos del comportamiento emprendedor.

e Descripcion de la(s) Actividad(es)

Individualmente debera entrar cada aprendiz a la plataforma www.menti.com y cuando lo indique el
instructor colocar el numero 1858 4512, alli debera escribir 3 conceptos dentro de los elementos del
comportamiento emprendedor (Figura 1: Elementos del comportamiento emprendedor) que considera se
trabajaron con la actividad, para a final en la sala generar y de acuerdo con los resultados contestar las
siguientes preguntas:

¢, Qué pasara si un emprendedor no trabaja en el desarrollo personal tomando como referencia los
elementos de comportamiento emprendedor?

¢ Qué necesita el emprendedor para poder trabajar en el desarrollo de su comportamiento emprendedor?
¢,Coémo aplicaria usted lo que aprendié en su vida diaria?
Duracion: 60 minutos
o Ambiente Requerido:
Plataforma Microsoft TEAMS.
e Materiales
Computador o celular con acceso internet y a un navegador (Google Chrome, Firefox, Edge, Safari).

Con el fin de mejorar el desarrollo de la metodologia del ciclo de aprendizaje vivencial se le sugiere que lea
el documento del enlace a continuacién:

https://drive.google.com/file/d/1Z0OjY| 1B9c1PzRpte RxJrBEDrx6LOGx/view?usp=sharing

El ciclo de aprendizaje vivencial

Una de las partes mas importantes para el éxito de un emprendimiento son las personas y como
instructores debemos tener en cuenta que nuestro rol brindarles herramientas que les ayuden a crecer
personalmente para que puedan alcanzar la cultura emprendedora y lograr sus suenos. GFPI-F-135 V01

Para poder lograr este fin, se requiere aplicar métodos eficaces para el aprendizaje significativo como por
ejemplo la metodologia de aprendizaje vivencial, definida por el psicélogo Carl Rogers (1975) como: “aquel


http://www.menti.com
https://drive.google.com/file/d/1ZOjYj_IB9c1PzRpte_RxJrBEDrx6LOGx/view?usp=sharing
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aprendizaje que posee una cualidad de compromiso personal donde la persona pone en juego tanto sus
aspectos cognitivos como afectivos, es penetrante y su esencia se encuentra en el significado”.

Segun la teoria el conocimiento no es algo que se pueda imponer en el aprendiz, como instructor usted
debe ser orientador del proceso y es el individuo quién define en el proceso su version de los conceptos y
procesos. Entonces la construccion de conocimiento estara ligada a la forma como se conecta esta persona
con el mundo, algunas se conectan en el hacer, es decir aprenden significativamente al desarrollar una
serie de pasos, otras sin embargo estan mas conectadas con sus sentimientos y son sus emociones las que
los llevan a tomar parte en el aprendizaje, existen también personas que aprenden a través de la discusion
y de exponer su punto de vista ante los demas y debatirlo, hay quienes aprenden de la teoria y prefieren
leer un libro o escucha una catedra y de alli generaran su aprendizaje, por ultimo, estan aquellos que
aprenden cuando encuentran la aplicacion de los conceptos en su vida diaria, es decir, solo aprenden
cuando consideran que lo explicado les sirve para algo. Por esto lo que busca el aprendizaje vivencial, es
propiciar estos momentos para que sin importar el tipo de aprendiz al que nos encontremos, exista un
momento en el que él pueda generar su aprendizaje significativo. Existen entonces 5 momentos que deben
quedar establecidos para poder garantizar una correcta aplicacion de la metodologia del aprendizaje
vivencial (Figura 3: Ciclo del aprendizaje vivencial).
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Figura 3: Ciclo del aprendizaje vivencial (Intrduccién al aprendizaje vivencial, s.f.).
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AA 3. Identificar los momentos a través del desarrollo de dinamicas aplicando la metodologia del
aprendizaje vivencial.

o Descripcion de la(s) Actividad(es)

De manera individual los aprendices reunidos deberan analizar cuatro dinamicas formuladas a partir del
aprendizaje vivencial y relacionar cada uno de los enunciados con los momentos que se encuentran
definidos a continuacion:

e Vivenciar: Es el desarrollo de la actividad, en este punto debe quedar descrita la técnica o dinamica
que se va a desarrollar, es decir el paso a paso.

