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PRESENTACIÓN	MIDE		
	
Hace	 casi	 16	 años,	 en	 2001,	 con	 gran	 visión	 el	 Banco	de	México	 fundó	un	proyecto	 sin	
precedentes	en	México	y	en	el	mundo:	el	primer	Museo	Interactivo	de	Economía	(MIDE).	
Su	 objetivo	 era	 ofrecer	 a	 la	 sociedad	 mexicana	 acceso	 a	 los	 conceptos	 básicos	 de	
economía	 y	 finanzas	 y	 acercar,	 por	 primera	 vez,	 aquellos	 procesos	 que	 mueven	 a	 la	
sociedad	 contemporánea.	 El	 MIDE	 muy	 pronto	 se	 convirtió	 en	 ejemplo	 del	 impacto	
positivo	 y	 necesario	 que	 tendría	 la	 cultura	 básica	 en	 estos	 temas,	 en	 la	 búsqueda	 del	
bienestar	 personal,	 familiar	 y	 colectivo.	 Así,	 el	 Banco	 de	 México,	 acompañado	 por	
importantes	 intermediarios	 financieros	 en	 México,	 hicieron	 una	 aportación	 educativa	
sustancial	para	la	formación	de	una	sociedad	crítica	y	participativa.	
	
En	 2006,	 el	 MIDE	 abrió	 sus	 puertas	 y	 presentó	 a	 México	 y	 al	 mundo	 una	 experiencia	
museística	 y	 pedagógica	 única,	 por	 su	 estilo,	 metodología	 y	 carácter	 dinámico	 e	
incluyente.	En	el	año	en	curso,	nos	preciamos	de	haber	recibido	a	más	de	2.5	millones	de	
visitantes,	de	los	cuales	85%	pertenecen	a	la	comunidad	escolar.		
	
A	casi	11	años	de	distancia	desde	su	inauguración,	el	MIDE	se	ha	transformado	acorde	a	la	
sociedad	 activa	 en	 permanente	 cambio:	 se	 ha	 renovado	 tecnológicamente	 dos	 veces	 y	
crecido	 25%	 para	 anexar	 la	 sala	 de	 Desarrollo	 sustentable:	 Economía,	 sociedad	 y	
naturaleza.	Esto	 con	 el	 objetivo	 de	 honrar	 nuestro	 compromiso	 con	 la	 educación	 y	 con	
nuestros	públicos.		
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En	paralelo	al	trabajo	museístico,	hemos	desarrollado	desde	nuestros	inicios	una	serie	de	
proyectos	para	apoyar	de	manera	explícita	al	sector	educativo,	por	lo	que	implementamos	
programas	de	capacitación	a	maestros	que	van	desde	los	encuentros	con	profesores	para	
orientar	su	visita	al	museo;	la	especialidad	en	comunicación	de	la	economía,	las	finanzas	y	
la	sustentabilidad	con	valor	curricular	y	dirigida	a	profesores	de	educación	básica,	media	y	
media	 superior;	 y	 el	 programa	 RED	 que	 hace	 llegar	 al	 maestro,	 de	 manera	 gratuita,	
materiales	 para	 el	 salón	 de	 clases	 basados	 en	 los	 temas	 que	 abordamos	 en	 el	 MIDE.	
También	se	ofrece	un	Centro	de	Atención	al	Docente	(CAD)	que,	a	través	de	herramientas	
web	 y	 servicio	 telefónico	 especializado,	 guía	 al	 maestro	 en	 la	 aplicación	 de	 estos	
materiales.		
	
Cabe	mencionar	que	nuestra	propuesta	pedagógica	concuerda	 totalmente	con	el	Nuevo	
Modelo	Educativo	para	la	Educación	Obligatoria,	impulsado	por	la	Secretaría	de	Educación	
Pública	(SEP),	que	coloca	al	alumno	en	el	centro	de	todas	las	acciones	y	lo	concibe	como	
agente	 de	 cambio	 y	 co-constructor	 de	 su	 propio	 aprendizaje,	 sensibilizándolo	 para	
aprender	a	aprender	de	manera	permanente.		
	
Así	 nosotros,	 que	 colocamos	 al	 visitante	 al	 centro	 de	 todos	 nuestros	 esfuerzos	 con	 la	
intención	de	generar	experiencias	que	le	permitan	aprender	a	tomar	decisiones,	ejercitar	
el	 pensamiento	 crítico	 y	 mirar	 el	 impacto	 personal	 y	 comunitario,	 a	 partir	 de	 una	
participación	activa	en	sociedad.	
	
De	manera	particular,	la	comunidad	escolar	es	una	audiencia	prioritaria	del	MIDE,	porque	
durante	 la	 infancia	 y	 la	 juventud	 los	 temas	 de	 economía	 se	 integran	 orgánicamente	 al	
desarrollo	 de	 las	 personas,	 es	 decir,	 se	 comprenden,	 interiorizan	 y	 aplican	 en	 la	 vida	
cotidiana.	
	
Por	 ello,	 este	 paradigma	 pedagógico	 incorpora	 la	 cultura	 financiera	 en	 los	 conceptos	
relevantes	del	siglo	XXI.	Esta	lógica	formativa	también	incluye	el	emprendimiento	como	un	
aprendizaje	 clave	 en	 los	 salones	 de	 clase,	 pues	 considera	 que	 esto	 permite	 que	 los	
alumnos	 adquieran	 herramientas	 conceptuales,	 reflexivas	 y	 resolutivas	 para	 generar	
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nuevos	acercamientos	al	acontecer	cotidiano.	Es	decir,	la	realidad	se	presenta	como	algo	
que	 puede	 ser	 transformado	 mediante	 el	 conocimiento,	 la	 imaginación	 y	 la	 acción	
financiera.	
	
En	 este	 contexto,	 para	 el	 MIDE	 es	 un	 honor	 participar	 de	 manera	 conjunta	 con	 la	
Administración	Federal	de	Servicios	Educativos	en	el	D.F.	(AFSEDF)	en	la	presentación	del	
Laboratorio	 de	 Emprendedores,	 actividad	 educativa	 en	 la	 que	 los	 contenidos	 de	 la	
currícula	 escolar	 y	 los	 temas	 de	 economía	 se	 dan	 la	mano	 para	motivar	 la	 reflexión,	 el	
diálogo	 y	 la	 formación	 de	 estudiantes	 empáticos	 y	 participativos	 en	 proyectos	 que	
favorecen	el	bienestar	individual	y	colectivo.	
	
El	resultado	de	esta	labor	conjunta,	estimado	profesor,	es	la	presente	guía	de	trabajo	que	
ponemos	 en	 sus	 manos.	 Este	 documento	 contiene	 ocho	 módulos	 con	 actividades	 que	
desarrollan	 o	 refuerzan	 las	 competencias	 económicas	 y	 financieras	 básicas	 para	 la	
educación	actual.	
	
Nuestro	objetivo	central	es	contribuir	a	la	valiosa	labor	que	usted	lleva	cabo	en	las	aulas	e	
impulsar	la	cultura	financiera	a	partir	de	experiencias	significativas.		
	
	
	
Silvia	Singer	Sochet	
Directora	General	
Museo	Interactivo	de	Economía	
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PRESENTACIÓN	FASE	O		
	
	

Como	 parte	 de	 las	 acciones	 destinadas	 a	 las	 escuelas	 que	 participan	 en	 el	 Programa	

Escuelas	de	Tiempo	Completo	(PETC),	la	Administración	Federal	de	Servicios	Educativos	en	

el	D.F.	(AFSEDF)	impulsa	la	iniciativa	Fase	0	de	Autonomía	Curricular.		

Se	le	ha	denominado	Fase	0	a	la	estrategia	que	permitirá	a	las	escuelas	participantes	tener	

un	 acercamiento	 paulatino	 durante	 el	 ciclo	 escolar	 2017-2018	 al	 tercer	 componente	

curricular	del	Nuevo	Modelo	Educativo,	es	decir,	a	los	Ámbitos	de	Autonomía	Curricular.				

Este	 componente	 permitirá	 a	 las	 comunidades	 educativas	 de	 educación	 básica	 brindar	

atención	 a	 la	 diversidad	 y	 a	 las	 necesidades	 e	 intereses	 individuales	 de	 niñas,	 niños	 y	

adolescentes.	Entrará	en	vigor	de	manera	oficial	en	el	ciclo	escolar	2018-2019,	de	ahí	 la	

pertinencia	 de	 la	 Fase	 0.	 En	 la	 operación	 las	 escuelas	 harán	 uso	 de	 la	 Autonomía	 de	 la	

Gestión	 para	 identificar	 necesidades	 e	 intereses	 del	 alumnado	 así	 como	 valorar	 las	

condiciones	 docentes,	 de	 infraestructura	 y	 otros	 recursos	 para	 ofertar	 espacios	

curriculares	en	 las	horas	 lectivas	que	destinen	a	 la	Autonomía	Curricular	 (de	acuerdo	al	

tipo	de	jornada	y	nivel	educativo).					

La	invitación	de	la	AFSEDF	a	las	escuelas	participantes	de	la	Fase	0	es	a	emprender	retos	y	

aprovechar	 los	 beneficios	 de	 la	 Autonomía	 Curricular	 para	mejorar	 los	 aprendizajes	 de	

niñas,	niños	y	adolescentes	pero	también	para	impulsar	prácticas	diversas	e	innovadoras	

que	involucran	a	toda	la	comunidad	y	generen	procesos	democráticos.		

¿Cuáles	 son	 algunos	 de	 esos	 retos	 y	 beneficios?	Uno	 de	 ellos	 es	 la	 inclusión	 y	 equidad	

educativa,	 una	 tarea	 primordial	 en	 la	 educación	 básica.	 La	 Autonomía	 Curricular	
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favorecerá	 la	creación	de	espacios	curriculares	para	que	los	estudiantes	tengan	acceso	a	

actividades	 que	 promueven	 su	 formación	 integral	 y,	 por	 ende,	 mejoren	 su	

aprovechamiento	 escolar.	 Lo	 anterior	 cobra	 relevancia	 como	 factor	 de	 equidad	 social	

cuando	beneficia	a	niñas,	niños	y	adolescentes	cuyas	familias	o	tutores	no	cuentan	con	las	

posibilidades	de	brindarles	diversas	oportunidades	de	desarrollo.					

Otro	 factor	 de	 inclusión	 educativa	 es	 la	 atención	 a	 la	 diversidad	 de	 intereses,	 estilos,	

ritmos,	 capacidades,	 necesidades	 del	 alumnado,	 por	 tanto,	 es	 necesario	 generar	

mecanismos	 donde	 se	 les	 consulte	 y	 se	 ponga	 a	 su	 consideración	 los	 proyectos	 de	

Autonomía	 Curricular	 a	 implementarse.	 Lo	 anterior	 para	 el	 respeto	 a	 sus	 derechos,	 tal	

como	se	plasma	en	la	Ley	General	de	los	Derechos	de	Niñas,	Niños	y	Adolescentes	en	sus	

artículos	71,72,73	y	74.		

Entre	 los	 beneficios	 para	 la	 comunidad	 educativa	 con	 la	 operación	 de	 la	 Autonomía	

Curricular,	está	el	favorecer	ambientes	de	aprendizaje	que	fomenten	la	sana	convivencia	y	

la	 integración	 de	 la	 comunidad	 escolar,	 se	 pretende	 generar	 sentido	 de	 pertenencia	 de	

niñas,	niños	y	adolescentes	a	su	escuela	así	como	a	la	comunidad	donde	vive.	En	el	Nuevo	

Modelo	 Educativo,	 con	 respecto	 a	 este	 componente	 curricular,	 se	 exhorta	 a	 las	 figuras	

docentes	 y	 directivas	 a	 conformar	 grupos	 donde	 interactúen	 estudiantes	 de	 diversos	

grados	con	intereses	en	común.		

