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Presentacion

La Pontificia Universidad Catélica del Ecuador sede Esmeraldas ha situado como uno de sus obje-
tivos estratégicos mds importantes el emprendimiento, donde busca instaurar cultura de emprendi-
miento, como artilugio para la generacién de iniciativas que lleven a la mejora de la economia local.

Parte de esta visién se plasma en la incorporacién de la temdtica dentro de la programacién acadé-
mica de la PUCESE, entendiendo para ello que los estudiantes universitarios son los que pueden a
través de su creatividad e innovacién contribuir con ideas que cambien la forma tradicional de crear
negocios en Esmeraldas

La metodologia empleada parte de una formacién al emprendedor para descubrir oportunidades,
generar ideas y desarrollar empresas, siempre a través del aprender haciendo, donde la ludica y la
construccién son la base de ese nuevo conocimiento.

El punto de partida siempre es y serd el ser humano, por ello la primera parte estd dirigida a for-
talecer sus capacidades, autoestima, liderazgo, trabajo en equipo e innovacién. Luego de trabajar
en la persona entonces si es posib Evaluando la gestién administrativa y tultados econémicos le
continuar con el emprendimiento que con otra visién, llevard a una mejor organizacién, a operarlo
con mayor técnica y a dibujar con herramientas préicticas la idea que se concretard més adelante en
accién.

En el trabajo de investigacién es muy importante destacar que parte de la opinién de la gente, sus
necesidades y sugerencias. También ha sido validado con un grupo de jévenes que comentan en los
pasillos su nueva visién sobre si mismos y sus capacidades.

Muy complacida por el excelente trabajo realizado, presento este MANUAL DE EMPRENDI-
MIENTO, desarrollado por Gloria Holguin Alvarado, una destacada estudiante de la Escuela de
Administracién de Empresas, y quien desde las aulas se ha empoderado de la necesidad de promo-
ver crecimiento socioeconémico a través del emprendimiento.

Este libro que serd fuente de consulta no solo para estudiantes, sino para todos aquellos que han
dejado de esperar que las cosas pasen y se han resuelto a hacerlas.

Roxana Benites

DIRECTORA ESCUELA

ADMINISTRACION DE EMPRESAS

INCUBADORA DE EMPRESAS

PUCESE
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INTRODUCCION

El presente manual recoge un sinnimero de temas de emprendimiento que te permitird obtener
una informacién fundamental para concretar la idea en empresa. Donde serés el protagonista de tu
propio aprendizaje, descubriendo la capacidad para imaginar, innovar y desempenar roles.

Este proceso parte desde la formacién del emprendedor hasta la formacién del emprendimiento,
ddndote la oportunidad para que ti mismo construyas conocimientos y desarrolles competencias a
través de la metodologia aprender-haciendo.

a herramienta estd separada en dos partes esenciales; la primera corresponde a fortalecer tu ca-
Lah ta estd separad dos part les; la p ponde a fortal t
pacidad emprendedora, la cual consta de cuatro unidades que se describen a continuacién con el
propésito especifico:

e Unidad 1: Incrementa tu Autoestima

Donde se trabajard en fortalecer tu autoestima para que descubras los rasgos caracteristicos de tu
personalidad y tus capacidades a través de la participacién constante en talleres proactivos y crea-
tivos.

e Unidad 2: El arte de liderar

Se estimulard tu liderazgo para que acties responsablemente en la toma de decisiones, asumiendo
cargo y responsabilidad en la prictica.

¢ Unidad 3: Conforma el equipo emprendedor

Te involucrards con los demds para trabajar en equipo y logrards familiarizarte para crear el equipo
emprendedor responsable e innovador capaz de solucionar problemas conjuntamente, mediante la
asociatividad.

e Unidad 4: Pasion por innovar con creatividad

Jugards un poco con tu creatividad e innovacidn, sintiendo libre para imaginar y proponer solucio-
nes a los problemas.




La segunda parte implica formar el emprendimiento y se compone de cuatro unidades, que se des-
criben a continuacién con su propésito especifico:

e Unidad 5: Organiza tu Empresa

Determina la estructura de tu emprendimiento para producir resultados mediante la planeacién
de actividades y control de las mismas, trabajando conjuntamente en equipo y enfocindose en el
liderazgo.

e Unidad 6: Produce y vende resultados

Te brindard orientacién para producir eficientemente bienes o servicios; y disenards tus propias
estrategias de marketing para vender los resultados producidos.

e Unidad 7: Aprendo a llevar control en las operaciones de mi
empresa

Donde aprenderds a calcular los costos de tu producto o servicio y las utilidades que se generardn
por las ventas de los mismos.

e Unidad 8: Traduzco la idea en un lienzo

Creards tu modelo de negocio a través del lienzo de los nueve bloques y asi tendrds mds claro tu
idea de negocio.

n todas las unidades mencionadas anteriormente, se encuentran actividades ladicas como; los
En todas | dad d t t t tividades |

juegos traducidos en dindmicas, videos, talleres, que te permitirdn la creacién y comprension de las
tematicas.

Para finalizar te invito a llevar la idea a la prictica, mediante la organizacién de una pequefia exhi-
bicién en stands, donde expongas tu producto o servicio.



PRIMERA PARTE

FORTALECE TU CAPACIDAD
EMPRENDEDORA




Emprendedor

“Un emprendedor es una persona que corre riesgo y que emprende acciones para perseguir oportu-
nidades” (Schermerhorn, 2006).

Persona que confia en su instinto para proponer ideas y buscar soluciones duraderas con la creacién
de empresas.

Creativo

Innovador Competitivo

UN
. EMPRENDEDOR
ES

Productivo

Observador

Para desarrollar empresas es necesario principalmente “abrir la mente y guiar paso a paso al que se
np y8 q
dedica emprender” (Gary Flor Garcia).






UNIDAD 1

Incrementa tu autoestima

Ejes de Aprendizaje

o Actuar con autonomia y creatividad

Objetivos de Aprendizaje

« Conocerids la definicién de autoestima a
partir de la interpretacién y asimilacién
de si mismo.

« Utilizards técnicas para incrementar tu

autoestima a través de la aceptacién de tu
personalidad.

Dinamica Participativa

« Enfrentar desafios y asumir riesgos

« Descubrirds los rasgos de tu personalidad
para encender tu espiritu emprendedor.

BE 1.1. Un paseo por el bosque

Objetivo

« Estimular la accién de autovalorarte para
que descubran tus cualidades positivas y
sean capaces de reconocerlas.

Elementos claves para el
desarrollo del juego

Desarrollo del Juego

« Darticipacién de todos
« Coordinador del juego

« Liminas de cartulina, marcadores y cinta

Metodologia

« Conformar grupos
« Disefar un drbol

’ EXpI'CSElI‘ sus pensamientos

El facilitador indica al grupo que dibujen un
arbol en una ldmina de cartulina, con sus rai-
ces, ramas, hojas y frutos. En las raices escribi-
rdn las cualidades positivas que cada uno cree
tener, en las ramas las cosas positivas que ha-
cen y en los frutos los éxitos o triunfos. Una
vez que terminen, deben escribir su nombre y
apellidos en la parte superior del dibujo.

Seguidamente, se colocardn el drbol en el pe-
cho, de forma que el resto de sus companeros
lo puedan ver, y dardn un paseo “por el bos-
que”, de modo que cada vez que encuentren
un drbol lean en voz alta lo que hay escrito en
el dibujo, diciendo “Tu eres...”

Tendrdn 5 minutos para dar un paseo “por el
bosque”, luego se reflexionara sobre la dind-
mica.



Video
1.2. El elefante encantado

ﬁt& Autoestima del Emprendedor

La autoestima es la base de la autoconfianza y motivacién que permite crecer como uno mismo.

“CUANTO TE VALORA”

Se siente seguro de si
misma

7 La persona
Confia en que va a tomar :
. - emprendedora con Se considera competente
las mejores decisiones .
autoestima elevada

ﬁ 1.4. Beneficios del Autoestima

Eleva el espiritu Logra cumplir las metas.
emprendedor.

Tu mente permanece con
pensamientos positivos y
creativos.

Permite conocerte y
aceptarte como ser valioso.




Egts. ¢Como Incrementas tu autoestima?

Para incrementar tu autoestima necesitas aplicar cinco pasos esplendidos, para crecer como em-

prendedor motivado. (Mentalidad Emprendedora).

Encuentra

Sé

persistente

motivacion ‘
Incrementa tu '

circulo social

Enfrentar
tus miedos o

Ser positivo

E Se positivo

Pensar y actuar en positivo te llevard al-
canzar las metas. Un emprendedor se
siente mucho mejor ser positivo en una
situacién adversa que ser pesimista.