e Compartir: Es el momento de reflexion del aprendiz donde se trata de conectar con sus emociones,
aqui se deben formular una pregunta que lleve a los aprendices a expresar las emociones y
sentimientos generados con la actividad.

e Procesar: Es el momento de reflexién a través de la discusién y el andlisis critico de la actividad,
aqui se deben formular preguntas que le serviran para guiar las respuestas de sus aprendices hacia
el marco tedrico o conocimientos de principio y/o de proceso que deseas que apropien los
aprendices.

o Generalizar: Es el momento tedrico de la experiencia, aqui se definen técnicamente los conceptos
y es por eso por lo que en este espacio debe escribir brevemente el marco tedrico que espera
trabajar con la actividad.

e Aplicar: El ultimo momento del ciclo que busca conectar con los aprendices que solo apropiaran el
conocimiento si ven en él una aplicacion para su vida diaria, es por esto por lo que aqui debe
formular una pregunta que lleve a los aprendices a expresar la manera como trasladarian lo
aprendido a su vida.

Ingresa a cada uno de los siguientes enlaces para realizar la actividad, ten en cuenta que solo se pueden
cometer 2 errores seleccionando el momento correcto al que pertenece el enunciado:

GFPI-F-135 V01
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:Como se sintieron el el desarrollo de la Generalizar

actividad? ;Qué sentimiento les generd?

Aplicar
:Qué competencias emprendedoras se necesitan
para poder afrontar los retos que se encuentran
en &l juego? ;Qué rasgos de la personalidad cree Compartir
que desarrollan este tipo de dinamicas? ;El

trabajo colaborativo podria mejorar el desarrollo

de esta actividad? ;Por qué? Procesar
Con su equipo, tendra 30 minutos para resolver Vivenciar

las preguntas y los acertijos que se encuentran
en el siguiente enlace:
https://view.genial.ly/608589172e6fa40d5beBc3eb/i
content-descubre-el-misterio-salva-tu-equipo

que esconden las cinco claves que le permitiran

Figura 4: Ejemplo de dinamica a realizar (Recursos propios)

Descubre El Misterio - jSalva tu equipo!: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9478039-
supervivencia.html

Construyendo un puente: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9477913-
construyendo _un puente.html

Mapa de suefios: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9477823-mapa_de sueno.html

La torre de naipes: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9477533-relacionando _dinamicas.html

Duracion: 60 minutos
e Ambiente Requerido:
Plataforma Microsoft TEAMS.
e Materiales

Computador o celular con acceso a internet, plataforma Educaplay e instructivo comportamiento
emprendedor.

AA 4. Entender la importancia de la correcta implementacién de ciclo de aprendizaje vivencial segun
los lineamientos del aprendizaje significativo.

e Descripcion de la(s) Actividad(es)

Una vez desarrollada la actividad anterior de manera individual y en plenaria conteste Ia&ﬁg_*_ti_qg%m
preguntas:

¢, Qué pasara si falta alguno de los momentos en el aprendizaje vivencial en una dinamica?


https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9478039-supervivencia.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9478039-supervivencia.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9477913-construyendo_un_puente.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9477913-construyendo_un_puente.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9477823-mapa_de_sueno.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9477533-relacionando_dinamicas.html
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¢Qué sucede si el contenido dentro de los momentos no estd correctamente definido segun su
intencionalidad?

¢, Considera que se puede aplicar esta metodologia para el desarrollo de comportamiento emprendedor en
los aprendices?

. Se puede aplicar la metodologia de aprendizaje vivencial en las guias de aprendizaje en otras
competencias diferentes a la cultura emprendedora y la formacion profesional integral?

Duracion: 30 minutos
e Ambiente Requerido:
Plataforma Microsoft TEAMS.
e Materiales
Computador o celular con acceso a internet.
Aplicacion del ciclo en la formacién profesional integral.

Para explicar la aplicacion del ciclo de aprendizaje vivencial en la formacion profesional integral se tomara
como ejemplo un tema, primero explicado desde una metodologia tradicional y luego aplicado al ciclo de
aprendizaje vivencial.

