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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacion del Programa de Formacién: Emprendimiento digital guia 2

e (Coddigo del Programa de Formacion: 62360012

e Nombre del Proyecto Formativo (si aplica): NA

e Fase del Proyecto (si aplica): NA

e Actividad de Proyecto Formativo (si aplica): NA

e Competencia: Fomentar cultura emprendedora segun habilidades y competencias
personales.

e Resultados de Aprendizaje 2: Establecer herramientas digitales de acuerdo con la idea de
negocio.

e Duracién de la Guia de Aprendizaje (horas): 12 horas

2. PRESENTACION

e Motivar hacia la actividad de aprendizaje en consideracidn a las fortalezas que aportara en
el desarrollo de habilidades y destrezas.

e Guiar y organizar el aprendizaje de manera que se oriente al desarrollo integral del aprendiz

e Motivar a la accion, al trabajo auténomo sistematico y organizado.

e Relacionar conocimientos previos con los nuevos para la construccion significativa de los
mismos.

e Promover el aprendizaje colaborativo y el crecimiento integral del grupo.
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PRESENTACION

e Motivar hacia la actividad de aprendizaje resaltando la importancia de las herramientas
digitales como soporte del emprendimiento moderno. En esta guia, el aprendiz identificara como la
tecnologia impulsa la competitividad, innovacion y expansion de los negocios digitales.

e Guiar y organizar el aprendizaje para que el aprendiz reconozca las principales tecnologias
emergentes —como la inteligencia artificial, la nube, el 10T y la analitica de datos— y su aplicacion
practica en la estructuracion de su idea de negocio.

e Motivar al trabajo auténomo y sistematico, invitando a la exploracion de entornos digitales
reales y herramientas online que potencien la creatividad y la productividad del emprendedor.

¢ Relacionar conocimientos previos con los nuevos, conectando las competencias personales
trabajadas en la Guia 1 con el uso estratégico de herramientas digitales que transforman las ideas en
proyectos viables.

e Promover el aprendizaje colaborativo, impulsando el trabajo en grupo para analizar casos de

éxito, compartir experiencias tecnologicas y disefiar prototipos iniciales de herramientas aplicadas a
la idea de negocio.
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3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
e Descripcion de la(s) Actividad(es)

3.1 Actividades de reflexion inicial:

Descripcion de la actividad:

El aprendiz participara en una sesion de apertura sobre la importancia de la transformacion digital
en los emprendimientos actuales. Mediante un video introductorio y una lluvia de ideas,
reflexionara sobre cdmo las herramientas tecnol6gicas han cambiado la forma de hacer negocios.
Luego, realizard una lista de herramientas digitales que ya conoce o utiliza, clasificandolas por su
funcién (comunicacion, productividad, marketing, anlisis, finanzas, etc.).

Ambiente requerido:

o Aula fisica o virtual con conexién a internet.
« Plataforma LMS (Zajuna o Q10).

Estrategias o técnicas didacticas activas:
« Conversatorio guiado.
e Lluvia de ideas.
« Anadlisis de casos reales de transformacion digital.

Materiales de formacion:

e Guiade aprendizaje No. 2.
« Fichas de registro o plantilla digital para clasificacion de herramientas.

Material de apoyo:

e Video: “La revolucion digital en los emprendimientos”.
« Infografia sobre tecnologias emergentes.

Duracion de la actividad: 2 horas
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3.2 Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios para el

aprendizaje:

Descripcion de la actividad:

El aprendiz explorara los conceptos relacionados con tecnologias emergentes, ecosistema digital,
cuarta revolucion industrial, 10T, bancarizacion digital y monedas electrénicas,
comprendiendo su impacto en la economia digital.

El instructor presentara una lectura base y un estudio de caso sobre un emprendimiento que integra
herramientas tecnoldgicas para mejorar su modelo de negocio.

Ambiente requerido:

o Aulade informatica o entorno virtual interactivo.
e Recursos multimedia y conectividad.

Estrategias o técnicas didacticas activas:
e Lectura guiada y analisis de casos.
o Aprendizaje basado en preguntas.
« Trabajo colaborativo para discusion y sintesis de conceptos.

Materiales de formacion:

o Documento: Tecnologias emergentes aplicadas al emprendimiento.
e Caso de estudio: Emprendimiento digital colombiano con uso de IA y Big Data.

Material de apoyo:

« Video explicativo sobre la cuarta revolucion industrial.
« Infografia sobre ecosistema digital y herramientas tecnologicas.

Duracién de la actividad: 3 horas
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3.3 Actividades de apropiacion:

Descripcion de la actividad:

El aprendiz seleccionara una idea de negocio personal o grupal y determinara las herramientas
digitales méas adecuadas para fortalecerla.