E Enfrenta tus miedos

Puede darte un gran impulso y dnimo de
éxito, ademds crece enormemente tu au-
toestima porque vas conociéndote y am-
pliando tus limites.

Incrementa tu circulo
social

Trata de socializarte con emprendedores
positivos y entusiastas, asi podrds ampliar
tus amistades, y estas personas te conta-
giaran con su mentalidad emprendedora.

E Encuentra Motivacion

Adquiere la habilidad para motivarte, esa
serd la Gnica forma para perseguir opor-
tunidades e incentivar tu espiritu de em-
prender por si mismo.

E Se persistente

No te des por vencido tan fécilmente, la
mayoria de emprendedores alcanzardn
las metas cuanto las persiguen constan-
temente.



th Claves para elevar tu Autoestima

La autoestima de un emprendedor debe producir cambios en la actitud de la persona, en mejorar el
estado de dnimo y la participacién activa, para lo cual te propongo tres claves poderosas para elevar
tu autoestima (Emprendedoras.com, 2012).

Toma conciencia de lo que haces o lo
que quieres hacer, no dejes las cosas para
mafana, esto te permitird desarrollar tu
autonomia como persona creativa y te
hard conocer las fortalezas internas que
no habias descubierto.

Eres la persona mds importante de tu
vida, aprende a quererte con tus defectos,
ere especial solo porque existes, no dejes
que tu entorno haga verlo de otra forma.

E Acepta los elogios

Si alguien te dice algo agradable o que
eres un buen emprendedor, si alguien te

mira con carino ACEPTALQ. Si lo han

hecho es porque lo mereces.

ﬁETaller

En el siguiente espacio en blanco y con un ldpiz disefia un dibujo que refleje tus aspectos fisicos y
comenta como te que sientes actualmente.




mt?gpémo motivarte todos los dias?

Sigue este consejo para recordar tu propésito como emprendedor y encender diariamente la pasién

por tu negocio. (SoyEntrepreneur.com, 2013)

Lee tu visién, misién y valores en voz alta todos los dias, y que sea lo primero que haces en la ma-

nana. Estas son las razones:

o Para vocalizar: Cuando leemos algo en
voz alta, llega a ambos lados del cerebro.
El lado izquierdo es légico —racionaliza,
pero por lo general ahi no hay pasién y
comuinmente genera resistencia y negati-
vidad. El lado derecho es la fuente de la
emocién y motivacién; y no siempre es
préctica. Al decir algo fuerte, el mensaje
toca ambos hemisferios y los unifica.

« Como prictica diaria. Conforme mds la

practicas, mds fuerte te haces. Sélo pien-
sa en esto para inspirarte: “Hoy es el dia
mds importante de tu vida”. Por eso, in-
tenta diariamente comenzar de nuevo.

Primero lo primero. Stephen Covey, nos
ensefia a poner “primero lo primero’;
esto significa iniciar cada dia con lo m4s
esencial.

“Si vamos a crear un negocio y usar buena parte de nuestro tiempo en él,

hagamos algo que amamos y que exprese nuestro objetivo en la vida” r

SidKemp

m 1.8. Caso Ejemplar: Tu modelo de Negocio

Es un método visual dnico para resumir y reflexionar de forma creativa sobre cualquier idea de
negocio o producto utilizando una sola hoja de papel. Por Timothy Clark.



a) Lienzo

sQuién te
ayuda?

Asociaciones
Instituciones

Empresas

sQué haces?

Tareas
claves

:Quién eres?
Intereses: ;quién te
motiva?

Habilidades y
competencias: innato
y adquirido
Personalidad: ;Qué

te describe?

:Qué tienes?
Tangibles: posesiones

Intangibles:
contactos,

experiencias.

sQué ayudas a
ofrecer?

:Qué valor
aportas para
ayudar a los

demais?

'

¢Coémo te
relacionas?

Servicios
personales
cara a cara.

Impersonal:
email,
foros,

teléfono.

:Como te

conocen'y
qué medios

utilizas?

Que haces
para llegar
donde

quieres ir.

(A quién
ayudas?

Jefe.
Compaiiero
de trabajo.

Comunidad.
Amigos.

Que das sin tener ganancia o ingreso.

sQué das?

:Qué obtienes?

Ingresos que recibes
Directos: salario, beca de estudio,
planes de jubilacién.
Indirectos: reconocimientos,
contribucidn social, satisfaccién.




b) Reflexion

¢ Quién Soy?
Padre/Madre 5 E Profesor E Profesor
: Hijo :  Explorary Crear y
Amoroso con  : .1 : . : .
T L : Lazos Familiares :  descubrir :  compartir
mis hijos : : L :
: I  misterios : belleza

El lienzo personal que se presenta a continuacién es de fandtico enamorado de una chica, que ni le

pela.

¢Quién te
ayuda?

Las amigas de la
chica.

:Qué haces?

Le regalo flores,
bombones, la
llevo a pasear y
a bailar.

:Quién eres? Y
:Qué tienes?

Soy el més
elegante del
canton
Esmeraldas y
tengo dinero
para llenar de
expectativas, a la
nifa de mis
suenos.

:Qué das?

Tiempo
Amor

Dedicacion

:Qué ayudas a
ofrecer?

Mi corazén

:Coémo te
relacionas?

Con las llamadas

telefénicas y los

didlogos cuando
salimos.

:Como te
conocen y qué
medios utilizas?

- Facebook
- Celular

¢A quién
ayudas?

A la familia de
la chica, por
realmente soy
galdn.

:Qué obtienes?

La chica para mi solo.



c) Revision

¢Quién eres y qué
tienes?

¢Cémo te conocen y
qué medios utilizas?

Taller

Afadir ! Eliminar | Aumentar Reducir
Impuntualidad
Trabajo
Iglesia
Ensefianza
pedagogica
Familiares
Logros
Fuente de empleo

1.9. Realiza tu

¢Quién te ¢Que¢ haces?

ayuda?

¢Quién eres?

¢Qué das?

¢Que¢ ayudas a ¢Coémo te
ofrecer? relacionas?
¢Coémo te
conocen 'y

modelo personal y Evaltalo

qué medios

utilizas?

¢Qué obtienes?

¢A quién
ayudas?



Anadir Eliminar Aumentar Reducir

tienes?

¢Cémo te conocen y
qué medios utilizas?

Recuerda

= La autoestima es nuestra propia autoimagen, es como nos sentimos, como nos
aceptamos y como nos valoramos. Cuanto mds positivos, honestos y responsables

s€amos, elevamos nuestra autoestima.







UNIDAD 2

El arte de liderar

Ejes de Aprendizaje

« Enfocarse a resultados

« Enfrentar desafios y asumir riesgos

Objetivos de Aprendizaje

« Desarrollaris tu espiritu de liderazgo me-
diante el juego de roles y la participacién
en equipos de trabajos.

« Diferenciards a un lider para trabajar ar-

moniosamente en conjunto asumiendo
un liderazgo

=

persona.”

Dinamica Participativa
| 2.1. Banderines

Objetivo

« Fomentar el liderazgo mediante el traba-
jo en equipo para conseguir metas.

Elementos claves para el
desarrollo del juego

« Darticipacién de todos
« Coordinador del juego

« 10 banderines (de 2 colores)

Metodologia

« Conformar dos grupos.
« Elegir un lider para cada equipo.

« Ellider debe coordinar y dirigir la actividad.

“El verdadero poder viene cuando podemos hacer poderosa a otra

o Trabajar colaborativamente en redes

« Logrards las metas aplicando el liderazgo
y el poder de forma pertinente.

",

Dennis Waitley

Desarrollo del Juego

Con la participacién de todos los alumnos de-
ben conformar dos equipos de trabajo, poste-
riormente eligen un lider y un nombre para el
equipo. Cada lider esconde 5 banderines en
diferentes lugares, luego cada equipo tiene 2
minutos para organizarse y salir a buscar los
banderines de su color. Por cada banderin ob-
tenido es un triunfo.

Esta actividad deben hacerla con los ojos ven-
dados en excepcién el lider que debe condu-
cir al equipo. El ganador serd el equipo que
obtenga acumular mds banderines. Utilizar
estrategia en el juego. Luego hacer reflexiones.



Video
2.2. El liderazgo de la hormiga

Taller

2.3. Tu personalidad

Identifica tu personalidad, a través del juego de Eneagrama para equipos de alto rendimiento.
(Arango, 2012).