Tema escogido: Creatividad e innovacion.
Metodologia tradicional:
Desarrollo:

Para el desarrollo del tema con la técnica didactica de exposicion se explicaran los conceptos de
segmentacion de mercado, analisis del cliente potencial y creatividad e innovacion, posteriormente se
realizara un cuestionario de 20 preguntas sobre el tema explicado y por ultimo se calificara tomando como
minimo para aprobacion el 80% de las preguntas correctas, en caso de no aprobar, debera realizar un taller
de conocimientos y posteriormente realizar nuevamente el cuestionario.

Metodologia del ciclo de aprendizaje vivencial:
- Vivenciar: Técnica didactica - Estudio de caso
Se dividen los participantes en 6 grupos a los cuales se convertiran en disefiadores de la casa lunar.

Y se le asignaran a cada uno de los grupos el cliente para el cual deberan disefiar la casa (cientificos,
comerciantes o residentes).

Se dara 30 minutos para el disefio de la casa, una vez culminado el tiempo cada grupo tendran 1 minuto
para explicar el disefio de la casa y las herramientas que esta contiene para satisfacer las necesidades de
su cliente potencial. GFEPI-F-135 V01
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Por ultimo, se les mostrara el documento donde estan las necesidades reales de cada una de las personas
que habitaran en la luna (cientificos, comerciantes o residentes), para que comparen y evaluen si el disefio
que realizaron cumplia con las necesidades del cliente.

- Compartir:

¢,Coémo se sintieron desarrollando la actividad?

- Procesar:

¢, Qué criterios tuvieron en cuenta al construir la casa?

¢, Como se puede hacer una casa que cumpla con lo que quiere el cliente?

¢ Qué habilidad podria ser la mas importante para realizar el disefio?

- Generalizar: Creatividad e innovacién, analisis del cliente y deteccién de necesidades insatisfechas.
- Aplicar:

¢ Consideran que los conceptos de andlisis del cliente y deteccidon de necesidades insatisfechas son
aplicables en su vida? ;Por qué?

Note entonces que el tema y la teoria explicada es la misma, pero el método es el que cambia y que en
términos del aprendizaje significativo y para la aplicacion del modelo constructivista-humanista del Sena, el
ciclo de aprendizaje vivencial es mas acorde, eso si tenga en cuenta que para desarrollar entonces el ciclo
de aprendizaje vivencial es importante hacer el ejercicio de entender cada uno de los momentos y que
contiene, pero para evitar que falte alguno de los momentos, entendiendo su importancia en los diferentes
tipos de apropiacion del conocimiento de los aprendices.

Para planear correctamente los temas que se deseen ejecutar con la aplicacién de ciclo de aprendizaje
vivencial se recomienda el uso del formato dispuesto en el material de apoyo y con el fin de articular el ciclo
con el desarrollo del comportamiento emprendedor, se desarrollara la siguiente actividad:

AA 5. Ajustar una dinamica de la cartilla del comportamiento emprendedor aplicando la metodologia
de aprendizaje vivencial.

e Descripcion de la(s) Actividad(es);

Tomando como referencia la cartilla del comportamiento emprendedor del fondo emprender que puede
encontrar en el siguiente enlace: https://drive.google.com/file/d/1ZFH1u7Rt7Rgy0440quil-
9vUJrcB9Vyl/view?usp=sharing o] entrado en la pagina del fondo emprender:
http://www.fondoemprender.com/SitePages/FondoEmprenderComportamientoEmprendedorA.aspx y
descargandola.

En equipos de trabajo, segun el equipo asignado por el instructor se debera desarrollar una de las diferentes
dindmicas para diagnosticar, generar e impulsar el desarrollo del comportamiento emprendedor, generacion
de ideas de negocios, formulacién de planes de negocio y evaluacion. A la dinamica asigricl-Bel3ers01
convertirla al ciclo de aprendizaje vivencial, utilizando el formato de técnica didactica que encuentra en el


https://drive.google.com/file/d/1ZFH1u7Rt7RgyO440quiI-9vUJrcB9VyI/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ZFH1u7Rt7RgyO440quiI-9vUJrcB9VyI/view?usp=sharing
http://www.fondoemprender.com/SitePages/FondoEmprenderComportamientoEmprendedorA.aspx
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material de apoyo o en el enlace a continuacion: https://drive.google.com/file/d/1ZHMcjM6KkrHLYagGy5-
R7CIJX5bJM6BNR/view?usp=sharing

Después de ajustada la dinamica en el formato debera crear un comic donde se evidencie la aplicacion del
método de aprendizaje vivencial y sus momentos, para este fin puede utilizar la aplicacién de su preferencia,
si no conoce ninguna se recomienda que utilice la plataforma www.pixton.com.