La	 renovación	 de	 prácticas	 docentes,	 es	 otro	 conjunto	 de	 retos	 pero	 también	 de	

beneficios,	 pues	 se	 trata	 de	 impulsar	 la	 creatividad	 e	 innovación	 de	 los	 docentes	 en	

beneficio	 de	 su	 formación	 profesional,	 y	 por	 supuesto	 con	 resultados	 positivos	 en	 sus	

alumnos,	que	se	animen	a	utilizar	nuevas	metodologías	didácticas	involucrando	a	alumnos	

de	diferentes	edades	y	grados	escolares.			
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Sin	lugar	a	dudas,	en	la	Fase	0	cada	comunidad	escolar	tendrá	sus	propios	retos	y	logros.	
Como	parte	de	 la	estrategia	 la	AFSEDF	pone	a	su	disposición	 los	Manuales	de	Proyectos	
para	ser	una	guía,	una	propuesta	inicial	de	actividades	para	desarrollar	con	los	alumnos	en	
20	horas	de	trabajo,	la	cual	espera	ser	fortalecida	con	la	experiencia	y	conocimientos	de	la	
comunidad	 educativa.	 Es	 decir,	 es	 un	 documento	 flexible	 que	 puede	 ser	 ampliado,	
reorganizado	e	incluso	servir	de	inspiración	para	crear	otros	proyectos	o	talleres	
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INTRODUCCIÓN	
	
Uno	de	los	principales	retos	de	la	educación	contemporánea	implica	desarrollar	espacios	
de	 aprendizaje	 donde	 los	 alumnos	 fortalezcan,	 individual	 y	 colectivamente,	 sus	
características	creativas,	innovadoras	y	propositivas,	mismas	que	están	vinculadas	tanto	al	
desarrollo	 de	 la	 personalidad	del	 individuo	 como	a	 la	 formación	de	 ciudadanos	 críticos,	
responsables	y	participativos.	
	
Por	ello,	el	MIDE,	Museo	Interactivo	de	Economía,	y	la	Administración	Federal	de	Servicios	
Educativos	 del	D.F.	 (AFSEDF)	 presentan	 el	 Laboratorio	 de	 Emprendedores,	 iniciativa	 que	
invita	 a	 los	 profesores	 a	 impulsar	 las	 ideas	 creativas	 de	 sus	 alumnos	 para	 que	 las	
conviertan	 en	 acciones	 y	 estrategias	 emprendedoras	 orientadas	 a	 generar	 bienestar	
individual	y	colectivo.		
	
Al	mismo	 tiempo,	 este	 proyecto	motiva	 el	 desarrollo	 de	 habilidades	 y	 la	 adquisición	 de	
conocimientos	 relacionados	 con	 las	 competencias	 económica	 y	 financiera,	 consideradas	
por	 la	 Organización	 para	 la	 Cooperación	 y	 el	 Desarrollo	 Económicos	 (OCDE)	 como	
fundamentales	para	el	desarrollo	de	las	personas	en	la	sociedad.	
	
En	 consonancia	 con	 el	 Nuevo	 Modelo	 Educativo	 para	 la	 Educación	 Obligatoria,	 el	
Laboratorio	de	Emprendedores	coloca	al	alumno	en	el	centro	de	las	distintas	actividades,	
juegos	y	dinámicas	que	lo	componen	con	la	intención	de	favorecer	su	desarrollo	personal,	
así	como	su	integración	y	contribución	al	entorno	social.		
	
Para	 lograrlo,	 el	 alumno	 abordará	 el	 tema	 del	 emprendimiento	 desde	 cuatro	 distintas	
dimensiones	de	reflexión	y	análisis	que	se	relacionan	con	su	vida	cotidiana:	autoconcepto,	
casa,	escuela	y	comunidad.		
	
La	 primera	 dimensión	 del	 autoconcepto	 está	 relacionada	 con	 el	 bienestar	 individual	 a	
través	de	la	formación	de	identidad,	la	reflexión	sobre	las	capacidades	y	fortalezas	propias	
y	 la	 toma	 de	 decisiones	 razonadas	 e	 informadas.	 A	 su	 vez,	 las	 dimensiones	
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correspondientes	 a	 casa,	 escuela	 y	 comunidad	 se	 vinculan	 con	 el	 bienestar	 colectivo	 y	
favorecen	la	participación	e	integración	responsable	de	los	alumnos	en	la	vida	pública.		
	
Así,	 el	 Laboratorio	 de	 emprendedores	 se	 divide	 en	 dos	 niveles	 temáticos,	 cada	 uno	
integrado	 por	 cuatro	 módulos,	 destinados	 a	 fomentar	 el	 espíritu	 emprendedor,	 el	
pensamiento	creativo	y	las	capacidades	de	análisis	y	experimentación	de	los	alumnos:	
	

• En	 el	 primer	 nivel	 temático	 se	 privilegia	 el	 reconocimiento	 de	 las	 capacidades	 y	
habilidades	 propias,	 el	 establecimiento	 de	 metas	 a	 futuro,	 la	 identificación	 del	
bienestar	en	 la	comunidad	y	 la	observación	del	entorno	 inmediato	para	detectar	
áreas	de	oportunidad	y	problemáticas	que	requieran	de	su	acción	emprendedora	
para	transformarse.	

• En	 el	 segundo	 nivel	 temático	 se	 presentan	 los	 instrumentos	 que	 permiten	
proponer	 soluciones	 creativas	 a	 las	 problemáticas	 del	 entorno	 y	 se	 brindan	 las	
herramientas	 de	 planeación,	 financieras	 y	 de	 comunicación	 que	 ayudarán	 a	
implementar	un	proyecto	emprendedor.	
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A	su	vez,	cada	módulo	está	integrado	por	tres	fases	que	facilitan	el	avance	de	los	alumnos	
sobre	el	tema:	

• Introducción:	presenta	el	 tema	y	 los	conceptos	a	abordar,	 incluye	 los	objetivos	y	
las	evidencias	de	aprendizaje,	así	como	el	mensaje	para	facilitar	la	comunicación	e	
integración	de	las	actividades	correspondientes	al	módulo.		

• Desarrollo:	 detalla	 las	 actividades,	 retos	 y	 juegos	 que	 aportan	 al	 proyecto	
emprendedor	e	incluye	sugerencias	para	su	implementación	en	el	aula.	

• Cierre:	favorece	la	recapitulación	de	los	contenidos	abordados	durante	el	módulo	y	
la	reflexión	sobre	otras	posibles	aplicaciones	de	los	temas	en	la	vida	cotidiana.	

	
De	forma	adicional,	los	módulos	cuentan	con	una	sección	de	anexos	que	incluye	recursos	
didácticos	 para	 reproducir,	 juegos	 y	 dinámicas	 que	 detonan	 procesos	 de	 creatividad	 e	
investigación,	pensamiento	crítico,	liderazgo	y	trabajo	en	equipo.	Asimismo,	se	aborda,	de	
manera	 transversal	 la	 importancia	 del	 establecimiento	 de	 metas,	 la	 capacidad	 de	
planificar	y	organizar,	 la	 constancia	y	 la	 toma	de	decisiones	como	piezas	 fundamentales	
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para	 la	 creación	 de	 emprendimientos	 que	 aporten	 al	 bienestar	 de	 la	 comunidad.	 Al	
concluir	los	ocho	módulos	del	Laboratorio	de	emprendedores,	en		dos	o	tres	semanas	de	
acuerdo	 a	 la	 decisión	 de	 la	 escuela,	 se	 propone	 presentar	 los	 productos	 elaborados	 al	
resto	de	la	comunidad	escolar.	
	
Esperamos	 que	 este	 material	 sea	 una	 herramienta	 significativa	 para	 su	 labor	 como	
docente	y	que	juntos	contribuyamos	a	la	formación	de	un	México	emprendedor.		
	
Lo	 invitamos	a	 compartir	 sus	dudas,	 sugerencias,	 consultas	 y	propuestas	a	 través	de	 las	
dos	vías	del	Centro	de	Atención	a	Docentes	del	MIDE:	
	

• Chat	en	la	sección	“Para	Maestros”	del	sitio	web	del	MIDE		
http://www.mide.org.mx/mide/		

• Teléfono:	(55)	5022.1698	
	
	
Por	 último,	 lo	 invitamos	 a	 realizar	 las	 adecuaciones	 necesarias	 a	 la	 propuesta	 que	 le	
presentamos	 a	 fin	 de	 que	 se	 adapte	 a	 las	 condiciones	 de	 su	 entorno,	 de	 la	 escuela	 así	
como	a	los	intereses	y	necesidades	de	los	estudiantes.		
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Módulo	1	–	Todos	somos	buenos	en	algo	
Objetivo	

• Reconocer	las	habilidades,	cualidades	e	intereses	que	cada	alumno	posee.	
	
Mensaje	

• Cada	 persona	 es	 única	 porque	 tiene	 diferentes	 habilidades,	 cualidades,	 gustos	 e	
intereses.	

	
Conceptos	

• Habilidades	
• Cualidades	
• Intereses	
• Gustos	
• Vida	en	sociedad	

	
Evidencias	de	aprendizaje	

• Inventario	de	habilidades,	cualidades	e	intereses	
• Mapa	corporal	de	habilidades,	cualidades	e	intereses	

	
Introducción	
El	 emprendedor	 utiliza	 sus	 habilidades,	 cualidades	 e	 intereses	 para	 generar	 ideas	 y	
propiciar	cambios.	Cuando	las	personas	trabajan	proyectos	que	son	afines	a	ellos,	es	más	
fácil	 que	 posean	 información,	 reconozcan	 los	 puntos	 fuertes	 y	 débiles	 del	 proyecto	 o	
tema,	 y	 pongan	 en	 juego	 sus	 destrezas	 y	 conocimientos	 para	 proponer	 soluciones	
creativas.	Por	ello,	reconocer	las	habilidades,	cualidades	e	intereses	es	el	primer	paso	para	
emprender.		
	
Este	módulo	busca	favorecer	procesos	de	desarrollo	creativo,	confianza	y	autopercepción,	
partiendo	de	que	el	 alumno	es	una	persona	 con	 identidad	propia,	 lo	 que	 lo	hace	único	
dentro	de	su	comunidad.	
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De	 igual	modo,	el	módulo	se	conforma	por	dos	actividades.	En	 la	primera,	 Inventario	de	
habilidades,	cualidades	e	 intereses,	 los	alumnos	resolverán	un	test	de	gustos	e	 intereses	
que	 les	 permitirá	 identificar	 algunas	 de	 sus	 habilidades	 y	 cualidades.	 En	 la	 segunda,	 los	
alumnos	utilizarán	 los	 resultados	del	 test	para	elaborar	 su	Mapa	corporal,	dibujando	 su	
silueta	 sobre	papel	y	plasmando,	de	 forma	escrita	o	gráfica,	 sus	 intereses,	habilidades	y	
cualidades.	
	
Previo	a	la	sesión	

• Fotocopie	el	Anexo	1.4,	correspondiente	al	Inventario	de	habilidades,	cualidades	e	
intereses.	De	ser	posible,	considere	una	copia	para	cada	alumno.		

• Corte	aproximadamente	1.30	metros	de	papel	kraft	por	alumno;	puede	pedir	a	los	
alumnos	que	apoyen	en	la	preparación	y	distribución	de	los	materiales.	

• Tenga	disponibles	gises	o	marcadores	de	diferentes	colores.		
• De	ser	necesario,	solicite	 los	siguientes	materiales:	papel,	 tijeras	y	pegamento	en	

barra.		
• Como	 material	 de	 referencia,	 puede	 elaborar	 su	 propio	 mapa	 corporal	 de	

habilidades,	cualidades	e	intereses	para	mostrarlo	a	los	alumnos.		
	
En	la	sesión	
Actividad	1.	Inventario	de	habilidades,	cualidades	e	intereses	
Esta	 actividad	 busca	 que	 los	 alumnos	 detecten,	 a	 través	 de	 un	 test,	 las	 habilidades,	
cualidades	e	intereses	que	les	ayudan	a	configurar	su	identidad.	

• Dé	 la	 bienvenida	 y	 presente	 el	 módulo	 “Todos	 somos	 buenos	 en	 algo”,	 que	 es	
parte	del	Laboratorio	de	emprendedores.	Señale	que	esta	sesión	es	 la	primera	de	
ocho	módulos	sobre	el	tema	del	emprendimiento.		

• Indique	 que	 a	 lo	 largo	 de	 los	 ocho	módulos,	 realizarán	 diferentes	 actividades	 y	
descubrirán	nuevos	temas	para	organizar	un	proyecto	emprendedor.		

• Señale	 que	 las	 actividades	 del	módulo	 les	 ayudarán	 a	 identificar	 las	 habilidades,	
cualidades	e	intereses	que	los	caracterizan	como	individuos.		

