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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

Denominacién del Programa de Formacion: Salud Publica

Cddigo del Programa de Formacién: 331308

Nombre del Proyecto Formativo: Promocion de la salud bajo la estrategia de entornos
saludables para el puerto Boyaca

Fase del Proyecto: Ejecucion

Actividad de Proyecto Formativo: ejecutar actividades planteadas en el plan de accién de acuerdo
con el contexto

Competencia: desarrollar estrategias de educacion en salud teniendo en cuenta las condiciones de
la poblacién y del entorno

Resultados de Aprendizaje: planear acciones de educacion en salud de acuerdo con necesidades en
salud, condiciones sanitarias y caracteristicas de la poblaciéon

Duracion de la guia de aprendizaje (horas): 48 horas

2. PRESENTACION

Estimado (a) aprendiz: el emprendimiento es una actitud que se caracteriza por la identificacién de
oportunidades y la toma de riesgos por parte de los individuos, en todos los entornos incluidas las
organizaciones, sin importar su tamafno. De dichas oportunidades, surgen las ideas de negocio que
son proyectadas mediante los modelos de negocio, particularmente a través de la herramienta
Business Model Canvas (o lienzo de modelo de negocio). El modelo de negocio permite conectar los
diferentes aspectos de su idea de negocio, creando asi una propuesta integral que potencializa la
innovacion, la generacién de valor (diferenciacién) y, en general, el éxito de su actividad
emprendedora canalizada a través de la creacién de empresa.

Esta guia de aprendizaje le permitird conocer y trabajar los elementos que componen un modelo de
negocio, a fin de que pueda construir una propuesta integral a partir de su idea de negocio.

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

3.1 Actividades de reflexion inicial:

3.1.1. Reflexione sobre el contenido del cortometraje ‘Cuesta abajo’ que se encuentra en el
siguiente enlace https://www.cinescuela.org/es/pelicula/cuesta-abajo-220246, atendiendo a las

indicaciones u orientaciones de su instructor.

GFPI-F-135 V04


https://www.cinescuela.org/es/pelicula/cuesta-abajo-220246
https://www.cinescuela.org/es/pelicula/cuesta-abajo-220246

SENMNA

N

Responda los siguientes interrogantes:

¢Qué caracteristicas definen a Henry Forero?

e De esas caracteristicas identificadas, écuales tiene en comun con Henry? écuales cree que deberia
adquirir y/o fortalecer?

® (Como influyé el entorno en las decisiones de Henry Forero?
¢Cudles fueron las acciones que Henry realizé para convertir su suefio en realidad?

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

Ambiente requerido: Aula de aprendizaje
Estrategias o técnicas didacticas activas: Ensefanza grupal
Materiales de formacidn: Televisor, Computador, Internet, Hojas y lapiz.

Material de apoyo: Videos y Registros televisor, computador, cables de sonido y conexién a
internet.

Duracion de la actividad: 2 horas.

3.2 Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios para el
aprendizaje:

Junto con los compariieros de grupo, forme un circulo en el ambiente de formacién. Luego, el
instructor seleccionard un objeto pequefio que se pueda contener facilmente en una mano (una
piedra pequeiia, un trozo de madera, una pelota...) y se lo entregara a una persona del grupo. Esta
persona empezara a pasar el objeto a otra de la derecha o la izquierda. Todos deberan seguir
pasando el objeto de mano en mano, rapidamente y en el mismo sentido.

El instructor seleccionara al azar a un aprendiz y lo sacara del circulo. Ese aprendiz deber3, sin mirar
por dénde va el objeto, decir “tingo, tingo, tingo” de manera repetida. Mientras tanto, el objeto
debe estar pasando rapidamente de mano en mano.

El aprendiz que dice “tingo” decide en cualquier momento y de repente decir: “tango”. En ese
momento se detiene la circulacién del objeto y quien quede con este en su mano debe responder
rapidamente, basado en sus experiencias previas, a una de las siguientes preguntas:

e (Qué es el comportamiento emprendedor?
e (Qué es laresponsabilidad emprendedora?
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e (Cudles son las caracteristicas que debe tener un emprendedor?
e (Cudles son las competencias de un emprendedor?

El aprendiz que canta “tingo, tango” anota en un tablero o una hoja de papel, las definiciones que
sus compafieros van dando, hasta que, segun el tamafio del grupo, varias personas hayan aportado
sus respuestas.

En plenaria, reflexione sobre los conceptos construidos por el grupo y genere las conclusiones de la
actividad.

Ambiente requerido: Aula de aprendizaje

Estrategias o técnicas didacticas activas: Ensefanza grupal

Materiales de formacién: Televisor, Computador, Internet, Hojas y lapiz.

Material de apoyo: Videos y Registros televisor, computador, cables de sonido y conexién a
internet.

Duracién de la actividad: 6 horas.