Posteriormente se designara a un integrante que presentara el comic explicando la dinamica, para lo cual
tendra un maximo de 5 minutos, posteriormente debe mostrar el formato que diligencio para la actividad que
selecciond y finalmente se le haran las recomendaciones pertinentes.

Duracion: 360 minutos.
o Ambiente Requerido:
Plataforma Microsoft TEAMS.
e Materiales

Computador o celular con acceso a internet, programa de procesamiento de texto (Word, Documentos de
Google, otros).

Modelos de negocios.

Segun el libro generacion de modelos de negocio “Un modelo de negocio describe las bases sobre las que
una empresa crea, proporciona y capta valor” (Osterwalder, 2011).

Metodologia de ideas de disefo (Design thinking)

Uno de los grandes retos a los que se enfrenta un emprendedor es identificar cual es la idea de negocio en
la que se va a enfocar para el desarrollo de su emprendimiento, ya que el objetivo es que esta idea
responda a unas necesidades reales y que permita el éxito del emprendimiento.

Para facilitar este trabajo existen diferentes metodologias que se pueden aplicar, una que ha tomado
importancia en los ultimos afos es la metodologia ideas de disefio (Design thinking), donde ya no se
desarrolla el disefo de la idea en una proyeccion inferencial del mercado, sino que se enfoca en un analisis
descriptivo del individuo y a partir de él surge la idea que satisfaga su necesidad o necesidades.

Es una metodologia que desarrolla de cinco mdédulos en donde se realiza un analisis profundo del individuo
0 persona, para después identificar sus necesidades reales y asi en un tercer momento permitir al
emprendedor generar las hipotesis de solucion, para posteriormente seleccionar las mejores y ponerlas a
prueba, lo que lo llevara al final a escoger la mejor idea a desarrollar. También se puede implementar para
ajustar una idea de negocio que exista en la cabeza del emprendedor al contexto real, permitiéndole tener
una menor incertidumbre del éxito de su emprendimiento.

GFPI-F-135 V01


https://drive.google.com/file/d/1ZHMcjM6KkrHLYagGy5-R7ClJX5bJM6NR/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ZHMcjM6KkrHLYagGy5-R7ClJX5bJM6NR/view?usp=sharing
http://www.pixton.com
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FASES DE DESIGN THINKING
Institute of Design at Standford
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Figura 5: Fases de la metodologia ideas de disefio (BusinessADN, s.f.)

Antes de empezar con la actividad tenga en cuenta que el éxito de esta metodologia es debido a que
permite desarrollar productos innovadores, pero que la innovacién no esta en que sea algo nuevo o
novedoso, raro o diferente, se trata de entender la necesidad del individuo y satisfacerla con éxito. Siun
producto que sale al mercado no conecta con la necesidad del cliente, se puede decir que no es innovador.

AA 6. Aplicar el modelo de ideas de disefo (Design thinking) de acuerdo con la necesidad
identificada en el cliente potencial.

e Descripcion de la(s) Actividad(es)

En grupos de trabajo debera desarrollar la metodologia de ideas de disefio en sus primeras 2 fases
EMPATIZAR y DEFINIR a través de la herramienta BUYER persona que puede descargar en el enlace:

https://drive.google.com/file/d/1ZbNvOE7JNOUngzyMNOaY x3n-tJrzZGSw/view?usp=sharing

Seleccione tres (3) personas de su equipo de trabajo y diligencie el formato teniendo presente que sus
objetivos y retos deben enfocarse desde el rol de instructor (hay un formato de cada color dentro del archivo

para cada uno) y defina el problema en comun.