• Para	 iniciar,	escriba	en	el	pizarrón	algunos	ejemplos	de	habilidades,	 cualidades	e	
intereses.	Puede	utilizar	oraciones	o	recursos	visuales	que	las	reflejen.	Si	necesita	
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ejemplos,	 los	 encontrará	 en	 los	 Anexos	 1.1,	 1.2	 y	 1.3,	 Lista	 de	 cualidades,	
habilidades,	gustos	e	intereses.		

• Guíe	una	reflexión,	preguntando:	
o ¿Creen	que	todas	las	personas	tienen	las	mismas	habilidades,	cualidades	e	

intereses?	¿Por	qué?		
• Recupere	 las	 respuestas	 y	 mencione	 que	 cada	 persona	 es	 única	 porque	 posee	

diferentes	 habilidades,	 cualidades	 e	 intereses	 que	 puede	 emplear	 para	 realizar	
diversas	actividades.		

• Reparta	a	cada	alumno	una	copia	del	Anexo	1.4	y	pida	que	marquen	la	opción	que	
consideren	más	cercana	a	ellos.		

• Señale	que	al	terminar	llevarán	a	cabo	otra	actividad.	
	
Actividad	2.	Mapa	corporal	
Con	 esta	 actividad	 los	 alumnos	 ponen	 en	 juego	 sus	 destrezas	 creativas	 para	 dibujar	 su	
silueta	y	plasmar	en	ella	sus	habilidades,	cualidades	e	intereses.	Además,	se	reflexiona	en	
torno	 a	 las	 ventajas	 de	 vivir	 en	 sociedad	 junto	 con	 otras	 personas	 con	 características	
únicas	que	aportan	valor	a	su	comunidad.	

• Entregue	 el	 material	 para	 elaborar	 el	 mapa	 corporal:	 papel	 kraft	 y	 gises	 o	
marcadores	de	colores.	Para	esta	actividad	se	proponen	dos	opciones:		

o Opción	1.	Dibujar	la	silueta:	Cada	alumno	utilizará	un	pliego	de	papel	kraft	
de	1.30	metros	o	un	espacio	del	patio	de	la	escuela.	Con	ayuda	de	gises	o	
marcadores	de	colores,	 trazarán	su	silueta.	Después,	cada	alumno	deberá	
personalizar	 su	propio	mapa	y	escribir	 en	él	 sus	habilidades,	 cualidades	e	
intereses.	

§ Recomendación:	 Organice	 al	 grupo	 para	 que	 se	 apoye	 entre	 sí	 al	
dibujar	 las	 siluetas:	 en	 un	 primer	 momento,	 un	 alumno	 calca	 la	
silueta	de	un	compañero,	al	terminar	se	invierten	los	roles.		

o Opción	2.	Hacer	figuras	de	papel:	Cada	alumno	utilizará	hojas	de	papel	para	
elaborar	 figuras	 de	 los	 tamaños	 y	 formas	 que	 decida.	 En	 cada	 figura	
escribirá	una	habilidad,	cualidad	o	interés.	

§ Cuando	 los	 alumnos	 tengan	 listas	 sus	 figuras	 de	 papel	 con	 sus	
destrezas,	 pida	 que	 conformen	una	 figura	 que	 los	 represente.	 Por	
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ejemplo,	un	alumno	cuyas	habilidades	e	intereses	son	los	deportes	
puede	utilizar	sus	figuras	de	papel	para	formar	un	balón.	

§ Recomendación:	Pida	a	los	alumnos	que	dejen	dos	o	tres	figuras	de	
papel	en	blanco	porque	más	adelante	las	utilizarán.	

• En	 cualquiera	 de	 las	 dos	 opciones	 del	 Mapa	 corporal,	 se	 recomienda	 que	 los	
alumnos	 hagan	uso	 de	 la	 información	 contenida	 en	 el	 Inventario	 de	 habilidades,	
cualidades	 e	 intereses	 para	 confirmar	 y	 complementar	 sus	 características.	 Cada	
mapa	deberá	tener	al	menos	diez	palabras.		

• Mientras	 elaboran	 los	 mapas	 corporales,	 invite	 a	 reflexionar	 mediante	 las	
siguientes	preguntas:	

o ¿Cuál	de	las	palabras	es	la	que	más	se	asocia	contigo?	¿Por	qué?		
o ¿Qué	habilidad	o	cualidad	consideras	que	no	posees?	¿Por	qué?	
o ¿Lo	consideras	una	ventaja	o	una	desventaja?	¿Por	qué?	

• Una	vez	concluidos	los	mapas,	solicite	que	piensen	en	alguna	habilidad	o	cualidad	
de	un	compañero	y	que	la	escriban	en	el	mapa	de	la	persona	que	pensaron.	Así,	los	
alumnos	podrán	compartir	las	habilidades	que	reconocen	en	sus	compañeros.	

• Forme	un	círculo	y	pida	voluntarios	para	que	expliquen	sus	mapas.	
• Invite	a	la	reflexión	con	las	siguientes	preguntas:	

o ¿Qué	 ventajas	 o	 desventajas	 tendrá	 una	 comunidad	 cuyos	 individuos	
poseen	diferentes	habilidades,	cualidades	e	intereses?		

o ¿De	qué	forma	sus	habilidades	pueden	ser	aprovechadas	en	su	comunidad?	
o Si	 tuvieran	 que	 elegir	 a	 uno	 de	 sus	 compañeros	 para	 complementar	 sus	

destrezas,	¿con	quién	se	asociarían?	¿Por	qué?	
	
	
Reflexión	y	cierre	de	la	sesión	

• Enfatice	 la	 relevancia	 de	 las	 habilidades,	 cualidades	 e	 intereses	 individuales.	
Destaque	 que	 la	 diversidad	 de	 destrezas	 individuales	 complementa	 la	 vida	 en	
sociedad.		

• Indique	que	las	comunidades	se	componen	de	un	conjunto	de	personas,	cada	una	
con	diferentes	habilidades,	cualidades	e	intereses	que	complementan	las	destrezas	
de	la	comunidad.	
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• Invite	a	la	reflexión	guiando	a	que	piensen	en	todos	los	productos	que	utilizan	en	
un	 día.	 Señale	 que	 las	 personas	 no	 contamos	 con	 todas	 las	 habilidades	 y	
conocimientos	 para	 elaborar	 los	 productos	 que	 necesitamos	 a	 diario	 y,	 para	
disfrutar	 de	 todos	 esos	 productos,	 hacemos	 uso	 de	 las	 destrezas	 de	 otras	
personas.	 De	 esta	 forma,	 las	 habilidades,	 cualidades	 e	 intereses	 individuales	
enriquecen	y	facilitan	la	vida	de	una	comunidad.	Por	ello	cada	persona	es	única.		

• Señale	 que	 con	 el	 descubrimiento	 de	 sus	 destrezas,	 plasmadas	 en	 el	 mapa	
corporal,	 piensen	 ahora	 de	 qué	 forma	 pueden	 emplear	 sus	 habilidades	 para	
realizar	un	proyecto	que	beneficie	a	su	comunidad.		

• Cierre	la	sesión,	indicando	que	deben	guardar	sus	mapas	corporales	o	pegarlos	en	
alguna	pared	del	salón	porque	los	utilizarán	en	sesiones	posteriores.	

o Recomendación:	Si	los	alumnos	los	dibujaron	en	el	piso	del	patio,	utilice	su	
teléfono	celular	o	una	cámara	para	realizar	un	registro	fotográfico.	

• Despida	 a	 los	 alumnos	 después	 de	 brindar	 las	 indicaciones	 necesarias	 para	 el	
siguiente	módulo.	
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Módulo	2	–	Yo	en	el	futuro	
Objetivo	

• Identificar	las	metas	que	los	alumnos	desean	cumplir	a	futuro.		
Mensaje	

• Si	nos	fijamos	metas	claras	podemos	alcanzar	nuestros	objetivos	más	fácilmente.		
Conceptos	

• Metas	
• Necesidades	y	deseos	
• Habilidades	
• Expectativas	
• Bienestar		

Evidencias	de	aprendizaje	
• Formato	Plan	de	meta	
• Videoblog	o	monólogo	tipo	stand-up	(comedia	en	vivo)	¿Tú	qué	piensas?	

	
Introducción	
Todos	los	seres	humanos	tenemos	sueños	y	metas	que	queremos	lograr,	sin	embargo,	es	
importante	diferenciarlos.	Un	sueño	es	una	ilusión	de	ser,	tener	u	obtener	algo.	Este	ideal	
casi	siempre	está	basado	en	la	fantasía,	por	lo	que	es	poco	probable	lograrlo.	En	cambio,	
una	meta	es	un	objetivo	que	se	quiere	alcanzar	mediante	una	o	más	acciones	concretas.	
Es	decir,	se	sigue	un	plan	para	hacerla	realidad.	
	
Existen	 diferentes	 tipos	 de	meta	 según	 el	 tiempo	 de	 su	 realización.	 Hay	metas	 a	 corto	
plazo,	esto	es	que	se	pueden	cumplir	de	uno	a	seis	meses,	como	aprobar	 las	materias	o	
comprar	 un	dulce.	Otras	 son	de	mediano	plazo	o	que	 se	pueden	 cumplir	 de	uno	 a	 tres	
años.	Por	ejemplo,	comprar	un	celular	o	aprender	una	actividad	artística	o	deportiva.	Por	
último,	las	metas	de	largo	plazo	implican	periodos	de	cinco	a	diez	años;	en	esta	categoría	
se	encuentran	casos	como	comprar	una	motocicleta	o	estudiar	una	carrera	universitaria.	
Los	 tiempos	 para	 cumplir	 nuestras	 metas	 varían	 y	 dependen	 de	 cada	 persona,	 sin	
embargo,	es	importante	considerar	los	plazos	para	poder	llevarlas	a	cabo.		
	
Al	formular	una	meta,	es	importante:	
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1. Que	sea	concreta	
2. Establecer	el	tiempo	para	lograrla	
3. Identificar	los	recursos	que	tengo	y	los	que	me	hacen	falta	
4. Enumerar	los	pasos	a	seguir	para	cumplir	lo	que	me	propongo	
5. Considerar	el	apoyo	de	otras	personas	para	poder	cumplirla	

	
Cada	 persona	 tiene	 distintas	metas	 que	 están	 determinadas	 por	 sus	 necesidades	 o	 sus	
deseos,	pero	 también	existen	metas	 colectivas	 al	 interior	de	 los	 grupos,	 las	 familias,	 las	
comunidades	o	las	empresas;	en	todos	los	casos	para	cumplirlas	es	necesario	organizar	los	
recursos	disponibles.		
	
Este	módulo	 busca	 resaltar	 la	 importancia	 de	 las	metas	 a	 través	 de	 dos	 actividades:	 la	
primera	es	Hacia	mis	metas,	para	identificar	las	metas	personales	que	se	quieren	cumplir	
en	el	futuro	y	la	segunda	es	¿Tú	qué	piensas?,	una	presentación	tipo	stand-up	o	grabación	
de	videoblog,	que	se	compartirá	en	un	grupo	privado	en	YouTube,	en	el	que	se	explicará	
cómo	se	conseguirán	las	metas	que	fijen	los	alumnos.	
	
Previo	a	la	sesión	

• Fotocopie	el	Anexo	2.1,	correspondiente	al	Plan	de	meta.	De	ser	posible,	considere	
una	copia	para	cada	alumno.	

• Solicite	los	materiales	para	la	parte	digital:	
o Dispositivo	celular	o	tableta	digital.	
o Computadora	portátil.		
o Proyector,	si	se	tiene.	

• Para	 la	 actividad	 del	 videoblog	 se	 recomienda	 pedir	 a	 los	 alumnos	 una	
autorización,	 por	 escrito,	 de	 sus	 padres	 o	 tutores	 legales	 en	 la	 que	 permitan	 la	
transmisión	del	videoblog	para	la	actividad	¿Tú	qué	piensas?	a	un	grupo	privado	de	
YouTube.	Esto	con	el	 fin	educativo	de	compartir	 con	sus	compañeros	de	clase	el	
trabajo	realizado.	
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En	la	sesión	
Actividad	1.	Hacia	mis	metas		
Esta	 actividad	 favorece	 que	 los	 alumnos	 identifiquen	 las	 metas	 que	 quieren	 cumplir	 y	
resalta	 la	 importancia	 de	 definir	 los	 pasos	 y	 el	 tiempo	 como	 elementos	 clave	 para	
alcanzarlas.	También	 impulsa	 las	habilidades	de	comunicación	al	 compartir	 los	hallazgos	
realizados	con	los	compañeros.	

