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PROCESO DE GESTIÓN DE FORMACIÓN PROFESIONAL INTEGRAL 
FORMATO GUÍA DE APRENDIZAJE

IDENTIFICACIÓN DE LA GUÍA DE APRENDIZAJE

 Denominación del Programa de Formación: 
Formación metodológica para el desarrollo del comportamiento emprendedor

 Código del Programa de Formación:
41311617 versión 1

 Competencia:
Fomentar cultura emprendedora según habilidades y competencias personales

 Resultados de Aprendizaje Alcanzar:
240201533 01 Interpretar elementos del comportamiento emprendedor de acuerdo con referente 
sicológico
240201533 02 Adoptar la metodología del ciclo de aprendizaje vivencial según referentes teóricos y 
los procesos de formación para el comportamiento emprendedor
240201533 03 Integrar la metodología del pensamiento de diseño en los procesos formativos del 
emprendimiento teniendo en cuenta el proceso de ideación y el contexto de la formación profesional 
integral.

 Duración de la Guía:
48 horas (20 horas trabajo directo - 24 horas trabajo independiente)

2. PRESENTACIÓN

 La base del aprendizaje significativo es el uso de las correctas metodologías en las diferentes 
actividades para la reflexión, contextualización, apropiación y transferencia del conocimiento, que 
garanticen el logro de los resultados de aprendizaje y consigo el alcance de las competencias que 
en este caso están enfocadas en el emprendimiento, pilar fundamental para el desarrollo de la 
economía del país y la generación de oportunidades para los aprendices de los diferentes niveles 
de formación.

3.  FORMULACIÓN 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, así lo describe la cartilla del comportamiento emprendedor del fondo emprender (Gutiérrez 
Achury, Martínez Vega, Gómez Franco, García Pereira, & Caycedo Molano, 2020, pág. 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 está susceptible a 
ser adquirido y es la responsabilidad del instructor enfocar a los emprendedores en el marco de la formación 
a desarrollar este comportamiento.

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

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

 Descripción 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 características definen a Henry Forero? 

¿Cuál es el sueño de Henry? ¿Qué hizo para conseguirlo?

¿Cómo el entorno influyó 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.

Duración: 60 minutos.   

 Ambiente Requerido: 

Plataforma Microsoft TEAMS.

 Materiales: 

Computador o celular con acceso internet y a la plataforma YouTube.

3.2 Actividad de contextualización.

Para desarrollar el verdadero comportamiento emprendedor se requiere de tres elementos: 

- Características emprendedoras personales

- Triangulo de la responsabilidad

- Competencias emprendedoras personales. 

El conjunto de estos tres elementos llevará al emprendedor al logro de sus sueños. 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.

 Descripción de la(s) Actividad(es):

De forma individual deberá definir los conceptos Características emprendedoras personales, Triangulo de la 
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 más adelante en la guía, 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 socializarán las definiciones de algunos de los participantes y al final se contrapondrán 
con las definiciones que arroja a cartilla del comportamiento emprendedor para cada uno de los conceptos.

Duración: 60 minutos

 Ambiente Requerido: 

Plataforma Microsoft TEAMS.

 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, 
Martínez Vega, Gómez Franco, García Pereira, & Caycedo Molano, 2020, pág. 14) se definen los 3 
elementos de la siguiente manera:

Triángulo de la Responsabilidad
Para superar los posibles obstáculos 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 triángulo: persona, proyecto
y situación.
Características Emprendedoras Personales
Aplicadas con responsabilidad, las Características Emprendedoras Personales (CEP) nos
pueden llevar a ser líderes, con habilidad para enfrentar la realidad de forma creativa. Las
CEP son rasgos de nuestra personalidad que definen cómo 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 motivación al logro nos pueden llevar a trabajar activamente en la realización
de nuestros sueños. 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 acción.

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

3.3 Actividades de apropiación 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 así puedan generar autodiagnósticos 
para fortalecer sus puntos débiles y trabajar en sus fortalezas, para que consigan el logro de los objetivos 
emprendedores y contribuyan efectivamente a la generación de empleo y desarrollo económico del país.

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 conceptos si no a 
crear recuerdos con el momento vivido y fijar la información.
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Las actividades a continuación que permite trabajar los 3 elementos del comportamiento emprendedor 
(Figura 1: Elementos del comportamiento emprendedor) y puede orientarle a generar sus actividades.