E NOMBRE OELBUNER eRSoNA Tnombre aqui

PARTE 1: QUIEN E uuuuuuuuuuuuuuuuuuu

PERFIL GENERAL

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘

INFORMACION
DEMOGRAFICA

uuuuuuuuuuuuuuuuuuuu

PERFIL GENERAL

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

INFORMACION
DEMOGRAFICA

sssssssssssssssssssss

+ fescribe aqu]

m B

PARTE 1: QUIEN

PERFIL GENERAL
aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

INFORMACION

DEMOGRAFICA

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

aaaaaaaaaaaaaa

Figura 6: Formato por color para cada persona (recursos propios)
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Descargue el formato de matriz de priorizacion para ejecutar la tercera fase IDEAR en el enlace a
continuacion:

https://drive.google.com/file/d/1ZhgpT90cMoHjF5RNnRHg1hQgrKXPCd6gp/view?usp=sharing

En el formato debera colocar todas las soluciones posibles que se les ocurran como equipo (como minimo
20), para posteriormente evaluarlas en cada uno de los criterios de 1 a 5, 1 siendo lo peor y 5 lo mejor.

Criterios

Posibilidad de financiacion (entre mas sencillo mejor)

Facilidad de desarrollo (entre mas sencillo mejor)

Impacto social

AWIN|R

Impacto ambiental (entre menor impacto mejor)

Ejemplo:

| Posibles soluciones I Criterio 1 | Subtotal I Criterio 2 | Subtotal I Criterio 3 | Subtotal I Criterio 4 | Subtotal I Total |
|

1 Un programa de entrenamiento deportivo al aire libre I 5 | 1,5 I 4 | 1,2 I 5 | 1 I 3 | 0,6 I 43 |

Posteriormente, busque las soluciones que tengan el mejor puntaje, al ser un documento en Excel puede
utilizar la funcién de ordenar de mayor a menor en la columna de total para facilitar la busqueda. Antes de
terminar analice y preguntese si hay alguna solucién que pueda articular soluciones con los mejores
puntajes.

En caso de no ser asi defina como solucion la opcién con mayor puntaje.

Para entender un poco mejor el concepto de prototipar y testear se recomienda mirar los ejemplo 1y 2 en
los enlaces a continuacion:

Ejemplo 1: https://drive.google.com/file/d/1Zx7ZgxpX1MkX8EHeKoodS mfPNwJr9rD/view?usp=sharing

Ejemplo 2: https://drive.google.com/file/d/1ZxDX7tGv8KEKNbtYtGAk8cG4v7trqwUi/view?usp=sharing

Ahora si, para la fase PROTOTIPAR de manera creativa ilustre a través de un dibujo, historieta, comic,
representacién, anuncio publicitario de cdmo funciona la solucién. Presente el prototipo en plenaria en
maximo 1 minutos para conseguir con esto el ultimo paso TESTEAR.

Duracion: 240 minutos
o Ambiente Requerido:
Plataforma Microsoft TEAMS.
e Materiales
Computador o celular con acceso a internet, Microsoft Excel, PowerPoint o hojas y presentaciones de

Google, acceso a plataformas de disefio de publicidad, videos, comics o dibujos.
GFPI-F-135 V01
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Una herramienta clave en el planteamiento y perfilaciéon de la idea de negocio es el modelo LEAN CAVAS,
que a través de 9 bloques ayuda a moldear la idea de negocios y establecer de una manera general si se
poseen los recursos Y si existe viabilidad para desarrollar el emprendimiento.

El bloque de clientes define el actor principal en el desarrollo de la idea, ya que va a ser él el que permita
que todo funcione con sus aportes econémicos, asi que se le debe conocer muy bien para satisfacer sus
necesidades y que sea sostenible la idea en el tiempo.

El bloque propuesta de valor, define las caracteristicas para hacer que sea mas atractivo el producto o
servicio y que esto lleve al cliente a preferir consumir el producto o servicio de la idea de negocio en lugar
del de la competencia.

El bloque de canales pretende definir las herramientas de promocién, comunicacion, venta y promocion
(publicidad), para que el cliente pueda conectarse con la empresa de manera fisica.