PACIFICADOR

AUTORITARIO PERFECCIONISTA

ENTUSIASTA AYUDADOR

TRIUNFADOR

INTELECTUAL ARTISTA

Deberds recortar las fichas de la pdgina que contenga el anexo 1, las cuales describen las persona-
lidades de las personas a través de animalitos. Estas plantillas deberdn pasar por todos practicantes
para que identifiquen las caracteristicas de su personalidad y escriban atrds su nombre, es decir que
si hay 20 estudiantes deberd estar escrito tu nombre en 20 fichas.

Una vez culminada esta labor las fichas pasan a manos de cada dueno. Consecutivamente cada uno
escoge una personalidad y expresa su eleccién ante sus compaferos.

_ f Busca las fichas en la ultima
“ pagina de este manual

)



m 2.4. Lider y Liderazgo

N

LIDER

Es la persona que tiene la autoridad y el carisma de
dirigir grupos y equipos, influyendo en tus pensamien-
tos y acciones, para lograr resultados eficientes.

LIDERAZGO

Es la funcién que asume un lider para guiar al grupo con
responsabilidad y actitud hasta alcanzar tus objetivos.

Drucker (1999), describe tres componentes de integracién: finanzas, rendimiento y personal. Con-
sidera que los lideres son responsables del rendimiento de las organizaciones porque desempefian
roles importantes y claves para el mejor funcionamiento de la misma.

Para Kottler (1999), los lideres comunican una visién, un rumbo, alinean a la gente, motivan, ins-
piran y estimulan a sus seguidores, de lo cual concluye que el liderazgo es el proceso por el cual se
fija un objetivo para el esfuerzo colectivo con el fin de alcanzarlo.

m 2.5. ¢Como influye el Lider en el
emprendimiento?

El liderazgo es una cualidad que deben desarrollar los emprendedores para influir en el buen des-
empeno de los equipos.

Recuerda

= Ser un lider tiene que ver con la capacidad de influir en otros y apoyarlos para que
lleven a cabo las tareas de forma eficiente y asi logren el objetivo.




Inspiran
confianza

LOS LIDERES
EMPRENDEDORES

Piensan

siempre en
ganar-ganar.

m 2.6. Caracteristicas de un Lider

Una persona lider se identifica porque demuestra en su comportamiento efectividad para su equi-
po, y se caracteriza por ser:

Carismdtico - Motivador . Impulsivo

Orientador hacia

Luchador
el éxito - Conggllllic;gr de - (no le asustan

los riesgos)




Si eres un lider considera las siguientes caracteristicas para que dirijas con éxito al equipo empren-

dedor:

E Comunica E Planifica

Debes expresar claramente tus ideas y lo- Define las acciones por cumplir, el mo-
grar que tu gente te escuche y te entienda. mento oportuno, con las personas ade-
cuadas y con los recursos necesarios.

E Agiliza tu inteligencia E Conoce tus fortalezas

emocional y aprovéchalas al
Ten la habilidad para manejar tus senti- maximo
mientos y emociones; y de los demds. Si conoces tus debilidades busca elimi-
narlas.

E Establece metas y
objetivos m Crece y hace crecer a

Para ditio . tu gente

ara dirigir un grupo, tienes que saber

a dénde lo vas a llevar. Si no tienes una Ensénale a tus companeros de trabajo,
meta clara, los esfuerzos que hagas no se- delega funciones para mejorar el rendi-
ran suficiente. miento de las actividades.

m 2.7. Cuatro claves del Liderazgo

Autoestima La Actitud

Los Habitos El Aprendizaje



& 2.8. El poder en el Liderazgo

« Habilidad para regular la conducta de

otros.

« “Control” sobre las acciones de otras per-
sonas.

El poder es entendido como un instrumento de mando, es una tarea que debe buscar satisfacer el
control interno de los equipos de trabajo.

“El liderazgo es la delegacién de autoridad y poder. Pero la tnica ventaja del poder es la capacidad
de hacer un mayor bien”. (Quifionez, 2013)

ﬁ 2.9. Tipos de Liderazgo

TIPOS DEFINICION CARACTERISTICAS
Persona que toma « No escucha opiniones ni acepta
individualmente .
LiDER criticas.
todas las « Se cree sabelotodo.

AUTOCRATICO

decisiones, sin

« No confia en los demais.
consultar a los ¢ Da 6rdenes.
demds integrantes
Es aquel que se « Motiva al grupo para que todos se
LIDER ocupa de que todos sientan parte de la organizacién.
tengan | ..,
PARTICIPATIVO chgan i « Fomenta la comunicacién dentro del
informacidn,

opinen, decidan y

grupo.

« Escucha opiniones y acepta criticas.
controlen.
No se preocupa de « Acepta todo sin importarle lo que
LIDER QUE ME | ningtin aspecto que hace.
IMPORTISTA solucionen ¢ Utiliza muy poco el poder.
problemas. ¢ Le daigual, si los demds toman

decisiones.

Sélo cuando los lideres han tenido experiencia en liderarse a si mismos, se en-

cuentran preparados para liderar a otros.




Taller
2.10. Taller: juegos de roles en el liderazgo

Conforma grupos de 3 o 5 personas. Elegir un tipo de lider que represente a un personaje a nivel
local o nacional mediante la actuacién. Preparar la dramatizacién sorpresa, es decir, los demds gru-
pos no deben saber qué tipo de lider dramatizaran, con el objetivo de que ellos mismos discutan y
descubran a través de las caracteristicas el lider en escena.

Prepara la Actuacion

Tema:

Roles de cada actor:

Puesta en escena:

Recuerda

~ Los emprendimientos necesitan de lideres que fomenten la innovacidn y el trabajo
en equipo con los demds.

“El liderazgo es la clave fundamental de la excelencia empresarial”.




UNIDAD 3
Conformar el Equipo
Emprendedor




UNIDAD 3

Conformar el Equipo Emprendedor

Ejes de Aprendizaje

« Trabajar colaborativamente en redes

Objetivos de Aprendizaje

« Conocerds que es equipo emprendedor
y como trabajar colaborativamente para
conseguir los objetivos.

o Desarrollards trabajos en equipo, para lo-
grar la integracién y cooperacién.

=

Trabajar juntos es el éxito”

Dinamica Participativa

BE 3.1. El Cohete
Objetivo

o Desarrollar competencias de trabajo en
equipo, creatividad e innovacién en cada
uno de los grupos participantes para pro-
teger el huevo.

Elementos claves para el
desarrollo del juego

« Tomar decisiones

« Reconocerds las fortalezas y debilidades
de un equipo de trabajo, a través de los
talleres interactivos.

“Llegar juntos es el principio. Mantenerse juntos, es el progreso.

Henry Ford

Desarrollo del Juego

« 6 huevos crudos de gallina
& 60 sorbetes plasticos

« Papelotes

« Rollo de cinta mediana

Metodologia

Conforman grupos de 3 o 5 personas,
nombrar un lider por cada grupo para
que oriente el juego, aplique estrategias y
tomen la mejor decision.

A cada empresa (equipo) se le da 6 sorbetes,
un huevo, papelote y un pedazo de cinta. Con
estos materiales cada grupo debe elaborar un
cohete. Cuyo objetivo es vendérselo a la em-
presa Japonesa que transporta huevos de todas
las especies a otros paises, y necesita de co-
hetes para proteger el producto (huevo) para
comercializarlos sin que lleguen destruidos al
lugar indicado. Pasado unos 15 minutos el fa-
cilitador convoca a los respectivos lideres para
pedir el producto final y hacer la prueba (lan-
zar desde 2 metros de altura el cohete), gana
el equipo que no se le ha quebrado el huevo.
Posteriormente cada equipo menciona las es-
trategias que utilizé y como se distribuyeron
el trabajo.



Video
3.2. Trabajo en equipo; pinguinos, hor-
migas y cangrejos.

- Taller
A 3.3. Conforma tu equipo Emprendedor

Retomando el taller del Eneagrama para equipo de alto rendimiento, conformar el equipo empren-
dedor que trabajard hasta llevar a la prictica la empresa.

Es importante que ti analices cada una de las personalidades, quien integrard el equipo para que
participen activamente en todas las tareas.

Lo primero que debes hacer es agruparte entre 3 o 5 personas por afinidad, teniendo en cuenta que
no deben estar dos o mds personas con las mismas personalidades. Posteriormente hacer la primera
reunién, la cual consistird en describir los roles de cada uno, para que ejecuten las funciones en el
equipo, seguin las caracteristicas de su personalidad que habian fijado con anterioridad.

\ \

Nombre: Nombre:
Personalidad: Personalidad:
Encargado de: Encargado de:
§nbre: E%bre:
Personalidad: Personalidad:
Encargado de: Encargado de:



& 3.4. Trabajo en Equipo

Para trabajar efectivamente en un equipo tienes que organizarte para hacer las tareas en conjunto.
Es importante hacer equipo, sincronizarlo, unirlo para que la presién de fuera no dane el espiritu
colectivo, segtin cita (Rodriguez, 2010).