• Dé	 la	 bienvenida	 y	 presente	 el	 módulo	 “Yo	 en	 el	 futuro”,	 que	 es	 parte	 del	
Laboratorio	 de	 emprendedores.	 Señale	 que	 esta	 es	 la	 segunda	 sesión	 de	 ocho	
módulos	sobre	el	tema	del	emprendimiento.		

• Indique	que	mediante	las	actividades	de	este	módulo	podrán	identificar	qué	es	una	
meta,	por	qué	es	 importante	ponerse	metas	y	cuáles	 son	 los	pasos	que	deberán	
realizar	para	alcanzarlas.		

• Pregunte:	¿Qué	es	una	meta?	
• Utilice	 las	 respuestas	 para	 explicar	 que	 una	 meta	 es	 un	 objetivo	 que	 se	 quiere	

alcanzar	mediante	una	o	más	acciones	y	requiere	un	plan	para	alcanzarlo.		
• Motive	a	que	mencionen	algunos	ejemplos	propios	de	metas.	
• Explique	que	hay	distintos	tipos	de	metas	como	la	financiera,	que	es	aquella	que	

nos	 proponemos	 obtener	 o	 cumplir	 en	 un	 tiempo	 determinado	 y	 para	 ello,	 es	
necesario	organizar	nuestro	dinero.		

• Entregue	a	cada	alumno	el	formato	Plan	de	meta	del	Anexo	2.1	y	explique	que	es	
un	 primer	 ejercicio	 para	 determinar	 una	 meta	 propia,	 establecer	 los	 pasos	 que	
deberán	 llevar	 a	 cabo	 para	 cumplirla	 e	 identificar	 cuánto	 tiempo	 tardarán	 en	
alcanzarla.	Brinde	diez	minutos	para	que	lo	resuelvan.	

• Invite	a	que	compartan	sus	anotaciones	y	pregunte:	¿Qué	tomaron	en	cuenta	para	
pensar	en	sus	metas?	

• Una	vez	que	algunos	de	los	alumnos	hayan	mencionado	ejemplos	de	metas	y	cómo	
pretenden	logarlas,	solicite	que	hagan	equipos	de	5	a	6	alumnos	para	la	siguiente	
actividad.	
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Actividad	2.	¿Tú	qué	piensas?	
En	esta	actividad	los	alumnos	utilizarán	formas	de	comunicación	de	vanguardia,	como	el	
stand-up	 (comedia	en	vivo)	o	videoblog	(grabación	de	videos	en	plataforma	digital)	para	
comunicar	qué	es	una	meta	y	cómo	planean	alcanzarla.	

• Pida	que	definan	por	equipo	una	meta	que	tengan	en	común	y	que	establezcan	un	
tiempo	 para	 lograrla,	 así	 como	 los	 pasos	 que	 deberán	 de	 tomar	 en	 cuenta	 para	
llevarla	a	cabo.	Brinde	cinco	minutos	a	esta	parte.	

• Comente	que	para	desarrollar	el	producto	final	de	la	actividad	podrán	trabajar	en	
alguna	de	las	siguientes	opciones:		

• Opción	 1.	 Stand-up	 (comedia	 en	 vivo):	 en	 este	 monólogo	 de	 comedia,	
interpretado	para	una	audiencia	en	vivo,	se	cuenta	la	forma	de	pensar	respecto	de	
algún	 tema	de	 la	 vida	diaria,	 como	 la	 cultura,	 la	política,	 la	economía,	 la	 familia,	
etcétera.	 Esto	 lo	 puede	 llevar	 a	 cabo	 de	 manera	 irónica,	 divertida,	 con	 humor	
negro,	sobreactuando,	etcétera.		

• Esta	 técnica,	 además	 de	 ser	 una	 forma	 de	 entretenimiento,	 es	 una	 gran	
herramienta	para	atraer	 la	atención	de	 las	personas	hacia	un	tema	en	particular,	
pues	 facilita	 los	 canales	 de	 comunicación	 para	 divulgar	 cuestiones	 complejas	 y	
permite	que	otras	personas	puedan	comprenderlo	fácilmente.	

• Para	hacer	por	primera	vez	una	presentación	tipo	stand	up,	se	sugiere:	
• Buscar	 un	 tema:	 En	 este	 caso	 la	 presentación	 por	 equipo	 es	 sobre	 las	 metas.	

Sugiera	que	respondan:	
o ¿Qué	entienden	por	meta?	
o ¿Qué	meta	tienen	en	común?		
o ¿Cómo	planean	alcanzarla?		

• Ser	creativos:	Pida	que	escriban	lo	más	importante	del	tema	y	cómo	se	comportan	
las	personas	cuando	tienen	actividades	relacionadas	con	ese	asunto.	

• Escribirlo	con	humor:	Una	vez	escritas	 las	 ideas	principales	sobre	el	 tema,	deben	
hacer	 correcciones	y	agregar	ejemplos	de	 situaciones	 cómicas	que	pueden	pasar	
cuando	 se	 busca	 una	 meta.	 Entre	 los	 recursos	 de	 humor	 pueden	 exagerar,	
bromear,	jugar	con	las	palabras	o	incluso	mezclar	todo	lo	anterior	para	que	sea	un	
discurso	gracioso.	
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• Revisar	 el	monólogo:	 Pida	 que	 lean	 su	 texto	 nuevamente	 y	 que	 se	 fijen	 cuántas	
veces	 les	causó	gracia	 lo	que	decía.	Sugiera	que	eliminen	 lo	que	no	 los	convenza	
totalmente,	ya	que	deben	sentirse	seguros	y	cómodos	con	su	discurso.	

• Memorizar	el	monólogo:	Indique	que	es	necesario	que	ensayen	y	repasen	el	texto	
hasta	aprenderlo	de	memoria.	Sugiera	que	busquen	hacer	gestos,	muecas,	pausas,	
es	decir,	estructurar	el	discurso	hablado	y	darle	cuerpo.	

• Presentar	en	público:	Invite	a	que	presenten	su	monólogo	al	resto	del	grupo.	
• Opción	2.	Videoblog	en	YouTube:	La	difusión	de	un	videoblog	en	YouTube	permite	

a	 las	 personas	 tener	 más	 canales	 de	 comunicación	 para	 compartir	 sus	 ideas	
respecto	a	un	tema,	pero	también	para	estar	informados.		

• Pregunte:	¿Qué	tipo	de	videos	ven	comúnmente	en	YouTube?	¿Qué	objetivo	creen	
que	tenga	compartir	videos	por	este	medio?	

• Escuche	las	respuestas	y	mencione	que	las	personas	que	suelen	hacer	estos	videos	
son	 conocidos	 como	 youtubers,	 quienes	 son	 comunicadores	 que,	 de	 manera	
innovadora,	atraen	la	atención	de	una	audiencia,	difunden	un	tema	a	través	de	las	
redes	sociales	y	generan	una	interacción	con	el	espectador.	

• Comente	que	grabarán	su	video	con	la	tableta	o	celular	de	un	integrante	de	cada	
equipo.	

• Explique	que,	antes	de	grabar	el	video,	tendrán	10	minutos	para	redactar	un	guion	
que	dé	respuesta	a	las	siguientes	preguntas:	

o ¿Qué	es	una	meta?	
o ¿Qué	meta	tienen	en	común?		
o ¿Cómo	planean	alcanzarla?		

• Pida	 que,	 una	 vez	 que	 tengan	 listo	 su	 guion,	 se	 organicen	 para	 definir	 cuántos	
integrantes	 del	 equipo	 participarán	 en	 el	 videoblog	 y	 el	 orden	 en	 el	 que	
presentarán	los	temas.	

• Sugiera	que	el	videoblog	sea	creativo	y	divertido	e	indique	que	la	duración	deberá	
ser	de	1	minuto	30	segundos.		

• Después	de	confirmar	que	los	guiones	están	listos,	guíe	la	grabación	de	los	videos.	
• Una	 vez	 que	 todos	 los	 equipos	 hayan	 terminado	 de	 grabar,	 comente	 que	 usted	

debe	 recibir	 una	 copia	 de	 los	 videos	 para	 colocarlos	 en	 un	 grupo	 privado	 en	
YouTube.	
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• Para	 subir	 los	 videos	 al	 canal,	 consulte	 el	 apartado	 Recursos	 informativos	
complementarios,	al	final	del	módulo.	

• Tras	colocar	 los	videos	en	YouTube,	 tome	en	cuenta	 las	siguientes	opciones	para	
compartirlos	con	los	alumnos:	

o De	 contar	 con	 una	 de	 medios	 o	 aula	 con	 proyector,	 realice	 una	 sesión	
grupal	para	presentar	todos	los	materiales.	

o Cada	 alumno	 podrá	 revisar	 con	 su	 familia	 y	 amigos	 los	 videos	 subidos	 al	
canal	desde	su	casa.		

	
Reflexión	y	cierre	de	la	sesión	

• Para	retomar	lo	visto,	pregunte:		
o ¿Qué	beneficios	creen	que	tiene	plantearse	metas	a	futuro?		
o ¿Cómo	creen	que	puede	ayudar	un	plan	para	lograr	sus	metas?		
o ¿El	logro	de	sus	metas	sólo	los	beneficia	a	ustedes?	¿Por	qué?		
o ¿Qué	metas	les	gustaría	llevar	a	cabo	en	su	comunidad?		
o ¿De	qué	manera	sirvió	realizar	un	stand	up	o	un	videoblog?		
o ¿Qué	otro	sistema	de	comunicación	conocen?		

• Despida	 a	 los	 alumnos	 después	 de	 brindar	 las	 indicaciones	 necesarias	 para	 el	
siguiente	módulo.	

	
Recursos	informativos	complementarios	

• Pasos	para	crear	una	cuenta	en	YouTube:		
o https://support.google.com/youtube/answer/161805?co=GENIE.Platform%

3DDesktop&hl=es-419		
• Pasos	para	subir	un	video	a	YouTube:		

o https://support.google.com/youtube/answer/57407?co=GENIE.Platform%3
DDesktop&hl=es-419		
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Módulo	3	–	Explorando	mi	comunidad	
Objetivo	

• Descubrir	 las	 oportunidades,	 recursos	 y	 problemáticas	 de	 las	 comunidades	 en	
donde	viven	los	alumnos.		

Mensaje	
• Mi	 comunidad	 es	 un	 conjunto	 de	 diferentes	 personas,	 actividades	 y	 lugares	 en	

donde	puedo	actuar.		
Conceptos	

• Vida	en	sociedad	
• Problemáticas	y	oportunidades	locales	
• Recursos		

Evidencias	de	aprendizaje	
• Cuestionarios	Mi	casa	bajo	la	lupa,	Mi	escuela	bajo	la	lupa	y	Mi	comunidad	bajo	la	

lupa	
• Cuadros	de	análisis	Valorando	nuestros	hallazgos	(casa,	escuela	y	comunidad)	
• Periódicos	El	emprendedor	(casa,	escuela	y	comunidad)	

	
	
Introducción	
Todos	 pertenecemos	 a	 una	 comunidad,	 la	 cual	 tiene	 características	 culturales,	
económicas,	 sociales	 y	 ambientales	 diferentes	 a	 otras.	 Una	 habilidad	 de	 los	
emprendedores	 es	 identificar	 y	 analizar	 su	 comunidad	 para	 reconocer	 los	 factores	 que	
inciden	 en	 la	 calidad	 de	 vida	 de	 la	 población,	 así	 como	 detectar	 las	 problemáticas	 y	
oportunidades	de	mejora	que	les	permitan	formular	proyectos	de	emprendimiento.	
	
Este	módulo	plantea	un	proyecto	de	investigación	que	permitirá	a	los	alumnos	reconocer	
su	 comunidad	 desde	 diferentes	 perspectivas.	 Sobre	 todo	 se	 busca	 detectar	 que	 en	 su	
comunidad	 se	 generan	 espacios,	 oportunidades	 o	 problemáticas	 que	 requieren	 de	 su	
acción	para	transformarse.	
	