Figura 1: Elementos del comportamiento emprendedor (Gutiérrez Achury, Martínez Vega, Gómez Franco, 
García Pereira, & Caycedo Molano, 2020)

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

 Descripción de la(s) Actividad(es)

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

https://wordwall.net/play/15149/712/356
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Figura 2: Ejemplo de captura de pantalla

Duración: 30 minutos

 Ambiente Requerido:

Plataforma Microsoft TEAMS.

 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.

 Descripción de la(s) Actividad(es)

Individualmente deberá entrar cada aprendiz a la plataforma www.menti.com y cuando lo indique el 
instructor colocar el número 1858 4512, allí deberá 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 pasará 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?

¿Cómo aplicaría usted lo que aprendió en su vida diaria? 

Duración: 60 minutos

 Ambiente Requerido:

Plataforma Microsoft TEAMS.

 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 metodología del ciclo de aprendizaje vivencial se le sugiere que lea 
el documento del enlace a continuación:

 https://drive.google.com/file/d/1ZOjYj_IB9c1PzRpte_RxJrBEDrx6LOGx/view?usp=sharing 

El ciclo de aprendizaje vivencial

Una de las partes más 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 sueños.

Para poder lograr este fin, se requiere aplicar métodos eficaces para el aprendizaje significativo como por 
ejemplo la metodología de aprendizaje vivencial, definida por el psicólogo 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”.

Según la teoría 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 versión de los conceptos y 
procesos.  Entonces la construcción de conocimiento estará ligada a la forma como se conecta está persona 
con el mundo, algunas se conectan en el hacer, es decir aprenden significativamente al desarrollar una 
serie de pasos, otras sin embargo están más 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 discusión 
y de exponer su punto de vista ante los demás y debatirlo, hay quienes aprenden de la teoría y prefieren 
leer un libro o escucha una catedra y de allí generarán su aprendizaje, por último, están aquellos que 
aprenden cuando encuentran la aplicación 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 aplicación de la metodología del aprendizaje 
vivencial (Figura 3: Ciclo del aprendizaje vivencial).

Figura 3: Ciclo del aprendizaje vivencial (Intrducción al aprendizaje vivencial, s.f.).
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AA 3.  Identificar los momentos a través del desarrollo de dinámicas aplicando la metodología del 
aprendizaje vivencial.

 Descripción de la(s) Actividad(es)

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

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

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

 Procesar: Es el momento de reflexión a través de la discusión y el análisis crítico de la actividad, 
aquí se deben formular preguntas que le servirán para guiar las respuestas de sus aprendices hacia 
el marco teórico o conocimientos de principio y/o de proceso que deseas que apropien los 
aprendices.

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

 Aplicar: El último momento del ciclo que busca conectar con los aprendices que solo apropiaran el 
conocimiento si ven en él una aplicación para su vida diaria, es por esto por lo que aquí debe 
formular una pregunta que lleve a los aprendices a expresar la manera como trasladarían 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:

¿?
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Figura 4: Ejemplo de dinámica a realizar (Recursos propios)

Descubre El Misterio - ¡Salva 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 sueños: 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

Duración: 60 minutos

 Ambiente Requerido:

Plataforma Microsoft TEAMS.

 Materiales

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

AA 4.  Entender la importancia de la correcta implementación de ciclo de aprendizaje vivencial según 
los lineamientos del aprendizaje significativo.

 Descripción de la(s) Actividad(es)

Una vez desarrollada la actividad anterior de manera individual y en plenaria conteste las siguientes 
preguntas:

¿Qué pasará si falta alguno de los momentos en el aprendizaje vivencial en una dinámica?

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 está correctamente definido según su 
intencionalidad?

¿Considera que se puede aplicar está metodología para el desarrollo de comportamiento emprendedor en 
los aprendices?

¿Se puede aplicar la metodología de aprendizaje vivencial en las guías de aprendizaje en otras 
competencias diferentes a la cultura emprendedora y la formación profesional integral?

Duración: 30 minutos

 Ambiente Requerido:

Plataforma Microsoft TEAMS.

 Materiales

Computador o celular con acceso a internet.

Aplicación del ciclo en la formación profesional integral.

Para explicar la aplicación del ciclo de aprendizaje vivencial en la formación profesional integral se tomará 
como ejemplo un tema, primero explicado desde una metodología tradicional y luego aplicado al ciclo de 
aprendizaje vivencial.

Tema escogido: Creatividad e innovación.

Metodología tradicional:

Desarrollo:

Para el desarrollo del tema con la técnica didáctica de exposición se explicarán los conceptos de 
segmentación de mercado, análisis del cliente potencial y creatividad e innovación, posteriormente se 
realizará un cuestionario de 20 preguntas sobre el tema explicado y por último se calificará tomando como 
mínimo para aprobación el 80% de las preguntas correctas, en caso de no aprobar, deberá realizar un taller 
de conocimientos y posteriormente realizar nuevamente el cuestionario.