El trabajo en equipo es un proceso preciso y lleno de retos, que te garantiza la sa-
tisfaccién de objetivos previstos, por las acciones que ejecutas a través de un equipo

de trabajo, que es un conjunto de personas que tienen una perspectiva organizada

y clara sobre las metas.

Comprométete

\

Lo que tu debes
hacer para integrar a
un equipo
emprendedor exitoso

Planificay
desarrolla
actividades

Ten buenas
relaciones

&3.5. Las metas que persigue un equipo
emprendedor

Entre las metas que el equipo emprendedor busca para trabajar efectivamente son las siguientes:

« Calidad en los resultados al trabajar y to- « Innovacién y creatividad en ideas.
mar decisiones por consenso.
« Soluciones mds rdpidas en los problemas.
o Espiritu colectivista y compromiso con el
emprendimiento.

52



i en equipo

3.6. Fortalezas y debilidades del trabajo

Los emprendedores deben potenciar las fortalezas y medir las debilidades para mejorarlas diaria-
mente. A continuacién se presentan algunos puntos para considerar en los trabajos de equipos

segiin Alcaraz (2011):

+ FORTALEZAS

- Liderazgo participativo
- Responsabilidad compartida

- Concentracién en las tareas

- Lentitud
- Individualismo

- Incertidumbre y

conformismo

- Empoderamiento
- Carecen de empoderamineto
- Comunicacién

- Relacién ineficientes

de los integrantes.

ﬁ 3.7. ¢Como formar equipos de éxito?

Para construir un equipo exitoso, considera cinco iniciativas:

Asegurate de que los objetivos sean entendidos por
los miembros del equipo, lo acepten y estén com-
prometidos con ellos.

Ten una vision

Tratar de concentrar el esfuerzo colectivo hacia una
meta, delegar actividades especificas asi como la
responsabilidad a cada integrante.

Define
responsabilidades

Donde indiques las actividades que cada persona

Genera un plan debe realizar.

de accién

Dirige y supervisa al equipo y mantén a los demds
entusiasmados.

Da direccionamiento
y soporte




Tener un equipo exitoso no es sencillo, la clave estd en el esfuerzo de

entender y aceptar a cada integrante con sus fortalezas y debilidades. '
Rodriguez C.

3.8. Taller

Conformar equipos para producir torres con papel reciclado. El facilitador debe entregarle a cada
equipo, un conjunto de papel, cinta, goma, regla, para que elaboren una torre que al final debe
sostener un objeto pesado. Considera los cuatro pasos para formar un equipo de éxito.

Plan de Accion

Responsabilidades de Resultados
cada uno

Recuerda

= Un equipo exitoso es la unién de personas con energias positivas, que se enfocan a
perseguir objetivos, mediante la eficacia y la eficiencia.
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Pasion por Innovar con
Creatividad




UNIDAD 4

Pasion por Innovar con Creatividad

Ejes de Aprendizaje

« Actuar con autonomia y creatividad

Objetivos de Aprendizaje

« Descubrirds tu espiritu imaginativo me-
diante la creatividad en los talleres.

« Analizards tu capacidad imaginativa para

proponer ideas relacionadas con la creati-
vidad e innovacién.

=H

Dinamica Participativa

« Identificar oportunidades

« Investigards con el equipo emprendedor
varias ideas de negocio y posteriormente
seleccionards una.

“La gente siempre se estd preparando para vivir, pero nunca vive”

Ralph Waldo Emerson | '

| 4.1. Piensa y Descubre

Objetivo

o Desarrollar la creatividad en alumnos
para conocer su capacidad imaginativa a
través de la actividad.

Elementos claves para el
desarrollo del juego

Desarrollo del Juego

« Objetos del entorno

« Coordinador del juego

Metodologia

Pensar en diferentes beneficios que se le
puede dar a las cosas del entorno.

Una vez conformado equipos de 3 o 5 per-
sonas, salir del aula y buscar un objeto, en el
cual se pueda crear algo novedoso. Para esto
tendrdn 10 minutos o 20 minutos para que
preparen una explicacién del producto que
crearon a partir del objeto.

En la exposicién deberdn vender realmente el
producto ante sus companeros, el equipo que
no convence a la sala, es porque no tiene nada
de innovador su producto.



Video
4.2. El Jabon

Taller

4.3. Creatividad: El Arte en Piedras

Conseguir piedras de diferentes formas; y diversos materiales que necesite para disefiar en ellas arte.
El objetivo es convertir las simples piedras en algo diferente.

1. Generé una lista de ideas, para posibles creaciones.
2. Elija una idea para realizar el taller.

3. Desarrolle su idea, en la prictica.

4, Una vez terminado deberd vender su idea.

Exprese su ldea a continuacion

4 ‘

“El futuro pertenece a quienes creen en la belleza de sus suefios”

Eleanor Roosevelt




4.4. Incentivacion Y Empoderamiento de
Ideas

Uno de los importantes pilares del crecimiento de las ideas es amar lo que haces.

oO

Para la generacién de emprendimientos se necesita de tres elementos esenciales. (Martinez)

/ N\

CREATIVIDAD
- - i generaCién de
nuevas ideas

La innovacién consiste en convertir ideas en un producto o servicio que tenga un valor para los

clientes, de manera que se consiga resultados rentables.

La innovacién viene a ser un motor de tres tiempos ideas/valor/resultados que se tiene que retro-

alimentar de forma continua.

‘ + o

& 4.5. Innovacion y Creatividad

Capacidad humana para generar ideas o conexiones
CREATIVIDAD imaginativas en un determinado campo, con cierto nivel
de originalidad y aportacién de valor. (Ponti, 2011)

Capacidad organizativa para convertir una buena idea en
un producto, servicio, proceso, valorado con éxito.
(Ponti, 2011)




& 4.6. ;Como Explorar Tu Creatividad?

Para ser creativo necesitas explorar los siguientes cuatro pasos del proceso creativo. (Grivas, 2012):

CLARIFICALA gup GENERA  gu) | DESARROLLA o

SITUACION IDEAS SOLUCIONES

Explora los Aprovecha los Toma las ideas Convertir las
problemas del problemas para para perfeccio- ideas en accién.
entorno. generar negocios. narlas y pulirlas.

Estas cinco estrategias te pueden servir para realizar un buen proceso creativo:

Piensa antes Una vez que conoces tus limites sabes dénde tienes que
de empezar concentrarte.

Aprovechar las diferentes formas de pensar.
Acepta la diversidad Rétate a ti mismo a ser abierto y aceptar otras perspecti-
vas y puntos de vista.

Ten cuidado con el Témate el tiempo para asegurarte que la direccién que
amor a primera vista elegiste es la adecuada.

Descubre en dénde estds en el proceso creativo y a

dénde debes ir después

Da un paso a la vez

Aprende cuando Asegurate de que hayas hecho un buen trabajo y luego

dar el siguiente paso dael siguiente paso.




m4.7. ¢Caso ejemplar?

Estrategia de Disney “Si se puede sofar, se puede hacer”.(Correa, 2013)

Imagina, define, anhela, se apasiona.
;Qué quiero? ;Qué puedo hacer?

? v

ém ReausTA

Transforma los suefios en consecuen-
cias de actividades. ;Cémo hacerlo?

Descubre carencia, obstdculo y

barrera.;Qué puede fallar?

La creatividad es el proceso por el cual las ideas son generadas, conecta-

das y transformadas en cosas que se valoran.

Boston’s Creative Economy, 2010

m4.8. Generacion De Idea De Negocio

Para generar ideas te invito a conocer las 7 estrategias de la creatividad para impulsar una cultura de
innovacién. (Ponti & Ferris, 20006).

E THINK ZEN (Pensar ZEN) Pensar Rapido, Pensar Lento

Ser capaz de utilizar nuestra mente (razones o intuiciones sabiamente combinadas).
Pensar zen consiste en adquirir la paz y la tranquilidad de mente y de espiritu suficiente
para poder dedicarse a las tareas creativas.

« Tiempo y espacio para pensar. « Intuicién: Creatividad inconsciente.

« Responder preguntas y explorar.

Observar en el entorno las soluciones que se pueden crear con la innovacién.



Pensar en algunas soluciones para mejorar la ,
actividad turistica de la provincia de Esmeraldas. ﬁ

THINK PO (Pensar Po): Razonar provocativamente,
pensar alternativamente

La magia de la provocacién reside en saber aprovechar el sin sentido que genera para, asi

crear algo nuevo.

« Desafiar los convencionalismos. o Saber construir provocaciones y generar
ideas.