Para	ello	 realizarán	actividades	de	observación	directa,	 recolección	de	datos,	 análisis	de	
información	y	comunicación	de	sus	hallazgos.	Finalmente,	sus	resultados	serán	la	base	de	
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los	 proyectos	 de	 emprendimiento	 que	 desarrollarán	 a	 lo	 largo	 del	 Laboratorio	 de	
emprendedores.		
	
Por	 la	naturaleza	del	módulo,	se	realizará	en	dos	sesiones:	en	 la	primera	se	presentarán	
los	instrumentos	y	perspectivas	para	llevar	a	cabo	la	investigación	y	los	alumnos	tendrán	
que	realizar	su	investigación	fuera	del	aula,	y	en	la	segunda	se	analizarán	y	comunicarán	
los	hallazgos.	
	
	
Previo	a	la	sesión	1	

• Fotocopie	 los	Anexos	3.1,	 3.2	 y	 3.3	 referente	 a	 los	 cuestionarios	Mi	 casa	bajo	 la	
lupa,	 Mi	 escuela	 bajo	 la	 lupa	 y	 Mi	 comunidad	 bajo	 la	 lupa.	 De	 ser	 posible,	
considere	una	copia	para	cada	alumno,	según	el	tema	asignado.	

	
	
En	la	sesión	1		
Actividad	1.	Mi	casa,	mi	escuela	y	mi	comunidad	bajo	la	lupa		
Esta	actividad	permite	que	los	alumnos	dejen	de	lado	la	mirada	habitual	o	convencional	de	
las	distintas	dimensiones	de	 su	entorno,	 casa,	escuela	y	 comunidad,	para	 sustituirlo	por	
una	 observación	 detallada	 que	 permita	 identificar	 o	 realizar	 hallazgos,	 es	 decir,	 llevar	 a	
cabo	una	resignificación	de	lo	que	observa	en	los	aspectos	comercial,	ambiental,	cultural	y	
social.	

• Dé	la	bienvenida	y	presente	el	módulo	“Explorando	mi	comunidad”,	que	es	parte	
del	 Laboratorio	de	emprendedores.	Señale	que	esta	es	 la	 tercera	sesión	de	ocho	
módulos	sobre	el	tema	del	emprendimiento.		

• Indique	 que	 a	 través	 de	 las	 actividades	 del	 módulo	 podrán	 reconocer	 las	
características	 de	 su	 entorno	 para	 identificar	 áreas	 de	 oportunidad	 o	
problemáticas	que	requieren	de	su	acción	y	emprendimiento	para	mejorar.		

• Explique	que	este	módulo	se	cubrirá	en	dos	sesiones,	ya	que	deberán	llevar	a	cabo	
una	investigación	fuera	del	aula.		

• Inicie	la	actividad	y	pregunte:		
o ¿Qué	y	quiénes	conforman	su	comunidad?	
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o ¿Cuál	es	la	opinión	que	tienen	de	su	comunidad?	¿Por	qué?		
• Recupere	 las	 participaciones	 para	 construir	 una	 opinión	 general	 sobre	 la	

comunidad.	
• Indique	 que	 uno	 de	 los	 principios	 de	 la	 investigación	 es	 la	 observación.	 Sin	

embargo,	 es	 necesario	 que	 esa	 observación	 esté	 basada	 en	 preguntas	 que	
delimiten	el	tema	a	investigar	para	realizar	una	recolección	organizada	de	datos.	

• Organice	el	grupo	en	seis	equipos.	Considere	que	los	equipos	serán	permanentes	
para	el	desarrollo	del	Laboratorio	de	emprendedores,	por	lo	tanto	siga	una	de	las	
siguientes	opciones	para	su	conformación:		

• Opción	 1.	 Numere	 a	 los	 alumnos	 del	 uno	 al	 seis	 y	 solicite	 que	 se	 agrupen	 por	
número.	 Ejemplo:	 todos	 los	 número	 uno,	 juntos;	 los	 número	 dos,	 juntos	 y	 así	
sucesivamente.		

• Opción	2.	Realice	una	tómbola	con	papelitos	del	uno	al	seis.	Pida	que	cada	alumno	
elija	un	papelito	para	descubrir	su	número	y	el	equipo	al	que	será	asignado.	

• Una	vez	conformados	los	equipos,	pida	que	se	integren	en	círculo.	
• Reparta	 a	 cada	 alumno	 un	 cuestionario	 tomando	 en	 cuenta	 la	 siguiente	

distribución:	
o Equipos	1	y	2:	Mi	casa	bajo	la	lupa.	
o Equipos	3	y	4:	Mi	escuela	bajo	la	lupa.	
o Equipos	5	y	6:	Mi	comunidad	bajo	la	lupa.	

• Mencione	a	 los	equipos	5	y	6	que	deberán	considerar	como	área	de	observación	
seis	cuadras	a	la	redonda	tomando	su	casa	como	referencia	central.		

• Especifique	que	 la	 investigación	sobre	su	entorno,	con	apoyo	del	cuestionario,	se	
trabajará	como	tarea	en	casa	y	de	forma	individual.		

• Informe	que	al	día	siguiente,	durante	la	segunda	sesión	del	módulo,	analizarán	los	
hallazgos	en	equipo.		

• Indique	 que	 tienen	 cinco	 minutos	 para	 leer	 el	 cuestionario.	 Para	 aclarar	 dudas,	
pregunte:	 ¿Pueden	 describir	 algunas	 cosas	 que	 deberán	 observar	 en	 su	
cuestionario?	¿Cuáles?	¿Qué	importancia	tendrá	para	los	emprendedores	conocer	
los	detalles	de	su	entorno?		
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• Recupere	 las	 respuestas	 para	 mencionar	 que	 una	 característica	 de	 los	
emprendedores	es	 su	habilidad	para	 reconocer	áreas	de	mejora	o	problemáticas	
que	pueda	resolver.		

• Enfatice	 la	 importancia	 de	 la	 información	 que	 se	 recabará	 con	 los	 cuestionarios,	
pues	será	el	material	de	trabajo	de	la	siguiente	sesión	y	la	fuente	de	los	proyectos	
de	emprendimiento	de	todo	el	grupo.		

• Despida	al	grupo	recordándoles	realizar	la	investigación	en	su	casa.	
	
Previo	a	la	sesión	2		

• Consiga	12	pliegos	de	papel	revolución,	6	paquetes	de	plumones	y	cinta	adhesiva.	
• Reproduzca	 dos	 juegos	 del	 Anexo	 3.4,	 correspondiente	 a	 los	 cuadros	 Valorando	

nuestros	hallazgos,	de	manera	que	cuente	con	dos	para	el	tema	de	casa,	dos	para	
el	tema	de	escuela	y	dos	para	el	tema	de	comunidad.	

• Reproduzca	 seis	 juegos	 del	 Anexo	 3.5,	 correspondiente	 a	 los	 periódicos	 El	
emprendedor.		

	
	
En	la	sesión	2	
Actividad	2.	Valorando	nuestros	hallazgos		
Esta	actividad	está	orientada	a	que	 los	alumnos	 reúnan	el	 resultado	de	 su	 investigación	
individual,	 la	 comparen	 y	 la	 prioricen	 para	 identificar	 áreas	 de	 oportunidad	 o	
problemáticas	 en	 las	 distintas	 dimensiones	 de	 su	 entorno:	 casa,	 escuela	 y	 comunidad.	
Para	 ello,	 utilizarán	 una	 herramienta	 que	 les	 permitirá	 describir	 sus	 hallazgos	 y	
categorizarlos	 iniciando	 el	 proceso	 de	 detección	 de	 oportunidades	 de	 emprendimiento.	
Además,	permitirá	que	los	alumnos	realicen	asociaciones,	clasificaciones	y	correlaciones.	

• Dé	 la	 bienvenida	 y	 aclare	 que	 esta	 sesión	 es	 parte	 del	 módulo	 “Explorando	 mi	
comunidad”.	

• Explique	 que	 llevarán	 a	 cabo	 la	 organización	 y	 análisis	 de	 los	 hallazgos	 que	
realizaron	 en	 sus	 diferentes	 entornos	 para	 detectar	 oportunidades	 de	mejora	 o	
problemáticas	que	podrán	resolver	diseñando	proyectos	de	emprendimiento.	

• Pida	que	se	reúnan	en	los	equipos	conformados	en	la	sesión	anterior	y	que	tengan	
a	la	mano	los	cuestionarios	resueltos.	
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• Guíe	una	reflexión	con	las	siguientes	preguntas:	
o ¿Qué	 fue	 lo	 más	 difícil	 que	 enfrentaron	 al	 realizar	 la	 observación	 y	 al	

responder	las	preguntas	del	cuestionario?	
o Durante	su	observación	¿identificaron	algo	nuevo	que	no	conocían?	¿Qué	

fue?	
• Informe	que	esta	actividad	se	basa,	principalmente,	en	el	diálogo	y	 la	discusión	y	

que	 en	 el	 cuadro	 de	 análisis	 Valorando	 nuestros	 hallazgos	 anotarán	 las	
conclusiones	a	las	que	lleguen	como	equipo.	

• Recuerde	 la	 importancia	 de	 llevar	 a	 cabo	 cuidadosamente	 este	 análisis	 pues	 sus	
resultados	serán	la	base	de	los	proyectos	de	emprendimiento	que	realizarán	en	el	
Laboratorio	de	emprendedores.	

• Reparta	a	cada	equipo	un	pliego	de	papel	revolución,	un	paquete	de	plumones	y	la	
muestra	del	Anexo	3.4,	correspondiente	al	cuadro	de	análisis	Valorando	nuestros	
hallazgos,	dependiendo	del	tema	asignado.	

• Pida	 que	 tracen	 el	 cuadro	 de	 análisis	 Valorando	 nuestros	 hallazgos	 en	 todo	 el	
pliego	 de	 papel	 revolución	 y	 explique	 que	 ahí	 anotarán	 sus	 conclusiones	 como	
equipo.	Indique	que	sólo	tendrán	cinco	minutos	para	trazar	el	cuadro.	

• Dé	las	instrucciones	de	la	actividad:		
o Solicite	que	lean	la	primera	categoría	del	cuadro	de	análisis.	
o Pida	 que	 cada	 alumno	 comente	 con	 sus	 compañeros	 los	 hallazgos	 y	

anotaciones	que	haya	hecho	sobre	el	tema	durante	su	investigación.	
o Una	vez	que	todos	hayan	expuesto	lo	que	observaron,	pida	que	reflexionen	

y	 elijan	 si	 la	 categoría	 representa	 una	 problemática	 o	 un	 área	 de	
oportunidad.		

o Indique	que	se	entiende	por	problemática	una	circunstancia,	una	situación	
o	 cosa	 que	 no	 existe	 y	 es	 necesaria	 o	 fundamental	 para	 el	 entorno	
analizado.	 Se	 entiende	 por	 área	 de	 oportunidad	 una	 circunstancia,	
situación	o	cosa	que	se	encuentra	funcionando	pero	que	podría	mejorarse	
o	perfeccionarse.	

o Solicite	que	argumenten	su	respuesta	en	la	tercera	columna	y	que	anoten	
los	detalles	relevantes	de	sus	observaciones	en	la	última	columna.	

o Señale	que	deberán	repetir	cada	uno	de	estos	pasos	para	cada	categoría.		



	

	

	

	 32	

o Mencione	que	 tendrán	30	minutos	para	completar	el	 cuadro	de	análisis	y	
que	anunciará	cuando	se	cumpla	el	tiempo.	

• Mientras	 realizan	 su	 cuadro,	 acérquese	 a	 los	 equipos	 y	 apóyelos	 para	 llegar	 a	
conclusiones	y	acuerdos.		

• Revise,	 conforme	 vayan	 avanzando,	 la	 información	 que	 colocan	 en	 el	 cuadro	 de	
análisis	y	retroalimente	en	caso	de	ser	necesario.	

• Al	concluir	el	tiempo,	invite	a	que	peguen	su	cuadro	en	la	pared	de	manera	que	sea	
visible	para	todos.		

• Indique	que	entre	 todos	 los	 integrantes	del	equipo	deben	seleccionar	una	de	 las	
problemáticas	o	áreas	de	oportunidad	que	crean	prioritarias	o	viables	de	atender.	
Para	ello,	deberán	emitir	un	voto	y	justificarlo.	

• La	problemática	o	área	de	oportunidad	que	obtenga	más	votos	será	la	elegida.	En	
caso	de	que	haya	igual	número	de	votos	entre	dos	opciones,	usted	emitirá	el	voto	
para	elegir	la	que	se	abordará.	