El bloque de relacién con el cliente por su parte pretender definir las estrategias que sera utilizadas por la
idea de negocio para impactar los mercados y generar la estimulacién de ventas.

El bloque de fuentes de ingresos debe establecer los medios de ingreso de dinero para la empresa y las
estrategias para lograrlo.

El bloque de recursos clave se refieren a lo que necesito fisico, legal, intelectual, humano y econémico para
poner a funcionar la idea de negocio.

El bloque de actividades clave son los procedimientos que se tienen que llevar a cabo para hacer funcionar
la idea desde el punto de vista productivo y administrativo.

El bloque de asociaciones claves son las empresas o personas con las que se deben crear alianzas para
que los recursos y las actividades claves se puedan desempenfar correctamente.

El bloque de costos comprende los desembolsos que debe realizar la idea de negocio para que funcionen
todos los otros bloques.

Para afianzar estos concepto se sugiere que realice la actividad a continuacién.
AA 7. Clasificar los elementos que componen el modelo de negocios LEAN CANVAS de acuerdo con
cada uno de sus bloques.
e Descripcion de la(s) Actividad(es)
De forma individual descargue el formato CANVAS interactivo en el enlace a continuacion:

https://drive.google.com/file/d/1ZcbmRDVgPiFfExJcwiEHfWqggaLriKj1pa/view?usp=sharing

GFPI-F-135 V01
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Figura 7: Formato CANVAS interactivo (recursos propios)

Coloque las imagenes de la parte inferior en los bloques segun considere y posteriormente en plenaria
participe de forma individual en la sala general la ubicacién que asigné a las imagenes en el formato
CANVAS.

Duracion: 60 minutos
o Ambiente Requerido:
Plataforma Microsoft TEAMS.
e Materiales
Computador o celular con acceso a internet, Microsoft Excel o hojas de Google.

Muchas empresas han utilizado el lienzo CANVAS para definir sus modelos de negocio, el fin es que se
pueda evidencia lo que se ha definido para cada uno de los bloques, como en los ejemplo a continuacion:

GFPI-F-135 V01



Socios Actividades Propuesta de Relacion con Segmentos
Clave Clave Valor el cliente de clientes

* Proveedores * Comercializacion y * En el restaurante
* Franquiciados venta de alimentos y s Bormidadana * Online (web, app ¥

. ‘ A * Familias
i calidad estandar Tl o jwet) = Jovenes

* Servida de forma » Personas mayores
rapida » Gente de negocios
= |gual en todo el
mundo

Recursos Canales de

Clave venta

* Los empleados » Restaurantes
* Los restaurantes
* La materia prima

Estructura de Fuentes de
costos ingresos

+ Salarios de los empleados » Restaurantes propiedad
+ Costos de construccion de instalaciones de la empresa

+ Adquisicién de materias primas * Restaurantes propiedad
+ Costos de comercializacion. de los franguiciados

M O D E I_O CA N VAS www.pronombres.es

Figura 8: Lienzo CANVAS de MC Donalds (Gallego, s.f.)
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Figura 9: Lienzo CANVAS de SKYPE (Osterwalder, 2011)



Socios
Clave

+ Agricultores de
café

+ Fabricantes de

maquinas de café
+ Franquiciados

Actividades
Clave

« Comercializacion y
venta de alimentos y
bebidas

* Gestion de la
cadena de suministros

Recursos
Clave

s Marca Starbucks
* Maquinaria

* Empleados

* Empresas de

Propuesta de
Valor

» Espacio donde los
estudiantes pueden
hacer sus tareas con
wifi gratis y pasarlo
bien con amigos,
café y musica

» Espacio donde los
freelancers pueden
trabajar con wifi
gratis y buena
musica.

» Espacio ideal para
amantes del café

Relacion con
el cliente

+ Atencion al cliente
personalizada (tazas
con tu nombrel)
* Online (web, app v
pefiles sociales)

Canales de
venta

* Restaurantes

* Supermercados
+ Maquinas de
vending

Segmentos
de clientes

» Estudiantes
* Freelancers
* Amantes del café

envasado

Fuentes de
ingresos

» Café fresco y envasado
» Comida

* Termos

» Tazas

» Fees de franquiciados

Estructura de
costos

» Salarios de los empleados

+ Café y leche » Maqguinaria * Alquiler de sus locales
+Tazas de papel » Transporte de suministros

+ Costos de comercializacion.