Descubrir las soluciones factibles para la generacién de negocios.

¢ Cuales serian los beneficios que se generarian

por la actividad turistica? ﬁ\

THINK OPEN: Observar otras realidades, saber escuchar,

dar y recibir.
Estar en contactos con las realidades diferentes a las nuestra, no permitiendo el encasilla-
miento en perspectivas limitadas.

« Curiosidad, conectar « Aprovechar la inteligencia que nos rodea.

o Aprender de otras realidades, mirar otros mundos.

Taller A partir de imdgenes recortadas en diferentes revistas hacer un collage crea-
tivo, esto permite aprender a relacionar realidades distintas. jCrea una idea!

4 |
=
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THINK FLOW (Pensar con fluidez): ampliar los registros
mentales, cambiar de perspectiva.

Consiste en encontrar el estado de zen dejar que la mente fluya, mds alld de si las ideas
son mejores o peores. Fluir es divertirse, apasionarse, vibrar con lo que estamos haciendo.

¢ Prototipos, experiencias

Taller Percibir que imdgenes se encuentran ocultas

THINK AND DRAW (Pensar y dibujar): Hacer visibles las
ideas, las imagenes y las sensaciones.

Dibujar conceptos, ideas y en formas de mapa mental, para captar mejor la informacién.
Para expresar la creatividad es muy interesante atreverse a dar forma, més alld de las pa-

labras.
o Aprender a expresar y transmitir « Usar todos los sentidos para acer-
contenidos emocionales. carnos a otras realidades.

’ Se trata dC concretary hacer vivir.



Taller Tome un ldpiz para dibujar. Aparentemente es un 3 que es una limitacién
perceptiva. ;En que puede convertirse esta figura con un poco de imaginacién?

4 |
=
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THINK TEAM (pensar entre todos): Utilizar herramientas
de fertilizaciéon cruzada, sumar energias, multiplicar
esfuerzo, compartir conocimiento.

Para la generacién de ideas se necesita de grandes dosis de trabajo en equipo.

o Pensar, escuchar, colaborar. « Desarrollar estrategias de ganar-ganar

o Participacion activa (gente que quiera hacer cosas grandes)

E THINK HAPPY (divertirse en entornos de pasion)

« La mejor motivacién no es dinero sino la o Conseguir utopias y conseguirlas
pasion



Taller

4.9. “Trabajar En La Idea De Negocio”

Atrévete a ser algo diferente!!

Enlista varias ideas QB

Selecciona la idea mas
creativa e innovadora

Exprese su idea con ¢Qué necesidades pretende
un dibujo satisfacer con esta idea?

L

¢Por qué es innovadora?

4

Recuerda

-

La creatividad es el insumo clave para la innovacién. (Diana Mesa)

No olvidarse que la creatividad es un don que se relaciona con la imaginacién, obser-
vacién, innovacién y curiosidad.

iiAHORA BIEN!! REFLEXIONA

¢ Qué es un Emprendedor?




¢, Como interpretas la autoestima?

cpor qué los emprendimientos se tienen que liderar?

¢Qué es un equipo emprendedor?

il

¢ Qué te permite hacer la creatividad frente la innovacion?

r
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UNIDAD 5
Organiza tu empresa




UNIDAD 5

Organiza tu Empresa

Ejes de Aprendizaje

o Asumir riesgos

Objetivos de Aprendizaje

« Promoverds las actividades de la organi-
zacién mediante la responsabilidad y au-
toridad.

o Desempenards actividades organizacio-
nales, cumpliendo roles en el equipo a
través de los talleres.

=

hacia déonde vamos”

Dinamica Participativa
| 5.1. Construir ratoneras

Objetivo

“Lo mds importante de este mundo no es saber dénde estamos, sino

o Trabajar colaborativamente en redes

« Conocerds las bases para crear su em-
prendimiento legalmente.

Goethe

Desarrollo del Juego

« Conocer que la estructura de una empre-
sa depende de quienes la sostienen activa,
para mantener siempre clientes.

Elementos claves para el
desarrollo del juego

o Participacién de todos
« Coordinador del juego

« Espacio amplio

Metodologia

« Conformar estructuras (empresas) que
son las ratoneras para que vivan los rato-
nes (clientes).

El facilitador organizard a los participantes
en grupos de tres, ubicando a dos estudiantes
para conformar la ratonera (estructura de la
empresa); el lado izquierdo y el lado derecho;
y el tercero dentro de la ratonera (cliente).
Conformado una secuencia de ratoneras para
comenzar a rotar, es decir a cambiar de puesto
cuando la autoridad lo indique.

El facilitador dird: ;Terremoto! moverse las
ratoneras izquierdas, y los que estdn en ese
puesto deben buscar otra ratonera, asi mismo
deberd hacerse con las ratoneras derechas y ra-
tones. Si es necesario crear una ratonera sin
raton, para ver quién es el mds 4gil.

Reflexionar sobre lo que sucedid y relacionarlo
con las estructuras de las empresas.

19



Video
5.2. La Asamblea en la Carpinteria /
Los Croods

- Taller
A\ 5.3. Estructura tu Empresa

La organizacién es la forma en que se dispone y asigna el trabajo entre las personas de la empresa
para alcanzar eficientemente los objetivos propuestos. (Rafael, 2011).

Construir el objetivo del emprendimiento:

Los objetivos son descripciones de los resultados que la empresa desea alcanzar en un

determinado tiempo.

Para plantear el objetivo de manera eficiente, debes considerar estas claves:

« Formula el objetivo, como si ya los hubieras alcanzado

o S¢é lo mis especifico posible ﬂ\

Para alcanzar el objetivo que deben hacer: ﬂ

Construye la mision propia con un dibujo y luego establece
la del emprendimiento

;Cbémo soy actualmente?




La misidn es la razén de ser, es decir lo que haces.

Para redactar la misién debes contestar las siguientes interrogantes:

¢Qué hace la organizacién?

¢Para qué lo hace?

:Con qué lo hace?

;Cbémo lo hace?

¢:Cuidles son los criterios que lo rige?

4 |
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Construye la visiéon propia con un dibujo y luego la del
emprendimiento

4 *

:Cémo me veo en un futuro? g




La visién es hacia donde quiero llegar, es decir que quiero ser en el futuro.

Para redactar la visién necesitas contestar principalmente las siguientes preguntas:

;Hacia d6nde vamos?

sQué tratamos de conseguir?

:Cbémo nos enfrentaremos al cambio?

4 |
=
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& 5.4. Estructura Organizacional

La finalidad de la estructura organizacional es reflejar los cargos de la empresa e indicar quien es
responsable de cada actividad, para cumplir con los objetivos organizacionales.

Para disefiar la estructura organizacional de tu emprendimiento, es necesario establecer aspectos
con el siguiente sistema:

sQué se hace?

Procesos RN [Nttt
operativos del

emprendimiento




La planificacién es necesaria para la supervivencia y el éxito de cualquier emprendimiento. Para
cumplir con este principio es importante planificar que actividades va a cumplir cada drea de ope-
racién.

De Produccion

De Marketing

De Contabilidad

Desarrolla el Organigrama de tu emprendimiento

4 ‘




ﬁ 5.5. Definir objetivos por areas

De Produccion

De Marketing

De Contabilidad

& 5.6. ;Como constituir mi emprendimiento
legalmente?

Todo emprendimiento debe cumplir con un proceso para poder funcionar legalmente, a continua-
cién se presenta los pasos a seguir:

E Darle un nombre a la empresa

Cuando ya hayas pensado varios nombres dirigete a la Siper Intendencia de Compania para
reservarlo. Después tienes que acercarte a cualquier banco para abrir una Cuenta de Integra-
cién de Capital, con un minimo de capital, que depende del tipo de compania.

E Escritura de la Constitucion de la Compaiiia

Este documento debe redactarlo un abogado, por su alto contenido de informacién detallada.
Luego de eso, tiene que ser elevado a instrumento pl’lbico para que sea inscrito en una notaria.

E Registro mercantil

Cuando ya esté aprobada la Constitucién de la Compania esta debe ser ingresada a la Stper
Intendencia de Companias, que la revisard mediante su departamento juridico. De ser aproba-
do, el documento debe pasar al Registro Mercantil junto a una carta en la que se especifique
el nombre del representante legal de la empresa. Al momento de estar inscrita en esta depen-
dencia la compaiia ya habrd nacido legalmente.



E Super de compaiias

Cuando la constitucién de la compaiia haya sido inscrita en el Registro Mercantil los papeles
deben regresar a la Superintendencia de Companias, para que la inscriban en su libro de regis-
tro.

Crear el RUC de tu empresa como dltimo paso o registrarse en el RISE en el caso de que sus
ingresos anuales no superen $60.000.