• Cierre	la	actividad	y	pregunte:	
o ¿Cuál	es	la	problemática	o	área	de	oportunidad	que	eligieron?	
o ¿Por	qué	la	eligieron?	¿Qué	los	motiva	a	atenderla?	
o Ahora	 que	 han	 realizado	 un	 proceso	 de	 investigación,	 ¿qué	 importancia	

tiene	para	los	emprendedores	conocer	los	detalles	de	su	entorno?	
• Pida	que	retomen	sus	lugares	por	equipo	para	la	siguiente	actividad.	

	
Actividad	3.	Periódico	El	emprendedor		
Esta	actividad	permite	que	los	alumnos	muestren	sus	habilidades	de	comunicación	escrita	
y	gráfica	para	presentar	a	sus	compañeros	 las	problemáticas	elegidas	en	una	simulación	
periodística.	 La	 finalidad	 es	 comunicar	 con	 precisión	 los	 detalles	 de	 su	 área	 de	
oportunidad	o	problemática	con	otras	personas.	
Al	finalizar,	se	llevará	a	cabo	una	última	votación	para	seleccionar	la	problemática	de	casa,	
escuela	y	comunidad	que	utilizarán	para	proponer	proyectos	emprendedores.		

• Inicie	la	actividad	y	explique	que	utilizarán	el	área	de	oportunidad	o	problemática	
elegida	en	el	cuadro	de	análisis	Valorando	nuestros	hallazgos	para	convertirla	en	
una	 nota	 informativa	 de	 los	 periódicos:	 El	 emprendedor	 en	 la	 casa,	 El	
emprendedor	en	la	escuela	o	El	emprendedor	en	la	comunidad.		
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• Reparta	a	cada	equipo	un	pliego	de	papel	revolución,	un	paquete	de	plumones	y	la	
muestra	 del	 Anexo	 3.5,	 correspondiente	 a	 los	 periódicos	 El	 emprendedor	 en	 la	
casa,	 El	 emprendedor	 en	 la	 escuela	 y	 El	 emprendedor	 en	 la	 comunidad,	
dependiendo	de	la	dimensión	que	está	trabajando	el	equipo.	

• Pida	que	tracen	los	elementos	del	periódico	en	todo	el	pliego	del	papel	revolución	
y	 explique	 que	 ahí	 escribirán	 la	 información	 del	 área	 de	 oportunidad	 o	
problemática	 seleccionada	 previamente.	 Informe	 que	 tienen	 cinco	minutos	 para	
realizar	el	trazado.	

• Explique	 que	 una	 nota	 informativa	 es	 una	 forma	 de	 comunicación	 utilizada,	
generalmente,	por	 los	periódicos	de	forma	escrita	pero	que	también	se	utiliza	en	
televisión,	radio	e	internet.	Se	caracteriza	por	ser	un	texto	que	describe	un	hecho	
de	forma	sencilla,	con	oraciones	breves	y	párrafos	muy	cortos,	fáciles	de	entender.	

• Favorezca	la	reflexión	y	la	discusión	con	las	siguientes	preguntas:	
o ¿Cuándo	 fue	 la	 última	 vez	 que	 leyeron	 el	 periódico?	 ¿De	 qué	 nota	

informativa	se	acuerdan?	¿Qué	se	estaba	informando	en	esa	nota?	¿Cómo	
recuerdan	que	estaba	escrita?	

o ¿Qué	 desean	 informar	 ustedes	 sobre	 la	 problemática	 o	 área	 de	
oportunidad	que	eligieron?	

• Mencione	 que	 las	 notas	 informativas	 organizan	 la	 información	 a	 través	 de	
preguntas,	como	las	siguientes.	Anótelas	en	el	pizarrón:		

o ¿Quién	está	involucrado?	
o ¿Qué	sucedió?	(para	la	actividad,	en	esta	pregunta	se	debe	responder	con	

el	área	de	oportunidad	o	la	problemática	elegida)	
o ¿Cómo	sucedió?	
o ¿Cuándo	sucedió?	
o ¿Dónde	sucedió?	
o ¿Por	qué	sucedió?	¿Para	qué	sucedió?	

• Explique	 que	 dichas	 preguntas	 son	 la	 base	 para	 responder	 y	 presentar	 su	
problemática	o	área	de	oportunidad.		

• Comente	 que	 las	 notas	 informativas	 tienen	 algunas	 de	 las	 siguientes	
características:	

o Veracidad:	acontecimientos	o	sucesos	reales	y	posibles	de	verificar.	
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o Objetividad:	evitar	el	reflejo	de	una	opinión	o	de	juicios.	
o Claridad:	 los	 sucesos	 tienen	 que	 ser	 presentados	 de	 modo	 ordenado	 y	

lógico,	así	como	omitir	datos	irrelevantes	y	reiteraciones.	
• Sugiera	 que	 antes	 de	 usar	 la	 simulación	 del	 periódico	 en	 el	 papel	 revolución,	

escriban	las	preguntas	y	las	respondan	en	una	hoja	de	cuaderno	y	que	corrijan	el	
texto	cuantas	veces	sea	necesario	hasta	que	estén	satisfechos	con	el	resultado.		

• Indique	que	una	vez	que	esté	 listo,	pueden	transcribirlo	en	el	periódico.	 Informe	
que	tienen	30	minutos	para	la	actividad.	

• Recomiende	que	escriban	el	encabezado	de	 la	nota	de	 forma	 llamativa	para	que	
atraiga	la	atención.		

• Invite	 a	 que	 peguen	 su	 periódico	 al	 frente	 del	 salón	 para	 que	 todos	 vean	 los	
trabajos.	

	
	
Reflexión	y	cierre	de	la	sesión	

• Solicite	que	todos	se	acerquen	a	leer	los	seis	periódicos,	pues	deberán	seleccionar	
una	problemática	 o	 área	 de	oportunidad	de	 casa,	 otra	 de	 escuela	 y	 una	más	 de	
comunidad	para	desarrollar	 sus	proyectos	emprendedores	durante	 las	 siguientes	
sesiones.		

• Pida	que	se	agrupen	con	sus	equipos	y	pregunte:	¿Qué	problemáticas	o	áreas	de	
oportunidad	 llamaron	 más	 su	 atención?	 ¿Por	 qué?	 Esto	 de	 acuerdo	 con	 la	
información	de	la	nota	informativa.		

• Organice	una	votación	de	la	siguiente	forma:		
o Presente	las	notas	informativas	de	la	dimensión	casa.		
o Explique	brevemente	de	qué	trata	cada	una.		
o Pida	 que	 voten	 para	 elegir	 cuál	 consideran	 que	 será	 más	 importante	 o	

viable	para	realizar	un	proyecto	emprendedor.		
o Cada	alumno	podrá	votar	una	sola	vez	por	ronda.		
o Siga	 el	 mismo	 procedimiento	 con	 las	 dimensiones	 de	 escuela	 y	 de	

comunidad.		
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• Una	vez	elegida	la	problemática	o	área	de	oportunidad	referente	a	los	temas	casa,	
escuela	 y	 comunidad,	 explique	 que	 las	 tres	 seleccionadas	 serán	 la	 base	 para	
formular	un	proyecto	emprendedor.		

• Pida	 que	 guarden	 los	 periódicos	 elegidos	 porque	 los	 necesitarán	 para	 otros	
módulos	del	Laboratorio	de	emprendedores.		

• Invite	a	consultar	el	video	Eduquemos	a	 los	niños	para	que	sean	emprendedores.	
Charla	 de	 Cameron	 Harold,	 cuyos	 datos	 se	 encuentran	 en	 los	 Recursos	
informativos	complementarios	de	este	cuadernillo.		

• Despida	 a	 los	 alumnos	 después	 de	 brindar	 las	 indicaciones	 necesarias	 para	 el	
siguiente	módulo.	

	
	
Recursos	informativos	complementarios	

• Video	Eduquemos	a	 los	niños	para	que	sean	emprendedores.	Charla	de	Cameron	
Harold,	retomado	del	portal	TED	Ideas	que	vale	la	pena	comunicar.	Recuperado	de:	

o https://www.ted.com/talks/cameron_herold_let_s_raise_kids_to_be_entr
epreneurs?language=es	
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Módulo	4	–	Soy	emprendedor	
Objetivo		

• Reconocer	 las	 cualidades	 de	 un	 emprendedor	 y	 sus	 aportaciones	 al	 bienestar	
individual	y	colectivo.		

Mensaje	
• Como	 emprendedores,	 debemos	 conocer	 nuestras	 habilidades,	 explorar	 nuestro	

entorno	y	buscar	oportunidades	para	generar	bienestar	individual	y	colectivo.		
Conceptos	

• Emprendedor	
• Bienestar		
• Trabajo	colaborativo	
• Entorno	
• Iniciativa	
• Esfuerzo		

Evidencias	de	aprendizaje	
• Colección	de	dibujos	Pensamientos	sobre	el	bienestar	
• Instalación	Conectando	ideas	

	
Introducción	
La	 palabra	 emprendedor	 puede	 tener	 diversos	 significados	 según	 el	 contexto	 donde	 se	
use.	 Desde	 un	 empresario	 hasta	 un	 aventurero,	 pasando	 por	 buen	 administrador,	 los	
emprendedores	son	considerados	personas	 libres,	que	huyen	de	 la	 rutina	y	hacen	cosas	
diferentes	 todos	 los	 días	 para	 mejorar	 algo	 que	 ya	 existe;	 además,	 utilizan	 de	 forma	
óptima	 los	 recursos	 a	 su	 alrededor	 y	 viven	 para	 crear	 e	 innovar.	 Aunque	 algunas	
características	 y	 cualidades	 de	 esta	 definición	 son	 acertadas,	 otras	 favorecen	 un	
entendimiento	equivocado	sobre	 lo	que	significa	ser	emprendedor	y	 lo	que	 implican	sus	
responsabilidades	individuales	y	colectivas.	
	
Ante	esta	variedad	de	significados,	es	importante	establecer	que	un	emprendedor	es	una	
persona	que	utiliza	sus	habilidades	y	 recursos	para	abrir	oportunidades	que	 le	permitan	
generar	 bienestar	 individual	 y	 colectivo.	 Asimismo,	 es	 relevante	 señalar	 que	 sus	
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características	 se	 asocian	 a	 valores	 y	 cualidades	 como	 planeación,	 organización,	
constancia,	esfuerzo	y	persistencia.	
	
Este	módulo	está	compuesto	por	tres	actividades:	el	juego	Sin	palabras,	que	permitirá	que	
los	 alumnos	 experimenten	 sus	 habilidades	de	 reconocimiento	 y	 comunicación	de	 forma	
divertida;	 la	 colección	 de	 dibujos	 Pensamientos	 sobre	 el	 bienestar,	 que	 fortalecerá	 las	
habilidades	de	síntesis,	cuestionamiento	y	organización,	y	la	instalación	Conectando	ideas	
que	favorecerá	procesos	de	asociación	e	integración	de	ideas.	
	
Previo	a	la	sesión	

• Prepare	los	materiales	para	el	juego	Sin	palabras:	
o Recorte	las	fichas	del	Anexo	4.1,	Características	del	emprendedor,	dóblelas	

de	 manera	 que	 el	 texto	 quede	 oculto	 y	 colóquelas	 en	 un	 contenedor	
pequeño,	como	una	bolsa.		

o Reserve	 las	 Reglas	 para	 organizar	 el	 juego	 para	 utilizarlas	 durante	 la	
actividad.		

• Fotocopie	el	Anexo	4.2,	Marcos	para	obra	de	arte.	De	ser	posible,	considere	una	
copia	para	cada	alumno.		

• Imprima	 un	 juego	 del	 Anexo	 4.3,	 Historias	 de	 emprendimiento,	 cada	 equipo	
deberá	tener	uno	diferente.		

• Prepare	 los	 materiales	 del	 Anexo	 4.4,	 un	 juego	 de	 materiales	 por	 equipo,	
dependiendo	de	la	instalación	que	escoja	trabajar:	móvil	gigante	o	mapa	mental.		