Realizara una investigacion sobre plataformas tecnoldgicas disponibles (por ejemplo: redes
sociales, CRM, ERP, marketplaces, gestores de proyectos, plataformas de pago) y elaboraréd una
matriz de seleccion tecnoldgica justificando su eleccion.

Luego, socializara sus resultados ante el grupo.

Ambiente requerido:

o Aula o laboratorio de sistemas con conexion a internet.
« Plataforma colaborativa (Google Workspace, Canva, Trello, Notion).

Estrategias o técnicas didacticas activas:
e Aprendizaje basado en proyectos (ABP).
o Taller de aplicacion practica.
« Aprendizaje colaborativo y coevaluacion.

Materiales de formacion:

o Plantilla de matriz de seleccién de herramientas digitales.
« Guia metodoldgica para el andlisis de tecnologias.

Material de apoyo:

o Tutoriales cortos sobre herramientas TIC.
e Videos de casos de éxito de emprendimientos digitales.

Evidencias de aprendizaje:
« De conocimiento: conceptos de herramientas digitales y tecnologias emergentes.
o De desemperio: andlisis comparativo de opciones tecnoldgicas.
o De producto: matriz de seleccion de herramientas digitales aplicadas a la idea de negocio.

Instrumentos de evaluacion:

o Lista de chequeo de desempefio.
e Rubrica de evaluacion del producto (claridad, pertinencia, aplicabilidad).

Duracion de la actividad: 4 horas
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3.4 Actividades de Transferencia el Conocimiento:

Descripcion de la actividad:

Los aprendices presentaran su propuesta tecnoldgica ante el grupo, explicando como las
herramientas seleccionadas aportan valor a su idea de negocio.

Cada grupo expondra los beneficios, limitaciones y posibles mejoras de su estrategia digital.

La sesion finalizara con una reflexion conjunta sobre como la tecnologia potencia la innovacion y la
sostenibilidad de los emprendimientos.

Ambiente requerido:

o Aula o sala virtual con recursos audiovisuales.
« Herramientas de presentacion (PowerPoint, Canva, Genially).

Estrategias o técnicas didacticas activas:
e Exposicion oral o digital.
o Debate reflexivo y coevaluacion.
o Aprendizaje colaborativo.

Materiales de formacion:

« Plantilla de presentacion del proyecto.
e Instrumentos de evaluacion del instructor y comparieros.

Material de apoyo:

« Videos de presentacion de pitch digitales.
e Recursos graficos o multimedia para presentacion final.

Evidencias de aprendizaje:
o De desemperio: participacidn activa en la exposicion.
« De producto: presentacion digital o pitch tecnoldgico.
« De conocimiento: analisis critico de la aplicabilidad de las herramientas.

Instrumentos de evaluacion:

e Rubrica de exposicion (claridad, dominio del tema, relacion con el RA).
o Coevaluacion grupal.

Duracion de la actividad: 3 horas
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4. PLANTEAMIENTO DE EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE PARA LA EVALUACION EN EL PROCESO
FORMATIVO.

Fase del Actividad del . . . . e Técnicas e
Actividad de | Evidencias de Criterios de
proyecto proyecto Instrumentos

formativo formativo de Evaluacion

Aprendizaje Aprendizaje Evaluacién

5. GLOSARIO DE TERMINOS

e Tecnologias emergentes: Innovaciones tecnoldgicas en desarrollo que tienen el potencial de
transformar los sectores econémicos y sociales.

e Ecosistema digital: Conjunto de plataformas, herramientas y servicios interconectados que
facilitan la comunicacidn, el comercio y la gestion de datos.

e Transformacion digital: Proceso mediante el cual una organizacién integra tecnologias digitales
en todas sus areas para mejorar su desempefio y generar valor.

e Bancarizacion digital: Adopcion de servicios financieros digitales (pagos en linea, billeteras
electronicas, fintech).

e Internet de las cosas (10T): Red de dispositivos fisicos conectados que recopilan y comparten
datos.

e Planificacion tecnoldgica: Proceso de seleccion e implementacion estratégica de herramientas

digitales para alcanzar objetivos empresariales.

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS
Construya o cite documentos de apoyo para el desarrollo de la guia, segun lo establecido en la guia

de desarrollo curricular. (BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA).

e Servicio Nacional de Aprendizaje — SENA. (2021). Disefio de acciones de formacién
complementaria: Emprendimiento digital (Codigo 62360012).

e Schwab, K. (2016). La cuarta revolucion industrial. Editorial Debate.

e UNESCO. (2015). Habilidades del siglo XXy educacion para la innovacion.
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e Kotler, P. & Armstrong, G. (2020). Fundamentos de marketing digital. Pearson Educacion.

e Tapscott, D. (2019). Economia digital: El poder de las redes. Harvard Business Review Press.

7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Dependencia

Autor (es)

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

Nombre Cargo Dependencia Fecha Razén del Cambio

Autor (es)
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