M O D E I_O CAN VAS www.pronombres.es

Figura 10: Lienzo CANVAS Starbucks (Gallego, s.f.)

AA 8. Generar un lienzo CANVAS de acuerdo con los resultados de las ideas de disefio generadas.
o Descripcion de la(s) Actividad(es)

En equipos de trabajo descargar nuevamente el formato de CANVAS interactivo y diligencie la informacion
del modelo de negocio para la idea generada a través de la metodologia de ideas de disefio, para
posteriormente seleccionar un representante que presente el lienzo del modelo de negocio, tenga en cuenta
que puede utilizar la herramienta de su preferencia para hacer la presentacion.

Duracion: 180 minutos
o Ambiente Requerido:
Plataforma Microsoft TEAMS.
e Materiales

Computador o celular con acceso a internet, Microsoft Excel, PowerPoint o hojas y presentaciones de
Google, acceso a plataformas de disefio de publicidad, videos, comics o dibujos.

3.4 Actividad de transferencia.

Diseiar de una dinamica que no esté dentro de la cartilla del comportamiento emprendedgrp|-F-135 V01
aplicando la metodologia de aprendizaje vivencial.

o Descripcion de la(s) Actividad(es)
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Presente individualmente una dinamica de las que usted realice con sus aprendices en la formacion
profesional y ajustela al aprendizaje vivencial aplicando el formato de técnica didactica en el enlace a

continuacion:

https://drive.google.com/file/d/1ZHMcjM6KkrHLYagGy5-R7CIJX5bJM6NR/view?usp=sharing

Una vez ajustada en el formato, suba la actividad al espacio de evidencia asignado por el instructor.

e Ambiente Requerido:
Plataforma Microsoft TEAMS.

e Materiales

Computador o celular con acceso a internet con acceso a Microsoft Word o hojas de Google.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Tome como referencia la técnica e instrumentos de evaluacion citados en la guia de Desarrollo Curricular

Evidencias de Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

Técnicas e Instrumentos de
Evaluacioén

Evidencias de Conocimiento:

Captura de pantalla del
desarrollo de la dinamica del
laberinto

Participacion en la plataforma
Menti y en la clase de manera
verbal

Evidencias de Desempeno:

Participacion en la plataforma
EDUCAPLAY

Listado de asistencia
Evidencias de Producto:

Formato de la dinamica
diligenciado y Comic de la
estrategia presentada

Prototipo de acuerdo con la
idea de disefno

Documento del lienzo CANVAS
con las imagenes en los

RELACIONA LOS
ELEMENTOS DEL
COMPORTAMIENTO
EMPRENDEDOR EN LOS
DIFERENTES CONTEXTOS A
PARTIR DE REFERENTES
TEORICOS Y MOTIVACIONES
PERSONALES.

PROPONE DIDACTICA
APLICADA A LA FORMACION
DE EMPRENDIMIENTO
TENIENDO EN CUENTA LA
METODOLOGIA DE CICLO DE
APRENDIZAJE VIVENCIAL.

MODELA LA SOLUCION AL
RETO A PARTIR DE LA
HERRAMIENTA LIENZO DE
MODELO DE NEGOCIO Y EL
CONTEXTO DE LA
FORMACION DEL
COMPORTAMIENTO

Simulacién - Cuestionario

Analisis de problemas —
Cuestionario

Simulacién — Cuestionario

Exposicion — Cuestionario

Estudio de caso — Lista de
chequeo

Estudio de caso — Lista de
chequeo

GFPI-F-135

Analisis de problemas —
Cuestionario
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segmentos del modelo en EMPRENDEDOR.

Google Sheet Estudio de caso - Lista de

chequeo
Imagen o PDF del lienzo
CANVAS desarrollado

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Andlisis de alternativas: identificacion de uno o mas medios que representan estrategias para dar solucion
a la problematica.

Andlisis de riesgo: es el estudio de las causas de las posibles amenazas y probables eventos no deseados.