3.3 Actividades de apropiacidn:

Subactividad 1: Diana de Valoracion

Conocer las Caracteristicas Emprendedoras Personales segun el desarrollo de las dimensiones de la
responsabilidad emprendedora.

A través de la TDA (Técnica Didactica Activa) Método por proyectos, cada aprendiz recibird del
instructor dos herramientas: el “Diario de Fortalecimiento y la Diana de Valoracién”, la primera, le
permitird hacer un seguimiento a sus caracteristicas emprendedoras personales, y la segunda, le
ayudard a realizar una autoevaluacién de las mismas. Dichas herramientas las diligenciard después
al finalizar las actividades propuestas y de acuerdo con las indicaciones del instructor. De igual
manera, se tomard como eje para la reflexién y el andlisis la pregunta movilizadora.

La Diana posee tres zonas de valoracién, demarcadas con tres colores diferentes:
Verde: el cual se ubica en el centro. Representa las Caracteristicas emprendedoras personales que
son una fortaleza.

Amarillo: se encuentra a distancia media, entre el centro y el borde de la diana. Representa las
Caracteristicas emprendedoras personales que deben fortalecerse con menor dificultad.
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Rojo: se encuentra lejos del centro, sobre el borde de la Diana. Representa las Caracteristicas
emprendedoras personales que requieren mayor trabajo para ser convertidas en fortalezas.

3.4 Actividades de Transferencia el Conocimiento:

Subactividad 1:Conforme equipos de trabajo maximo de cinco personas y realicen la siguiente
lectura:

¢Qué es design thinking?

Es un proceso creativo que consiste en definir el problema que se pretende abordar para entenderlo
y, posteriormente, implementar las soluciones, siempre enfocando el proceso hacia las necesidades
del usuario (Benet, 2017). Es importante que las soluciones que se diseiian ofrezcan al usuario un
valor afiadido reconocible y que, al mismo tiempo, sea técnicamente viable y financieramente
sostenible a largo plazo, en otras palabras, que sean soluciones innovadoras (denkmodell, 2019,
Pag.3).

Este proceso se desarrolla en las siguientes etapas:

Explorar: esta etapa se centra en la generacién de una pregunta de busqueda, permite identificar
un problema, centrado en el QUIEN (usuario).

Comprender o empatizar: esta etapa se enfoca en conocer a QUIEN se le va a resolver el problema,
planteando preguntas basicas como: edad, sexo, nivel de ingresos, estrato y preguntas mas
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especificas relacionadas con intereses, dificultades y expectativas; el objetivo es identificar las
necesidades y oportunidades de los usuarios.

En esta etapa se puede indagar sobre los siguientes aspectos, también conocido como mapa de
empatia:

Idear: como lo indica el nombre, esta fase consiste en la generacién de ideas innovadoras para la
solucidn al problema planteado. Para este fin se redne un equipo multidisciplinar, normalmente a
través de talleres de cocreacién. Contar con personas con diferentes perfiles permite ampliar el
espectroy enriquecer las soluciones. Laideacién suele iniciar con un Brainstorming o lluvia de ideas.
De la cantidad y calidad de ideas creadas dependera la generacion de soluciones factibles y
creativas.

Prototipar: esta etapa se describe cdmo “pensar con las manos”. El objetivo es desarrollar disefios
de prueba, con el fin de verificar la viabilidad de las ideas de manera facil, rentable y efectiva,
corregir defectos antes de generar un proyecto piloto. Los prototipos deben ser tangibles para
animar al usuario a probarlos.

Testar (o fase de prueba): en esta etapa se ponen a prueba las ideas, se recibe retroalimentacién
del usuario para descartar fallas, mejorar el prototipo y presentar una version mejorada. La
validacién del prototipo es necesaria, cuanto mads pruebas se realicen mayores seran las
oportunidades de éxito. Generalmente se siguen los siguientes pasos: Después de la fase de prueba,
puede ser necesario: descartar, mejorar o adaptar el prototipo, recomando los anteriores pasos del
proceso.

De acuerdo con la informacidn analizada, tanto en la lectura previa como en el video, responda las
siguientes preguntas:

¢Cémo se relaciona el analisis del entorno (arbol de problemas) con las fases del Pensamiento de
Disefio (Design Thinking) ?

De acuerdo con la lectura, épor qué es importante analizar el entorno para identificar las
potencialidades del territorio? Socialice las respuestas en un conversatorio con el grupo.

Ambiente requerido: Aula de aprendizaje

Estrategias o técnicas didacticas activas: Ensefanza grupal

Materiales de formacién: Televisor, Computador, Internet, Hojas y lapiz.

Material de apoyo: Videos y Registros televisor, computador y conexidn a internet.
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Evidencias de aprendizaje:

Instrumentos de evaluacion:

Duracién de la actividad: 20 horas.