Metodología del ciclo de aprendizaje vivencial:

- Vivenciar: Técnica didáctica - Estudio de caso

Se dividen los participantes en 6 grupos a los cuales se convertirán en diseñadores de la casa lunar.

Y se le asignarán a cada uno de los grupos el cliente para el cual deberán diseñar la casa (científicos, 
comerciantes o residentes).

Se dará 30 minutos para el diseño de la casa, una vez culminado el tiempo cada grupo tendrán 1 minuto 
para explicar el diseño de la casa y las herramientas que esta contiene para satisfacer las necesidades de 
su cliente potencial.
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Por último, se les mostrará el documento donde están las necesidades reales de cada una de las personas 
que habitarán en la luna (científicos, comerciantes o residentes), para que comparen y evalúen si el diseño 
que realizaron cumplía con las necesidades del cliente.

- Compartir: 

¿Cómo se sintieron desarrollando la actividad? 

- Procesar:

¿Qué criterios tuvieron en cuenta al construir la casa?

¿Cómo se puede hacer una casa que cumpla con lo que quiere el cliente?

¿Qué habilidad podría ser la más importante para realizar el diseño? 

- Generalizar: Creatividad e innovación, análisis del cliente y detección de necesidades insatisfechas.

- Aplicar: 

¿Consideran que los conceptos de análisis del cliente y detección de necesidades insatisfechas son 
aplicables en su vida? ¿Por qué?

Note entonces que el tema y la teoría explicada es la misma, pero el método es el que cambia y que en 
términos del aprendizaje significativo y para la aplicación del modelo constructivista-humanista del Sena, el 
ciclo de aprendizaje vivencial es más 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 apropiación del conocimiento de los aprendices.

Para planear correctamente los temas que se deseen ejecutar con la aplicación 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 desarrollará la siguiente actividad:

AA 5.  Ajustar una dinámica de la cartilla del comportamiento emprendedor aplicando la metodología 
de aprendizaje vivencial.

 Descripción 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/1ZFH1u7Rt7RgyO440quiI-
9vUJrcB9VyI/view?usp=sharing o entrado en la página del fondo emprender: 
http://www.fondoemprender.com/SitePages/FondoEmprenderComportamientoEmprendedorA.aspx y 
descargándola.

En equipos de trabajo, según el equipo asignado por el instructor se deberá desarrollar una de las diferentes 
dinámicas para diagnosticar, generar e impulsar el desarrollo del comportamiento emprendedor, generación 
de ideas de negocios, formulación de planes de negocio y evaluación.  A la dinámica asignada deberá 
convertirla al ciclo de aprendizaje vivencial, utilizando el formato de técnica didáctica 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 continuación: https://drive.google.com/file/d/1ZHMcjM6KkrHLYagGy5-
R7ClJX5bJM6NR/view?usp=sharing

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

Posteriormente se designará a un integrante que presentará el comic explicando la dinámica, para lo cual 
tendrá un máximo de 5 minutos, posteriormente debe mostrar el formato que diligencio para la actividad que 
seleccionó y finalmente se le harán las recomendaciones pertinentes.

Duración: 360 minutos.

 Ambiente Requerido:

Plataforma Microsoft TEAMS.

 Materiales

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

Modelos de negocios.

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

Metodología de ideas de diseño (Design thinking)

Uno de los grandes retos a los que se enfrenta un emprendedor es identificar cuál 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 metodologías que se pueden aplicar, una que ha tomado 
importancia en los últimos años es la metodología ideas de diseño (Design thinking), donde ya no se 
desarrolla el diseño de la idea en una proyección inferencial del mercado, sino que se enfoca en un análisis 
descriptivo del individuo y a partir de él surge la idea que satisfaga su necesidad o necesidades.

Es una metodología que desarrolla de cinco módulos en donde se realiza un análisis profundo del individuo 
o persona, para después identificar sus necesidades reales y así en un tercer momento permitir al 
emprendedor generar las hipótesis de solución, para posteriormente seleccionar las mejores y ponerlas a 
prueba, lo que lo llevará 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.

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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Figura 5: Fases de la metodología ideas de diseño (BusinessADN, s.f.)

Antes de empezar con la actividad tenga en cuenta que el éxito de esta metodología es debido a que 
permite desarrollar productos innovadores, pero que la innovación no está en que sea algo nuevo o 
novedoso, raro o diferente, se trata de entender la necesidad del individuo y satisfacerla con éxito.  Si un 
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 diseño (Design thinking) de acuerdo con la necesidad 
identificada en el cliente potencial.