Recuerda

=

Para organizar el emprendimiento necesitas planificar, controlar y dirigir las activi-

dades de la misma.
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Produce y vende resultados




UNIDAD 6

Produce y vende resultados

Ejes de Aprendizaje

o Traducir la idea en un plan de accién

Objetivos de Aprendizaje

« Conocerds tu capacidad de produccién a
través del cdlculo y andlisis del mercado.

« Aprenderis a estudiar tu mercado con di-
ferentes técnicas.

=H

Produccion

Dinamica Participativa

| 6.1. El Cuchicheo

Objetivo

“La forma de empezar es dejar de hablar y empezar a hacerlo”

« Trabajar colaborativamente en redes

« Disefiaris estrategias para ofrecer un pro-
ducto o servicio al mercado.

Walt Disney '

Desarrollo del Juego

o Transmitir mensajes a través de un proce-
so comunicativo.

Elementos claves para el
desarrollo del juego

« Darticipacién de todos
« Coordinador del grupo

« Fichas de frases ritmicas

Metodologia

« Conformar dos filas de estudiantes, para
transmitir los mensajes de forma ordena-
da y en secuencia, para obtener resulta-
dos eficientes.

El facilitador dividird a los estudiantes en dos
grupos, y les proporcionard dos minutos para
que cada grupo escoja un lider y ¢l tendrd la
tarea de organizar a su equipo ubicdndolos en
puestos secuenciales adecuados para que el
mensaje se transmita y llegue tal como es. El
equipo que tenga mads acierto ganara.

Reflexionar sobre los procesos productivos de
las empresas y como afecta la comunicacién al
momento de producir un producto u ofrecer
un servicio.



- Taller
A\ 6.3. Produccién de Barcos

La empresa “Barquitos”, se dedica a vender barquitos al gobierno en temporadas de navidad. Ac-
tualmente tiene un contrato para fabricar 800 barquitos de papel. Por lo que desea contratar a otras
empresas para que le fabrique tal requerimiento.

Formar equipos de 3 o 5, existen tres procesos claves: doblado, pintado, empaquetado. Por lo que
se deben distribuir adecuadamente las funciones y producir en mayor volumen segin los pedidos
que haga la empresa “Barquitos”.

¢Cuanto me
cuesta fabricar
los barquitos?

¢Cuantos he
producido?

¢A cuanto venderé
los barquitos?

¢Cual es la
ganancia?

m 6.4. Descripcion de Productos/Servicios.

En este espacio deberdn describir el producto que va a producir o el servicio que vas a ofrecer, des-
cribe sus caracteristicas.

Iy




ﬁ 6.5. Diagrama de Flujo del Proceso

Para diagramar el flujo de procesos deberds describir los pasos para la produccién de un bien o ser-

vicio. Los simbolos para elaborar un diagrama son:

@ 6.6. Caso Ejemplar

El rectdngulo representa las ope-
raciones (actividades o tarea).

La elipse representa los limites,

inicio y final del proceso.

La flecha significa el sentido del
flujo y la secuencia de las etapas

del proceso.

El rombo significa la toma de de-
cisiones, en cuestién a una pre-
gunta.

Significa el documento de entra-

das.

En el bar “PUCESE” preparan sanduches de queso, ellos han descrito los siguientes pasos para

realizar el flujo de proceso.

Descripcion del Proceso

Descripcién de Tiempo
Proceso én
minutos
1 Inicio 0,5 X
2 | Preparael pan 0,5 X
3 Cortar el queso 0,5 X
4 Colocar 0,5
mantequilla en el X
pan
5 | Unir el queso 0,5 X
con el pan
6 Colocar el pan en 0,5
la sanduchera X
7 Presentacién final 0,5
para el cliente X
8 Fin
TOTAL 16




Diagrama de Flujo del Proceso

Preparar el pan o
Cortar el queso Presentacién final
para el cliente
Colocar . f
) Unir el queso Colocar el pan en
mantequillaenel —»

con el pan la sanduchera
pan

& 6.7. “Trabajar en la idea de negocio”

A continuacién describa los pasos de su proceso y marque con un x al simbolo que corresponde.
Posteriormente diagrame el flujo de proceso.

Descripcion de Tiempo

en

Proceso .
minutos




\_ J

=5 E 6.8. Control de Calidad

Es la verificacién por cada actividad que se realiza, para saber si estoy produciendo un buen resul-
tado. Esto permite ofrecer un producto de buena la calidad para los clientes.

Los emprendimientos que no hacen control de calidad en su fase de produccién terminan ofrecien-
do productos defectuoso. Asi mismo pasa cuando se ofrece servicio, si no detectamos y medimos la
mala atencién a nuestros clientes, ellos preferirn la competencia.

ﬁ 6.9. Capacidad Instalada

Se refiere al nivel méximo de produccién que puede alcanzar una empresa con base en los recursos
con los que cuenta, es decir maquinarias, equipos e instalaciones fisicas. (Rafael, 2011).

ﬁ 6.10. Caso ejemplar

En la capacidad instalada del bar de la PUCESE, se consider6 solo para la preparacién de sandu-

ches; una sanduchera y una persona.




Para calcular la capacidad de produccién partimos de:

Una persona Horas diarias 8

Multiplicamos Minutos por hora 60

Total Minutos por dia 480

Minutos en que se produce 6

sanduche

Total de sanduches producidos por dia

’ Capacidad de
Periodo producto

m 6.11. “Trabajar en la idea de negocio”

Realiza el célculo de capacidad para tu emprendimiento. Especificando cuantas personas trabajaran
en la produccién y cuantos equipos o maquinarias utilizarfas.

Horas diarias

Multiplicamos Minutos por hora

Persona Trabaja

Total Minutos por dia

Minutos en que se produce

sanduche

Total producidos por dia




Capacidad de
producto

1 semana (5 dias)
1 mes (4 semanas)

Marketing

Dinamica Participativa

| 6.12. Bailando sobre papel

Objetivo

Desarrollo del Juego

« Conocer cémo se reducen los emprendi-
mientos, mientras se busca innovacién y
estrategias para seguir competiendo en el
mercado.

Elementos claves para el
desarrollo del juego

« Darticipacién de todos
« Coordinador del grupo

o Papelotes

Metodologia

« Cada equipo emprendedor debera bailar
encima de un papelote, mientras el coor-
dinador indica para reducir el espacio del
mismo.

Video

El facilitador preparan papelotes del mismo
tamano. Los participantes se dividen en equi-
pos. A cada equipo le dan un papelote. Los
equipos bailan encima del papel6n mientras el
facilitador toca musica, cada vez que la musi-
ca pare los alumnos deben salir del papelén y
doblarlo por la mitad, cuando la muasica toque
de nuevo todos deberdn estar nuevamente bai-
lando encima de su papel. Después de varios
turnos, el papel se hace muy pequeno porque
han sido doblados una y otra vez. Es cada vez
mis dificil que el equipo se paren sobre el pa-
pel. El equipo que tenga alguna parte de su
cuerpo en el suelo, quedan fuera del juego. El
juego contintia hasta que un equipo gane.

Reflexionar sobre la dindmica.

6.13. Atendiendo al Cliente



m 6.14. Estudio de Mercado

Es una herramienta valiosa para recolectar informacién del mercado, es decir preferencias, deseos,
necesidades, gustos de nuestros clientes y competidores. Este proceso de recopilacién de informa-
cién nos permite analizarla, interpretarla y hacer uso de ella para mejorar la propuesta de valor.

Para investigar el mercado se requiere de técnicas e instrumentos, entre los principales y muy reco-
nocidos esta; la encuesta, la observacién y la entrevista.

Al disehar una investigacién de mercado se requiere conocer los siguientes pasos:

« Definicién del problema

& Especificaciéon de la informacién
« Elegir método y técnica

o DPreparacién de un plan de accién

« Ejecutar plan y obtener resultados

m 6.14.1. Diseno de Encuesta

Para disefiar la encuesta necesitas establecer un objetivo, para qué conseguir informacién con la
aplicacién de este instrumento. Ademds fijar una muestra de poblacién a quien le vas hacer la en-
cuesta.

Se llama muestra a una parte de la poblacién a estudiar que sirve

para representarla”. 4

Murria R. Spiegel (1991)t.

Objetivo

Muestra




& 6.14.2. Aplicacion de Encuesta

En una encuesta es importante consultar a cerca de clientes, productos o servicios, precios y com-

petencia.

m 6.15. Caso Ejemplar

Esta encuesta estd disefiada para recolectar informacion sobres los gustos y preferencias en los estu-
diantes de la PUCESE, en cuanto a su alimentacién en horas libres de la mafana. Para esta aplica-
cién se tomd como muestra 50 estudiantes.

es
o nivel

1)

idea en

sQué edad tiene?