	
En	la	sesión	
Actividad	1:	Sin	palabras	
Esta	 actividad	 se	 centra	 en	 la	 comunicación	 no	 verbal	 para	 favorecer	 que	 los	 alumnos	
identifiquen	algunas	características	y	habilidades	de	los	emprendedores	y	se	apropien	de	
ellas	 para	 transmitirlas	 y	 reconocerlas	 en	 sus	 compañeros,	 al	 mismo	 tiempo	 que	
descubren	cómo	están	relacionadas	con	sus	habilidades	y	cualidades	propias.	

• Dé	 la	 bienvenida	 y	 presente	 el	 módulo	 “Soy	 emprendedor”,	 que	 es	 parte	 del	
Laboratorio	 de	 emprendedores.	 Señale	 que	 esta	 es	 la	 cuarta	 sesión	 de	 ocho	
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módulos	sobre	el	tema	del	emprendimiento.	Es	decir,	que	han	llegado	a	 la	mitad	
del	camino.		

• Indique	que	 las	actividades	del	módulo	 les	permitirán	descubrir	el	concepto	y	 las	
características	 del	 emprendedor	 así	 como	 sus	 contribuciones	 al	 bienestar	 de	 la	
comunidad.		

• Forme	un	círculo	y	pida	que	se	sienten.	Intégrese	a	él	y	pregunte:		
o ¿Qué	han	escuchado	de	la	palabra	emprendedor?		
o ¿Qué	hace	un	emprendedor?		

• Incentive	la	discusión	y	retome	las	respuestas.		
• Oriente	una	lluvia	de	ideas	para	que	definan	que	un	emprendedor	es	una	persona	

que	utiliza	sus	habilidades	y	recursos	para	encontrar	o	crear	oportunidades	que	le	
permitan	contribuir	al	bienestar	individual	y	comunitario.		

• Explique	 que	 todos	 podemos	 ser	 emprendedores	 y	 hable	 de	 las	 habilidades,	
cualidades	e	intereses	del	Mapa	corporal,	visto	en	el	módulo	1,	para	relacionarlas	
con	las	características	de	un	emprendedor.		

• Indique	 que	 el	 círculo	 se	 dividirá	 en	mitades,	 sin	moverse	 de	 lugar.	 Solicite	 que	
escriban	en	sus	cuadernos	lo	siguiente:		

o La	mitad	 del	 círculo	 responderá	 en	 una	 sola	 palabra:	 ¿Qué	 característica	
debe	tener	un	emprendedor?	

o La	otra	mitad	 responderá	en	una	 sola	palabra:	 ¿Qué	habilidad	o	 cualidad	
que	escribieron	en	el	Mapa	corporal	se	relaciona	con	ser	emprendedor?		

• Indique	que	todos	deberán	mostrar	su	respuesta	al	mismo	tiempo.		
• Seleccione	 tres	 alumnos	 de	 la	 mitad	 correspondiente	 a	 las	 características	 del	

emprendedor	 para	 que	 expliquen	 ¿por	 qué	 creen	 que	 esas	 características	 son	
importantes?		

• Seleccione	 tres	 alumnos	 que	 respondieron	 sobre	 las	 habilidades	 y	 cualidades	
personales	para	que	expliquen	¿cómo	se	relaciona	su	habilidad	o	cualidad	con	 la	
de	un	emprendedor?	Utilice	las	respuestas	para	extender	el	debate	al	grupo.	

• Enfatice	 que	 la	 responsabilidad,	 la	 constancia	 y	 la	 capacidad	 de	 planificar	 son	
fundamentales	para	la	realización	de	proyectos	de	emprendimiento.	
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• Indique	que	 jugarán	Sin	palabras,	un	 juego	de	 caras	 y	 gestos	donde	 los	alumnos	
utilizarán	 su	 lenguaje	 corporal	 para	 comunicar	 algunas	 características	 del	
emprendedor.	

• Informe	que	usted	será	el	árbitro	del	juego,	por	lo	que	se	encargará	de	conceder	la	
palabra,	anotar	los	puntos	de	cada	equipo	y	declarar	un	ganador.	

• Divida	 a	 los	 participantes	 en	 dos	 grupos	 y	 pida	 que	 elijan	 un	 nombre	 para	 su	
equipo,	anótelo	en	el	pizarrón.	

• Siga	las	Reglas	para	organizar	el	juego	del	Anexo	4.1,	Sin	palabras.	
• Al	finalizar	el	juego	pida	que	reflexionen	sobre:		

o ¿Cuál	creen	que	sea	la	característica	fundamental	de	un	emprendedor	para	
llevar	a	cabo	con	éxito	un	proyecto?	

o ¿Qué	 características	 de	 un	 emprendedor	 poseen?	 ¿Cuáles	 pueden	
desarrollar?	

• Comunique	 que	 ahora	 que	 ya	 han	 identificado	 algunas	 características	 de	 los	
emprendedores,	procederán	con	la	siguiente	actividad.	

	
Actividad	2:	Pensamientos	sobre	el	bienestar	
Esta	actividad	está	dirigida	a	que	los	alumnos	reflexionen	sobre	el	significado	de	la	palabra	
bienestar,	la	cual	se	entiende	como	la	suma	de	las	cosas	y	situaciones	que	permiten	a	las	
personas	desarrollar	sus	capacidades	para	tener	una	vida	digna	y	plena.	Además,	permite	
introducir	 a	 los	 emprendedores	 como	 personas	 que	 con	 sus	 acciones	 contribuyen	 al	
bienestar	de	su	comunidad.	

• Retome	 la	 definición	 de	 emprendedor	 compartida	 en	 la	 actividad	 previa,	
recordando	 que	 los	 emprendedores	 utilizan	 sus	 características	 y	 recursos	 para	
encontrar	o	crear	oportunidades	que	le	permitan	contribuir	al	bienestar	individual	
y	comunitario.	

• Pida	que	reflexionen	sobre:		
o ¿Qué	han	escuchado	hablar	sobre	la	palabra	bienestar?	
o En	su	vida,	¿qué	cosas	les	proporcionan	bienestar?	

• Oriente	 los	 comentarios	 para	 que	 descubran	 que	 el	 bienestar	 es	 el	 conjunto	 de	
cosas	 o	 situaciones	 que	 requieren	 las	 personas	 para	 vivir	 bien;	 esto	 incluye	
elementos	 que	 se	 pueden	 medir	 con	 claridad,	 como	 el	 dinero,	 la	 salud	 o	 la	
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educación,	y	valores	subjetivos	como	el	tiempo	de	ocio,	un	ambiente	saludable,	la	
felicidad,	 las	 relaciones	 afectivas	 y	 la	 capacidad	 para	 realizar	 actividades	
enriquecedoras.	

• Solicite	que	recuperen	algunas	de	las	observaciones	que	realizaron	en	la	actividad	
Mi	 comunidad	 bajo	 la	 lupa,	 del	módulo	 3,	 para	 describir	 algún	 lugar	 o	 situación	
donde	ellos	experimentan	bienestar.	Pida	que	lo	compartan	con	sus	compañeros.	

• Entregue	los	marcos	del	Anexo	4.2	y	plumones.		
• Solicite	 que	 dibujen	 las	 cosas	 o	 las	 situaciones	 que	 les	 proporcionan	 bienestar.	

Brinde	10	minutos	a	esta	parte.	
• Pida	voluntarios	que	muestren	y	compartan	el	significado	de	su	dibujo.		
• Recupere	las	participaciones	y	enfatice	que	el	bienestar	se	compone	de	elementos	

y	situaciones	que	 les	permiten	a	 las	personas	desarrollar	sus	capacidades	y	tener	
una	vida	digna	y	plena.		

• Pida	que	coloquen	 los	dibujos	en	una	pared	del	aula	bajo	el	 título	Pensamientos	
sobre	 el	 bienestar	 y	 que	 retomen	 sus	 lugares	 en	 el	 círculo	 para	 la	 siguiente	
actividad.	

	
Actividad	3:	Conectando	ideas	
En	esta	actividad	 los	alumnos	 realizarán	un	móvil	gigante	o	un	mapa	mental	Anexo	4.4;	
esta	 instalación	 busca	 apoyar	 a	 los	 estudiantes	 a	 organizar	 de	 forma	 creativa	 la	
información	sobre	el	emprendimiento.	Para	ello,	utilizarán	símbolos,	colores,	 imágenes	y	
palabras	 clave	 que	 se	 asociarán	 con	 distintos	 tipos	 de	 emprendimiento;	 también	
resumirán	 información	 importante	 sobre	 las	 características	 de	 un	 emprendedor	 e	
identificarán	cómo	un	proyecto	emprendedor	contribuye	al	bienestar	de	la	comunidad.	

• Explique	que	revisarán	algunos	proyectos	emprendedores	que	han	contribuido	al	
bienestar	colectivo.		

• Pida	 que	 se	 reúnan	 en	 los	 equipos	 que	 llevaron	 a	 cabo	 la	 investigación	 Mi	
comunidad	bajo	la	lupa	y	reparta	las	Historias	de	emprendimiento,	una	para	cada	
equipo.		

• Comente	 que	 las	 historias	 se	 obtuvieron	 del	 portal	 TED	 Ideas	 que	 vale	 la	 pena	
comunicar	 y	que	 si	 están	 interesados	en	obtener	mayor	 información	pueden	ver	
más	videos	en:	https://www.ted.com/		
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• Explique	que	deben	 leer	 la	historia	y	comentar	en	equipo	el	contenido	del	 texto.	
Informe	que	tienen	10	minutos.		

• Reparta	 las	piezas	del	móvil	o	del	mapa	mental	y	pida	que	dibujen	o	escriban	en	
una	sola	palabra	la	respuesta	a	las	siguientes	preguntas:		

o Pieza	1:	¿De	qué	trata	el	proyecto	emprendedor?		
o Pieza	2:	¿Qué	necesidad	personal	o	de	 la	comunidad	resuelve	el	proyecto	

emprendedor?		
o Pieza	3:	¿Qué	cualidad	o	característica	del	emprendedor	es	 la	más	valiosa	

para	llevar	a	cabo	el	proyecto?		
• Ahora	tendrán	que	realizar	un	móvil	gigante	o	un	mapa	mental.		
• Solicite	que	unan	las	piezas	dependiendo	la	instalación	que	trabajarán	Anexo	4.4.	

Dé	30	minutos	para	concluirla.		
• Pida	 que	 cada	 equipo	 realice	 una	 breve	 exposición	 de	 su	 historia	 de	

emprendimiento,	 mientras	 enfatiza	 la	 importancia	 que	 las	 distintas	 iniciativas	
tienen	en	el	bienestar	individual	y	comunitario.		

• Haga	alguna	de	las	siguientes	preguntas	a	cada	equipo	durante	su	exposición:		
o ¿Cómo	creen	que	ese	proyecto	contribuye	a	la	economía	de	la	comunidad?		
o ¿Consideran	que	el	proyecto	favorece	la	innovación?	¿Por	qué?		
o ¿Cómo	este	proyecto	puede	inspirar	a	otros	emprendedores?		

• Para	finalizar,	pregunte:		
o Si	 ustedes	 formaran	 parte	 del	 proyecto	 emprendedor	 que	 les	 tocó	

presentar	¿con	qué	habilidad	o	cualidad	personal	contribuirían?		
• Reparta	 la	pieza	4	 y	pida	que	anoten	en	ella	esa	cualidad	o	habilidad	personal	 y	

que	la	agreguen	a	la	instalación.		
• Coloque	la	instalación	en	un	lugar	donde	pueda	permanecer	visible	y	sin	riesgo	de	

daño	para	que	la	exhiban	al	finalizar	el	Laboratorio	de	emprendedores.	
	
Reflexión	y	cierre	de	la	sesión	

• Para	enfatizar	lo	visto	y	retomar	lo	practicado:	
• Pida	 a	 los	 alumnos	 que	 revisen	 la	 colección	 de	 dibujos	 Pensamientos	 sobre	 el	

bienestar	y	que	lean	las	cualidades	o	habilidades	que	sumaron	sus	compañeros	a	la	
instalación	Conectando	ideas.		
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• Indique	que	retomen	su	lugar	en	el	círculo.		
• Recapitule	las	actividades	y	pregunte:	

o Según	lo	trabajado	en	la	sesión,	¿qué	es	un	emprendedor?	
o ¿Cómo	 un	 emprendedor	 contribuye	 al	 bienestar	 individual	 y	 de	 la	

comunidad?	
o ¿Consideran	que	un	emprendedor	nace	o	se	hace?	¿Por	qué?	