 Descripción de la(s) Actividad(es)

En grupos de trabajo deberá desarrollar la metodología de ideas de diseño 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/1ZbNv0E7JN0UnqzyMNOaYx3n-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 común. 

  

Figura 6: Formato por color para cada persona (recursos propios)

https://drive.google.com/file/d/1ZbNv0E7JN0UnqzyMNOaYx3n-tJrzZGSw/view?usp=sharing
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Descargue el formato de matriz de priorización para ejecutar la tercera fase IDEAR en el enlace a 
continuación:

 https://drive.google.com/file/d/1ZhgpT90cMoHjF5RnRHg1hQgrKXPCd6gp/view?usp=sharing 

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

Criterios
1 Posibilidad de financiación (entre más sencillo mejor)
2 Facilidad de desarrollo (entre más sencillo mejor)
3 Impacto social
4 Impacto ambiental (entre menor impacto mejor)

Ejemplo:

Posibles soluciones Criterio 1 Subtotal Criterio 2 Subtotal Criterio 3 Subtotal Criterio 4 Subtotal Total
1 Un programa de entrenamiento deportivo al aire libre 5 1,5 4 1,2 5 1 3 0,6 4,3

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

En caso de no ser así defina como solución la opción con mayor puntaje.

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

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, 
representación, anuncio publicitario de cómo funciona la solución.  Presente el prototipo en plenaria en 
máximo 1 minutos para conseguir con esto el último paso TESTEAR.

Duración: 240 minutos

 Ambiente Requerido:

Plataforma Microsoft TEAMS.

 Materiales

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

Metodología del lienzo LEAN CANVAS

https://drive.google.com/file/d/1ZhgpT90cMoHjF5RnRHg1hQgrKXPCd6gp/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Zx7ZgxpX1MkX8EHeKoodS_mfPNwJr9rD/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ZxDX7tGv8kEkNbtYtGAk8cG4v7trqwUi/view?usp=sharing
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Una herramienta clave en el planteamiento y perfilación 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 económicos, así 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 características para hacer que sea más 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 promoción, comunicación, venta y promoción 
(publicidad), para que el cliente pueda conectarse con la empresa de manera física.

El bloque de relación con el cliente por su parte pretender definir las estrategias que será utilizadas por la 
idea de negocio para impactar los mercados y generar la estimulación 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 físico, legal, intelectual, humano y económico 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 desempeñar 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 continuación.

AA 7.  Clasificar los elementos que componen el modelo de negocios LEAN CANVAS de acuerdo con 
cada uno de sus bloques.

 Descripción de la(s) Actividad(es)

De forma individual descargue el formato CANVAS interactivo en el enlace a continuación:

https://drive.google.com/file/d/1ZcbmRDVqPiFfExJcwiEHfWggLriKj1pa/view?usp=sharing 

https://drive.google.com/file/d/1ZcbmRDVqPiFfExJcwiEHfWggLriKj1pa/view?usp=sharing
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Figura 7: Formato CANVAS interactivo (recursos propios)

Coloque las imágenes de la parte inferior en los bloques según considere y posteriormente en plenaria 
participe de forma individual en la sala general la ubicación que asignó a las imágenes en el formato 
CANVAS.

Duración: 60 minutos

 Ambiente Requerido:

Plataforma Microsoft TEAMS.

 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 continuación:
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Figura 8: Lienzo CANVAS de MC Donalds (Gallego, s.f.)

Figura 9: Lienzo CANVAS de SKYPE (Osterwalder, 2011)
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Figura 10: Lienzo CANVAS Starbucks (Gallego, s.f.)

AA 8. Generar un lienzo CANVAS de acuerdo con los resultados de las ideas de diseño generadas.

 Descripción de la(s) Actividad(es)

En equipos de trabajo descargar nuevamente el formato de CANVAS interactivo y diligencie la información 
del modelo de negocio para la idea generada a través de la metodología de ideas de diseño, 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 presentación.

Duración: 180 minutos

 Ambiente Requerido:

Plataforma Microsoft TEAMS.

 Materiales

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

3.4 Actividad de transferencia.

Diseñar de una dinámica que no esté dentro de la cartilla del comportamiento emprendedor 
aplicando la metodología de aprendizaje vivencial.