17 - 20

21-25

sQué producto consume més?

Sanduches de queso

Sanduches de queso y jamén

Empanadas de harina con queso

Empanadas de verde con queso

:Con qué frecuencia compra en el bar “PUCESE”?

1 vez a la semana

2 0 3 veces a la semana

Todos los dias

sQué productos preferirfa  consumir

en las horas de la mafana ?

Hamburguesas

Ensaladas de fruta

Bolones

sHasta qué tarifa consume diario en el bar?

Menos de $1,00

$1,00 - $3,00

Mis de $4,00

. . . . 5
:Le gustarfa comprar cualquiera de nuestro producto con el obsequio de una yapa?

Si

No




oO

6.16. Tabulacién de Encuestas y Analisis
de resultados

Con la aplicacién de las 50 encuestas se obtuvo la siguiente informacién, por cada pregunta:

:Qué edad tiene?

17- 20 32
21- 25 18

:Qué producto consume mds?

Sanduches de queso 25
Sanduches de queso y jamén 10
Empanadas de harina con queso 10
Empanadas de verde con queso 5

:Con qué frecuencia compra en el bar “PUCESE™?
1 vez a la semana 13
2 0 3 veces a la semana 24
Todos los dias 13

:Qué productos preferiria consumir en las horas de la mafiana?
Hamburguesas 1
Ensaladas de fruta 25
Bolones 19

¢Hasta qué tarifa consume diario en el bar ?

Menos de $1,00

1

$1,00 - $3,00

41

Mis de $4,00

8

. . . . 5
:Le gustaria comprar cualquiera de nuestro producto con el obsequio de una yapa?

Si

49

No

1

Se puede interpretar que los estudiantes de la PUCESE, consumen mds el sanduches de queso, gas-
tan un promedio de $2,00 diarios, ademds prefieren ensaladas de fruta para degustar en la manana.

ﬁ 6.17. “Trabajar en la idea de negocio”

Disena una pequena encuesta para tus clientes y tabularla. a ﬁ




m 6.18. Segmentacién del Mercado

Es la divisién del mercado, en grupos que poseen las mismas necesidades, capacidad de compra,
poder adquisitivo y autoridad para comprar un determinado producto o servicio.

A continuacién resume el segmento de clientes, en base a la informacién que se recolecto en las

encuestas.




& 6.19. Estrategias del Marketing MIX

El marketing mix es un andlisis de estrategia de aspectos internos, desarrollada cominmente por
las empresas para analizar cuatros variables basicas de su actividad: producto, precio, distribucién
y promocion. (e-conomic)

ESTRATEGIAS
DEL
MARKETING
MIX

Estas estrategias permitirdn ampliar tu mercado de clientes y obtener mayores ventas, si las aplican
de forma adecuada conforme se lo indica a continuacidn.

Que harfa con su producto o servicio para aplicar las siguientes estrategias de producto, precio,
plaza y promocién. Rellene los espacios en blanco que se encuentra a un lado de cada estrategia.



m 6.19.1 Estrategias para el producto

l . Nuevas
Incluir nuevas utilidades

caracteristicas al  Nueva

pro diveia funciones
Nuevos Usos

Incluir nuevos
. Nuevo empaque
atributos a los Nuevos colores

productos Nuevo logo
Lanzar una
nueva linea de
producto

Ampliar nues-

tra linea de

producto
Incluir nuevos
servicios

adicionales

Disena la marca del emprendimiento:

m 6.19.2 Estrategias para el precio

Lanzar al Lanzar al :
Reducir los

precios por
debajo de los de

la competencia

mercado un mercado un

nuevo producto nuevo producto

con un precio con un precio
bajo alto




6.19.3 Estrategias Para La Plaza o
Distribucion

Ofrecer nuestros Hacer uso de interme- Ubicar nuestros
productos via Internet, diarios o aumentar productos en todos los
llamadas telefénicas, - nuestros puntos de - puntos de venta habi-
envio de correos, vistas venta. dos. (Estrategia de
a domicilio. distribucién intensiva).
. ( . \
Ubicar nuestros produc- Ubicar los productos
tos SOlamente en lOS Solamente cn un punto
puntos de venta que sean . de venta. (Estrategia de
convenientes. (Estrategia distribucién exclusiva).
de distribucién selectiva).
\, J

¢ Cual de ellas utilizaria para distribuir sus productos
o servicios? Explicalo

ﬁ 6.19.4 Estrategias Para la Promocion

Crear letreros,

paneles, carteles, .
Organizar

afiches, folletos,
sorteos

catdlogos

Publicar
anuncios en
diarios,
revistas o

Crear
boletines
tradicionales o

Ofrecer

cupones

electrénicos

Internet

Colocar anun-

Obsequiar Ofrecer

regalos cios publicita-

descuentos

rios en vehiculos

de la empresa




Hacer una promocion activa entre los companeros
utilizando cualquiera de las estrategias o puedes crear
nuevas. {Vende tu idea de negocio!

(







UNIDAD 7

Aprendo a llevar control en las

operaciones de mi empresa

Ejes de Aprendizaje

« Trabajar colaborativamente en redes

Objetivos de Aprendizaje

o Establecerds el costo de cada producto o
servicio, mediante el andlisis y cdlculo de
los requerimientos.

=

o Asumir riesgos

« Conocerds como calcular los benéficos

para repartir equitativamente las ganan-
cias.

“Hay una diferencia entre ser pobre y estar quebrado. Uno puede

estar quebrado temporalmente, uno es pobre eternamente”

Dinamica Participativa

Robert Kiyosaki

| 7. El Juego de la moneda

Objetivo

Metodologia

« Ordenar légicamente los recursos econd-
micos del emprendimiento.

Elementos claves para el
desarrollo del juego

o Darticipacién de todos

« Coordinador

« Colocar 12 monedas en seis lineas con
cuatro monedas encada una.

Desarrollo del Juego

Cada equipo deberd construir una figura con
las 12 monedas con el fin de visualizar seis
lineas de cuatro monedas cada una, explicar
que corresponde cada fila de monedas relacio-
ndndola con los recursos de la empresa.

-




Video
7.2. El Valor del Dinero

m 7.3. Costo del Producto

Para establecer el precio de venta de un producto o servicios, principalmente se debe calcular los
costos que se generan por fabricar un producto o brindar un servicio, de los cuales se le suma el
margen de utilidad para obtener un precio ideal para el cliente.

Existen tres elementos del costo claves:

Materiales Mano de
Directos Obra Directa

Elementos de
. Costo

Costos
Indirectos de
Fabricacién

m 7.4. Caso Ejemplar

Proceso para determinar los costos:

Continuando con el ejemplo anterior, para determinar los costos de preparacién de un sanduche
de queso del bar “PUCESE”. Tomando como referencia la capacidad de produccién mensuales de

1600 unidades.

1. Calculo de costos de materiales

SANDUCHE DE QUESO
DERCRIPCION DE

MATERIALES
134 Paquetes Supan (12 unidades) 1,40 187,60
100 Libras Queso (16 tajadas por libra) 1,80 180,00
40 Libras Mantequilla (40 unidades por libra) 2,30 92,00
UNIDADES PRODUCIDAS MENSUALMENTE 1600
COSTO UNITARIO DE PRODUCCION 0,29




2. Calculo de costos de mano de obra

Considerando a una sola persona que es la que prepara los sanduches.

318,00 20 dias
15,9 8 horas
1,99 60 minutos
0,03

318,00/1600 | 0,18

3. Calcular los costos indirectos de fabricacion

Se considera como costos indirectos de fabricacién las depreciaciones de los equipos.

TIEMPO
PRECIO DEPRECIACION DEPRECIACION
L At ANUAL DE' AL ANUAL MENSUAL
UTIL
Sanduchera 80,00( 5 anos 80/5=16,00 16/12=1,33
Utensilios de cocina 25,00[ 6 anos 25/6=4,17 4,17/12=0,35

COSTO DE DEPRECIACION MENSUAL

UNIDADES PRODUCIDAS MENSUALMENTE 1600
COSTO UNITARIO DE PRODUCCION 0,001

Total de los Elementos del Costo

Costo de materiales 0,29
Costo de mano de obra 0,18
Costo indirectos de fabricacién 0,001

Total de Costo por unidad 0,471



Taller
7.5. Para la clase

Muy bien ahora trabajar conjuntamente para costear un batido, todos los chicos se encargardn de
traer los materiales, insumos para preparar el batido en clases y conjuntamente hacer los célculos.