4. PLANTEAMIENTO DE EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE PARA LA EVALUACION EN EL PROCESO
FORMATIVO.

Fase del Actividad del . . . L Técnicas e
Actividad de | Evidencias de Criterios de
proyecto proyecto L. L. .. Instrumentos
. . Aprendizaje Aprendizaje Evaluacién L,
formativo formativo de Evaluacion
Ejecucion Ejecutar Reconocer Evidencias de | Valora sus Técnica:
actividades motivaciones | Producto: caracteristicas N
Valoracién de
planteadas y . emprendedoras _
. Diana de Diana
en el plande | competencias =~ personales
. Valoracién
accion de personales acorde CoNn | Instrumento:
acuerdo con herramienta de Lista de
el contexto diagndstico Chequeo
personal.

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Caracteristicas Emprendedoras Personales: 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 psicélogo David McClelland realizadas en la década de

los afios 60.

Competencias Emprendedoras: capacidad de los individuos y grupos de generar respuestas
situacionales y proactivas, basadas en un alto nivel de motivacion 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. El Comportamiento Emprendedor se manifiesta en
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una persona que es capaz de asumir una tarea, perseverar en ella, desarrollarla y resolver cualquier
contratiempo que se produzca en el proceso.

Estrategia: conjunto de acciones, estudiadas y analizadas, que conducen hacia una meta con el
minimo de error. Este concepto tiene su origen en el campo militar (es la fusion de dos palabras
griegas: stratos -ejército- y agein -conducir, guiar-), pero en la actualidad, este concepto se ha
ampliado a otros dmbitos de la actividad humana: en la educacidn, en la administracion, a nivel
empresarial y en la vida cotidiana.

Negociacion: es el proceso de buscar la aceptacion de ideas, propdsitos o intereses, buscando el
mejor resultado posible, de tal modo que las partes involucradas termine la negociacién,
conscientes de que fueron oidas, de que tuvieron oportunidad de presentar toda su argumentacién
y que el producto final sera mayor que la suma de las contribuciones individuales.

Tridngulo de la responsabilidad: 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.

Modelo de negocio: también conocido como disefio de negocio, es la planificacidn que realiza una
empresa respecto a los ingresos y beneficios que intenta obtener. En un modelo de negocio, se
establecen las pautas a seguir para atraer clientes, definir ofertas de producto e implementar
estrategias publicitarias, entre muchas otras cuestiones vinculadas a la configuracion de los recursos
de la compaiiia.

Propuesta de valor: se refiere a la estrategia que desarrolla una empresa para optimizar la oferta 'y
maximizar la demanda. Se trata del conjunto de las acciones que apuntan a mostrar la relevancia de
un servicio o producto, especificando su valor y buscando una diferenciacién respecto a la
competencia.

Cliente: persona que accede a un producto o servicio a partir de un pago. Existen clientes
constantes, que acceden a dicho bien de forma asidua, u ocasionales, aquellos que lo hacen en un
determinado momento, por una necesidad puntual. En este contexto, el término es utilizado como
sinénimo de comprador (la persona que compra el producto), usuario (la persona que usa el
servicio) o consumidor (quien consume un producto o servicio).

Canales de distribucion: Es la forma en que el negocio se comunica con sus diferentes segmentos
de mercado o clientes y de esa manera cumplir con la propuesta de valor.
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7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Cargo Dependencia

Autor (es) | Yury Jasbreidy Montafia | Instructor Regular 22/11/2024
Barrera

8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar Unicamente si realiza ajustes a la guia)

Razon del
Cambio

Nombre Cargo Dependencia Fecha

Autor (es)
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

1. DATOS GENERALES

Programa de formacion:

Salud Publica ID 3066269

Proyecto formativo:

Promocidn de la salud bajo la estrategia de entornos
saludables para el puerto Boyaca

Fase proyecto:

Ejecucion

Resultado de aprendizaje:

Planear acciones de educacion en salud de acuerdo con
necesidades en salud, condiciones sanitarias y
caracteristicas de la poblacién

Actividad de aprendizaje:

Reconocer motivaciones y competencias personales

Evidencia de Producto:

Diana de Valoracion

Criterios de evaluacion: Valora sus caracteristicas emprendedoras personales acorde con
herramienta de diagndstico personal.

2. LISTAS DE CHEQUEO

CUMPLE
No. VARIABLES/INDICADORES DE LOGRO _ Observaciones
SI | NO
1 Identifica sus caracteristicas emprendedoras
) personales en la Diana de Valoracién
) Registra sus apreciaciones en el diario de
| fortalecimiento atendiendo a las directrices.
3 Asume el desarrollo de las acciones con
) actitud de disposicidn y entusiasmo.
4 Aporta al desarrollo de las acciones de equipo
| con pertinencia y oportunidad

3. EVALUACION

Observaciones:

Juicio de valor:

Firma Aprendiz

Firma Instructor