 Descripción de la(s) Actividad(es)
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Presente individualmente una dinámica de las que usted realice con sus aprendices en la formación 
profesional y ajústela al aprendizaje vivencial aplicando el formato de técnica didáctica en el enlace a 
continuación:

https://drive.google.com/file/d/1ZHMcjM6KkrHLYagGy5-R7ClJX5bJM6NR/view?usp=sharing

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

 Ambiente Requerido:

Plataforma Microsoft TEAMS.

 Materiales

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

4. ACTIVIDADES DE EVALUACIÓN

Tome como referencia la técnica e instrumentos de evaluación citados en la guía de Desarrollo Curricular 

Evidencias de Aprendizaje Criterios de Evaluación Técnicas e Instrumentos de 
Evaluación

Evidencias de Conocimiento:

Captura de pantalla del 
desarrollo de la dinámica del 
laberinto

Participación en la plataforma 
Mentí y en la clase de manera 
verbal

Evidencias de Desempeño:

Participación en la plataforma 
EDUCAPLAY

Listado de asistencia

Evidencias de Producto:

Formato de la dinámica 
diligenciado y Comic de la 
estrategia presentada

Prototipo de acuerdo con la 
idea de diseño 

Documento del lienzo CANVAS 
con las imágenes en los 

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

PROPONE DIDÁCTICA 
APLICADA A LA FORMACIÓN 
DE EMPRENDIMIENTO 
TENIENDO EN CUENTA LA 
METODOLOGÍA DE CICLO DE 
APRENDIZAJE VIVENCIAL.

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

Simulación – Cuestionario

Análisis de problemas – 
Cuestionario

Simulación – Cuestionario

Exposición – Cuestionario

Estudio de caso – Lista de 
chequeo

Estudio de caso – Lista de 
chequeo

Análisis de problemas – 
Cuestionario

https://drive.google.com/file/d/1ZHMcjM6KkrHLYagGy5-R7ClJX5bJM6NR/view?usp=sharing
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segmentos del modelo en 
Google Sheet

Imagen o PDF del lienzo 
CANVAS desarrollado

EMPRENDEDOR.
Estudio de caso – Lista de 

chequeo

5. GLOSARIO DE TÉRMINOS

Análisis de alternativas: identificación de uno o más medios que representan estrategias para dar solución 
a la problemática.  

Análisis 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. 

Características Emprendedoras Personales (CEP) rasgos de la personalidad ligadas a las motivaciones de 
los individuos (logro, afiliación y poder) y que están asociadas al éxito de cualquier proyecto personal. Se 
basan en las investigaciones del psicólogo David McClelland realizadas en la década de los años 60. 
 
Competencias Emprendedoras: capacidad de los individuos y equipos de generar respuestas situacionales 
y proactivas, basadas en un alto nivel de motivación al logro. En otras palabras, es la capacidad para 
realizar labores con actitud reflexiva y de forma sistemática, permitiendo una mayor competitividad y un 
cambio en los diferentes ámbitos de la vida cotidiana.

Comportamiento Emprendedor: conjunto de respuestas generadas por los individuos a estímulos de su 
entorno, basadas en la automotivación. El 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.

Desafío: dificultad que se asume de modo libre con la finalidad de obtener algún 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 travesía en busca de nuevos horizontes. El emprendimiento es la actitud que 
permite decidir por una idea que se convertirá un proyecto de vida, ya sea en términos sociales, 
individuales, culturales y económicos. El emprendimiento está relacionado con el desarrollo humano y 
económico, con el mejoramiento de las condiciones de vida en los contextos en los que tiene impacto la 
idea y la concreción de las aspiraciones personales que motivan al emprendedor.

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

 El “vivenciar” o experiencia del ejercicio permite generar la información individual en cada uno de los aprendices 
respecto a sus sentimientos, pensamientos, comportamientos y formas de actuar en situaciones específicas.
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 El “compartir” permite auto observación 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. 

 El “procesar” permite ampliar y enriquecer aún más las experiencias, al “hacer ver” a los aprendices 
informaciones y resultados vividos, pero todavía 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 
sistemática, las conclusiones y aportes del equipo. 

 El “generalizar” permite estructurar aportes teóricos pertinentes al objetivo de aprendizaje y a la caracterización 
del equipo meta del proceso de enseñanza-aprendizaje. 

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

Innovación: introducción de algo nuevo o una novedad que añade valor a un mercado, organización o 
sociedad. 

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

Proceso toma de decisiones: proceso de evaluar y elegir entre alternativas cual es la más indicada para el 
propósito según el objetivo. 

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

Triángulo de las dimensiones de la responsabilidad emprendedora: esquema que vincula a la Persona, el 
Proyecto y la Situación, 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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