Creatividad: capacidad para encontrar relaciones entre ideas antes no relacionadas, y que se manifiestan
en forma de nuevos esquemas, experiencias o productos nuevos.

Caracteristicas Emprendedoras Personales (CEP) rasgos de la personalidad ligadas a las motivaciones de
los individuos (logro, afiliacion y poder) y que estan asociadas al éxito de cualquier proyecto personal. Se
basan en las investigaciones del psicologo David McClelland realizadas en la década de los afios 60.

Competencias Emprendedoras: capacidad de los individuos y equipos de generar respuestas situacionales
y proactivas, basadas en un alto nivel de motivaciéon al logro. En otras palabras, es la capacidad para
realizar labores con actitud reflexiva y de forma sistematica, permitiendo una mayor competitividad y un
cambio en los diferentes ambitos de la vida cotidiana.

Comportamiento Emprendedor: conjunto de respuestas generadas por los individuos a estimulos de su
entorno, basadas en la automotivacion. EI Comportamiento Emprendedor se manifiesta en una persona que
es capaz de asumir una tarea, perseverar en ella, desarrollarla y resolver cualquier contratiempo que se
produzca en el proceso.

Desafio: dificultad que se asume de modo libre con la finalidad de obtener algln tipo de beneficio.
Estrategia: conjunto de acciones, estudiadas y analizadas, que conducen hacia una meta.

Emprendimiento: la palabra emprendimiento viene del término “entrepreneur” que significa “pionero”. Un
pionero es una persona que tiene la capacidad de hacer un esfuerzo adicional para alcanzar una meta;
alguien que emprende una travesia en busca de nuevos horizontes. El emprendimiento es la actitud que
permite decidir por una idea que se convertira un proyecto de vida, ya sea en términos sociales,
individuales, culturales y econdmicos. El emprendimiento esta relacionado con el desarrollo humano vy
econdémico, con el mejoramiento de las condiciones de vida en los contextos en los que tiene impacto la
idea y la concrecion de las aspiraciones personales que motivan al emprendedor.

Etapas del Ciclo de Aprendizaje Vivencial: método permite estructurar todas las intervenciones
metodoldgicas que estamos proponiendo. Consta de las siguientes etapas:

e El “vivenciar” o experiencia del ejercicio permite generar la informacién individual en cada uno de I%?Hrﬁn&ige\?m
respecto a sus sentimientos, pensamientos, comportamientos y formas de actuar en situaciones especificas.
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o El “compartir” permite auto observacion de las emociones y sentimientos tanto positivos como negativos de los
aprendices generados durante la vivencia. Se verbaliza y confrontan distintas reacciones y formas de actuar,
ampliando de esta manera el horizonte personal.

e El “procesar” permite ampliar y enriquecer aun mas las experiencias, al “hacer ver” a los aprendices
informaciones y resultados vividos, pero todavia no articulados por ellos. El instructor a través de preguntas busca
que los aprendices reflexionen, analicen y aporten sobre la experiencia, registrando de forma ordenada y
sistemadtica, las conclusiones y aportes del equipo.

e El “generalizar” permite estructurar aportes tedricos pertinentes al objetivo de aprendizaje y a la caracterizacion
del equipo meta del proceso de ensefianza-aprendizaje.

e El “trasladar o aplicar” genera un puente entre el presente del aprendizaje y el futuro de la aplicacién en la vida
real.

Innovacidn: introduccién de algo nuevo o una novedad que afade valor a un mercado, organizacién o
sociedad.

Plan de accion: tipo de plan que prioriza las iniciativas mas importantes para cumplir con ciertos objetivos y
metas.

Proceso toma de decisiones: proceso de evaluar y elegir entre alternativas cual es la mas indicada para el
propdsito segun el objetivo.

Proyecto: conjunto de las actividades que desarrolla una personao una entidad para alcanzar un
determinado objetivo.

Triangulo de las dimensiones de la responsabilidad emprendedora: esquema que vincula a la Persona, el
Proyecto y la Situacion, mostrando el equilibrio que es necesario lograr en todo accionar emprendedor.
Responsabilidad se entiende como la capacidad de la persona de responder ante las diferentes situaciones
que se puedan presentar de una manera proactiva.
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