1. Costos de Materiales iﬁ

2. Costos de Mano de Obra iﬁ

3. Costos Indirectos de Fabricacion iﬁ




m 7.6. Trabajar en la ldea de Negocio

Muy bien ahora hazlo con tu producto o servicio

1. Costos de Materiales

Z

2. Costos de Mano de Obra

3. Costos Indirectos de Fabricacion




7.7 Determinacion de la utilidad y
precio por producto

Precio
+ - de Venta

Determinacion del precio

oO

Con el caso ejemplar se plantea el precio de venta de la siguiente manera, pero incluyendo el mar-
gen de utilidad que pretendemos ganar.

Costos 0,471

Margen de ganancia 38% 0,18

Precio de venta unitario 0,651

Determinacion de Utilidad Mensual

Ventas (1600 x 0,65) 1.040,00
Costo de produccion (1600 x 0,47) 752,00

Utilidad 288,00

Determina el precio de tu producto o servicio y la

utilidad mensual iE




m 7.8. Registro de Compras y Ventas

Este modelo de compras y ventas te ayudard a controlar los gastos y los ingresos del negocio.

DETALLE DE LAS COMPRAS POR MES
COMPRAS

ENERO ‘ FEBRERO MARZO

TOTAL

DETALLE DE LAS VENTAS POR MES
VENTAS

ENERO | FEBRERO MARZO

TOTAL

Recuerda

= Sien un emprendimiento no determinan los costos reales de su producto o servicio,

no sabrd si se estd ganando o perdiendo...




UNIDAD 8

Traduzco la ldea de Negocio en un Lienzo




UNIDAD 8

Traduzco la Ildea de Negocio en un Lienzo

Ejes de Aprendizaje

« Traducir la idea en un plan de accién

Objetivos de Aprendizaje

« Construirds el modelo de su emprendimiento mediante la herramienta de los nueve bloques,
para reflejar la propuesta de valor que ofrecerdn al mercado.

=

“Al final, o eres diferente... o eres barato”

Dinamica Participativa

Guy Kawasaki

| 8.1. Conquista mas Territorio

Objetivo

Desarrollo del Juego

o Reforzar los conocimientos adquiridos
sobre los temas tratados con anterioridad.

Elementos claves para el
desarrollo del juego

« Participacién de todos
« Coordinador del juego
« Liminas de cartulina
¢ Lipiz

Metodologia

« Conformar dos grupos y hacer rondas
de preguntas entre los participantes para
reforzar los contenidos anteriores.

El facilitador prepara con anterioridad la car-
tulina con las caracteristicas de colocar pre-
guntas. Luego se divide a los participantes en

dos subgrupos.

Por turnos, un equipo ataca desde uno de sus
territorios hacia el otro territorio. Es decir un
integrante de uno de los grupos formula una
pregunta a un integrante del grupo contrario.
Las preguntas deben ser redactadas segtin las
temdticas anteriores. Si el equipo atacado con-
testa bien gana el territorio y el participante
que formulo la pregunta cambia de equipo.
De lo contrario, el equipo atacante gana el
territorio y se queda con el participante del
otro equipo. Se continda hasta que uno de los
equipos posea un nimero grande de personas
y declara ganador.



Video
8.2. Obsolencia Programada

m 8.3. Componentes del modelo de Negocio

Los nueves bloques para desarrollar tu modelo de negocio, se representa en un lienzo con dibujos
o palabras para resumir la idea de emprendimiento. Esta metodologia disefiada por Alexander Os-

terwalder.

;Para quienes t ~
estamos creando ik
valor? i & :

¢:Cuiles son
nuestros clientes
mds importantes?

:Qué problema ‘ 1 0
estamos ayudando II :fa \ i\
a resolver? l[ J ‘ f
2 PROPUESTA , N _
DE VALOR ¢Qué valores | NS
estamos entregan- | 1
|
|

do a nuestros
clientes?




4 RELACION

5 RECURSOS
CLAVES

© ACTIVIDADES

CLAVES

:Cémo nos conec-
tamos con nuestros
clientes?

¢Cuiles funcionan
mejor?

:Qué tipo de
relaciones tenemos
con nuestros
clientes?

Asistencia
personal?

sAutoservicio?

:Qué recursos
clave requiere mi
propuesta de
valor?

:Qué actividades
clave requiere
nuestra propuesta

de valor?




SOCIOS
CLAVES

8 cosTos

¢Quiénes son
nuestros socios
clave?

¢Qué recursos
clave nos propor-
ciona nuestros
socios clave?

:Cudles son los
costos mds impor-
tantes?

:De qué forma
¢
ganaremos dinero?

I e ’I"'"t' |
d i [ 15 N L
- ."Ill D ey TN
. |\
| [~-f'.‘_'“5-ﬁ| J‘L_Jf
/- 4 e
1? — ~—TI%¢ !




8.4. Caso Ejemplar

Lienzo del bar de la PUCESE

oCO

Socios clave

Costos

Proveedores

de materia

prima.

Directivos de

la PUCESE.

Costo de materiales
Costo de Mano de Obra
Costos indirectos de Fabricacion

dades clave

ivi

Act

Recursos clave

-Preparacion de

alimentos.
-Atencion
personalizada v01
-~ Las yapas
para los < .
. > gratis.
clientes. )
=
« Oftrecer
2 {dit
% créditos
2
-Cocinera )
L
-Economico R
-Equipos
(cocina,
sanducheras...)
w2
=)
7]
)
o
o0
=
]

Respetuosa
=
)
= )
o Amigable
—
)
=2
Ventas

= directas
=

<

@)

Venta de Sanduches y Gaseosas

Clientes

Estudiantes
universitarios,
de 17-20 afios

de edad, que

desean
degustar los
alimentos en
horas libres. Y
cuentan con
un promedio
de $2,00 para
adquirir los

productos.



o< = 8.5. Trabajar en la Idea del Negocio

)

N(

Costos Socios clave

~

\- J
4 Y4 )

Recursos clave Actividades clave

\_ AN
>

Propuesta de valor

VAN

\_ _J

Ingresos

AN

N

Relacion

\ J

Clientes

AN







UNIDAD 9

Traduzco la Ildea de Negocio en un Lienzo

Evaluando la gestion administrativa y tultados econémicos

Una vez que ha plasmado la idea de negocio en el lienzo, te invito a participar en una pequena feria
de emprendimientos, donde demostraras tus capacidades para emprender, con la exhibicién de tu
producto o servicio en un stand.

iMuy bien! El equipo emprendedor deberd planificar las actividades que realizaran, en base a lo que
han aprendido anteriormente:

Aportacion por cada socio

Nombres y Apellidos

Delegacion de funciones

Nombres y Apellidos ,Qué haran?




Produccion

Unidades a producir

Costos de materiales

Costos indirectos de fabricacién

Margen de utilidad

Resultados econémicos

Ventas

(=)Utilidad bruta

(-)Costos de produccion

(-)Gastos

(=)Utilidad neta

Ganancia por cada socio

Margen de utilidad




Estrategias de marketing

-




Fertilizacion cruzada:

cuando un equipo de profesionales se reinen el tiempo necesario para compartir creencias, ideas y
punto de vista sobre algo.

Utopia:

Proyecto, idea o plan ideal y muy bueno, pero imposible de realizar.

Socios clave:
Son los aliados estratégicos que nos apoyan para que nuestra actividad salga bien. Estas alianzas es-

tratégicas son un herramienta de marketing que ayuda para competir y buscando beneficio mutuo.

Convencionalismo:

Ideas o costumbres que se aceptan o practican por comodidad, acuerdo o conveniencia social.

Prototipos:
Primer ejemplar que se fabrica de una figura, un invento u otra cosa, y que sirve de modelo para
fabricar otros iguales, o molde original con el que se fabrica.

Costos:

Representa la fabricacién de un producto o la presentacién de un servicio. El costo es recuperable.

Gastos:

Es la representacién de la salida de dinero que “no es recuperable”.

Canvas:

Su traduccién es “lienzo”, es una herramienta bdsica para disefiar e innovar modelos de negocios.
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LINK DE VIDEOS EN YOU TUBE

1. Trabajo en equipo y clima laboral,
http://www.youtube.com/watch?v=1pPnKI_ksHM

2. El liderazgo de una hormiga,
http://www.youtube.com/watch?v=91j88ryixcw

3. Importancia de trabajar en equipo hormigas y cangrejos

http://www.youtube.com/watch?v=uWP5-10asy4

APUNTES DE CLASES

Liderazgo y técnicas de negociacion, Ing. Ruht Quifionez
Mercadotecnia I, Ing Yuly Estupifan

Control de Costo, Dr. Antonio Paliz

“La productividad del conocimiento es la clave de la productividad
de las empresas”

Rodrigo valera
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