• Despida	 a	 los	 alumnos	 después	 de	 brindar	 las	 indicaciones	 necesarias	 para	 el	
siguiente	módulo.	
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Módulo	5	–	Distintos	problemas,	diferentes	soluciones	
Objetivo	

• Identificar	 algunos	 tipos	 de	 emprendimiento	 que	 se	 pueden	 realizar:	 social,	
cultural,	deportivo,	empresarial	y	medioambiental.		

Mensaje	
• Existen	distintos	tipos	de	emprendimiento	en	donde	puedo	aportar	mis	ideas.		

Conceptos	
• Tipos	de	emprendimiento	
• Innovación	
• Creatividad	
• Problemática	
• Soluciones		

Evidencias	de	aprendizaje	
• Mapa	de	Ideas	en	acción	

	
Introducción	
Un	emprendedor	es	una	persona	que	utiliza	sus	habilidades	y	recursos	para	encontrar	o	
crear	 oportunidades	 que	 le	 permitan	 contribuir	 al	 bienestar	 individual	 y	 comunitario.	
Existen	diferentes	tipos	de	emprendimiento:	

• Social:	 proyectos	 sin	 fines	 de	 lucro	 que	 buscan	 resolver	 necesidades	 de	 la	
comunidad	para	mejorar	el	bienestar	de	sus	habitantes.		

• Medioambiental:	 proyectos	 que	 contribuyen	 a	 la	mejora	 del	medio	 ambiente	 a	
través	de	la	concientización	y	la	implementación	de	diversas	estrategias.		

• Cultural:	proyectos	que	difunden	los	conocimientos	y	tradiciones	de	la	comunidad.		
• Deportivo:	 proyectos	 que	 buscan	 mejorar	 las	 condiciones	 y	 los	 productos	

deportivos	para	facilitar	o	transformar	las	formas	en	que	se	practica	el	deporte	o	
se	realizan	eventos	deportivos.		

• Empresarial:	proyectos	que	 innovan	y	crean	nuevos	productos	que	satisfacen	 las	
necesidades	 y	 deseos	 de	 las	 personas,	 abriendo	 nuevas	 oportunidades	 para	 la	
compra	y	venta	de	bienes	y	servicios.	

	



	

	

	

	 44	

Desde	el	punto	de	vista	del	emprendimiento,	se	concibe	a	la	creatividad	como	la	habilidad	
para	 detectar	 nuevas	 posibilidades	 y	 generar	 soluciones	 a	 través	 del	 pensamiento	
divergente.	Es	decir,	ante	un	problema	se	generan	diversas	soluciones.	
	
Las	cuatro	actividades	de	este	módulo:	Mueve	tu	mente,	¿Tú	qué	harías?,	Un	objeto…	un	
emprendedor	 e	 Ideas	 en	 acción	 tienen	 como	 finalidad	 poner	 en	 práctica	 distintas	
habilidades	para	solucionar	problemas	de	forma	creativa	e	innovadora,	buscan	potenciar	
el	 trabajo	 en	 equipo	 y	 favorecer	 procesos	 de	 pensamiento	 que	 permitan	 proponer	
soluciones	 prácticas	 a	 las	 áreas	 de	 oportunidad	 o	 problemáticas	 detectadas	 durante	 el	
módulo	3	Explorando	mi	comunidad.	
	
Previo	a	la	sesión	

• Haga	espacio	en	el	aula	o	utilice	el	patio	de	la	escuela	para	desarrollar	la	actividad	
Mueve	tu	mente.	

• Prepare	las	fichas	del	Anexo	5.1,	relativo	a	la	actividad	¿Tú	qué	harías?	
• Imprima	 las	 imágenes	 del	 Anexo	 5.2,	 correspondiente	 a	 la	 actividad	 Una	

problemática…	un	emprendedor.	
• Imprima	 el	 Anexo	 5.3,	 referente	 a	 los	 Tipos	 de	 emprendimiento,	 un	 juego	 para	

cada	equipo.	
• Solicite	 los	 tres	 periódicos	 El	 emprendedor	 en	 tu	 casa,	 El	 emprendedor	 en	 tu	

escuela	y	El	emprendedor	en	tu	comunidad	elegidos	en	el	módulo	3.	Colóquelos	al	
frente	del	salón	de	clases.		

• Fotocopie	el	Anexo	5.4,	correspondiente	al	mapa	 Ideas	en	acción.	Considere	una	
copia	para	cada	equipo.	

	
	
En	la	sesión	
Actividad	1:	Mueve	tu	mente	
Esta	actividad	incentiva	la	participación	física	y	mental	ya	que	los	alumnos	tendrán	el	reto	
de	atravesar	el	aula	de	un	extremo	a	otro	de	forma	única.	Esto	les	permitirá	descubrir	las	
múltiples	formas	que	existen	para	abordar	una	problemática	y	 la	 infinidad	de	soluciones	
creativas	que	pueden	existir.	
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• Dé	 la	 bienvenida	 y	 presente	 el	 módulo	 “Distintos	 problemas,	 diferentes	
soluciones”,	que	es	parte	del	Laboratorio	de	emprendedores.	Señale	que	esta	es	la	
quinta	sesión	de	ocho	módulos	sobre	el	tema	del	emprendimiento.		

• Indique	 que	 las	 actividades	 del	 módulo	 les	 permitirán	 poner	 en	 juego	 sus	
habilidades	 creativas	 para	 proponer	 soluciones	 emprendedoras	 a	 las	
problemáticas	 y	 áreas	 de	 oportunidad	 que	 se	 detectaron	 en	 las	 actividades	 del	
módulo	3.	

• Explique	 que	 realizarán	 un	 juego	 para	 potenciar	 el	 pensamiento	 creativo,	 por	 lo	
tanto	 deberán	 ponerse	 en	 pie	 y	 asegurar	 que	 tengan	 suficiente	 espacio	 para	
moverse.	

• Organice	al	grupo	en	un	extremo	del	aula	o	del	patio	formando	una	fila	y	mencione	
que	el	reto	del	juego	es	que	cada	alumno	cruce	de	un	extremo	a	otro	de	manera	
distinta	a	sus	compañeros	hasta	que	haya	pasado	todo	el	grupo	al	otro	extremo.	

• Ejemplifique	cruzando	de	un	extremo	a	otro	caminando	normalmente	y	explicite	
que	nadie	podrá	utilizar	esa	forma	para	llegar	al	otro	extremo.	

• Indique,	a	manera	de	ejemplo,	que	pueden	cruzar	corriendo,	gateando,	bailando,	
con	un	pie,	rodando,	etcétera.		

• Informe	que	deben	prestar	atención	a	la	forma	en	que	sus	compañeros	atraviesan	
el	salón	para	no	repetirla.		

• Exprese	 que	 si	 alguien	 repite	 un	 movimiento	 propuesto	 por	 sus	 compañeros,	
deberá	volver	a	intentarlo	y	formarse	en	el	último	lugar	de	la	fila.	

• Si	después	de	20	minutos,	es	posible	que	regresen	al	extremo	del	salón	o	del	patio	
donde	 se	 inició,	 continúe	 el	 juego.	 La	 regla	 sigue	 siendo	 la	 misma:	 no	 podrán	
repetir	ninguna	de	las	soluciones	que	ya	se	utilizaron.	

• Una	vez	que	terminen	con	el	juego	cierre	la	actividad	y	pregunte:	
o ¿Qué	dificultades	tuvieron	al	hacer	esta	dinámica?	
o ¿Habían	pensado	que	existieran	tantas	formas	de	atravesar	el	salón?	

• Escuche	 las	 respuestas	 y	 recupere	 los	 comentarios	 para	 reflexionar	 sobre	 las	
diversas	maneras	de	resolver	una	misma	situación.	
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Actividad	2:	¿Tú	qué	harías?		
En	 esta	 actividad	 los	 alumnos	 trabajarán	 en	 equipo	 para	 desarrollar	 una	 solución	
innovadora	a	diferentes	problemáticas,	descubrirán	el	valor	de	contar	con	distintos	puntos	
de	vista	para	perfeccionar	sus	ideas	y	activarán	sus	habilidades	de	pensamiento	creativo	y	
divergente.	

• Indique	 que	 esta	 actividad	 se	 realizará	 según	 los	 equipos	 conformados	 en	 el	
módulo	3	y	pida	que	se	sienten	en	círculo.		

• Distribuya	al	azar	las	fichas	del	Anexo	5.1,	correspondientes	a	¿Tú	qué	harías?	Cada	
equipo	deberá	tener	una	ficha.		

• Explique	que	deberán	 leer	 cuidadosamente	 la	 situación	 y	 proponer	una	 solución	
para	comentar	en	grupo.	Brinde	20	minutos	para	la	actividad.		

• Durante	toda	la	dinámica	procure	acercarse	a	 los	equipos	y	ayudarlos	en	caso	de	
tener	dudas.		

• Al	 finalizar	 pida	que	 comenten,	 brevemente,	 la	 situación	que	 les	 tocó	 y	 cómo	 la	
resolvieron.		

• Cierre	 la	 dinámica	 y	 pregunte:	 ¿Qué	 estrategias	 utilizaron	 para	 solucionar	 la	
situación	que	les	tocó?		

• Escuche	las	respuestas	y	recalque	la	importancia	de	trabajar	como	equipo	y	tomar	
en	cuenta	diferentes	puntos	de	vista	para	encontrar	soluciones	alternativas.	

	
Actividad	3:	Una	problemática…	un	emprendedor	
Esta	actividad	retoma	el	pensamiento	creativo	individual	y	colectivo	de	las	dos	actividades	
anteriores	 para	 situar	 a	 los	 alumnos	 en	 el	 papel	 de	 emprendedores	 e	 invitarlos	 a	 ver	 y	
resolver	 una	 problemática	 de	 la	 vida	 cotidiana	 desde	 la	 perspectiva	 de	 alguno	 de	 los	
diferentes	 tipos	 de	 emprendimiento:	 social,	 medioambiental,	 deportivo,	 empresarial	 o	
cultural.	

• Indique	que	mantengan	la	formación	de	los	equipos.		
• Explique	que	existen	diferentes	tipos	de	emprendimiento	pero	que	en	la	actividad	

trabajarán	con	los	siguientes:		
o Social:	 busca	 resolver	 necesidades	 de	 la	 comunidad	 para	 mejorar	 el	

bienestar	de	sus	habitantes.		



	

	

	

	 47	

o Medioambiental:	contribuye	a	la	mejora	del	medio	ambiente	a	través	de	la	
concientización	y	la	implementación	de	diversas	estrategias.		

o Cultural:	difunde	los	conocimientos	y	las	tradiciones	de	la	comunidad.		
o Deportivo:	busca	mejorar	 las	condiciones	y	 los	productos	deportivos	para	

facilitar	o	transformar	las	formas	en	que	se	practica	el	deporte.		
o Empresarial:	 innova	 y	 crea	 nuevos	 productos	 que	 satisfacen	 las	

necesidades	y	deseos	de	las	personas,	abriendo	nuevas	oportunidades	para	
la	compra	y	venta.		

• Reparta	 a	 cada	 equipo	 una	 de	 las	 fichas	 del	 Anexo	 5.2,	 referente	 a	 la	 Hoja	 de	
problemáticas	 y	 reparta,	 también,	 un	 juego	 de	 fichas	 por	 equipo	 del	 Anexo	 5.3,	
referente	a	los	Tipos	de	emprendimiento.		

• Una	 vez	que	 los	 equipos	 tengan	 la	 problemática	 y	 los	 tipos	de	 emprendimiento,	
deberán	leer	cada	una	de	las	fichas	para	proponer	el	tipo	de	emprendimiento	que	
pueda	ayudar	en	la	solución	de	esa	problemática.	

• Motive	la	reflexión	sobre	los	tipos	de	emprendimiento	y	pregunte:		
o ¿Qué	tipo	de	emprendimiento	les	llama	más	la	atención?	¿Por	qué?		
o ¿Qué	 tipo	 de	 emprendimiento	 se	 vincula	 más	 con	 sus	 habilidades,	

cualidades	e	intereses?	
o ¿Qué	 tipo	 de	 emprendimiento	 podrían	 llevar	 a	 cabo	 con	 su	 equipo	

posteriormente?	¿Por	qué?	
• Fomente	que	todos	los	integrantes	de	los	equipos	colaboren	en	la	resolución	de	la	

problemática.	
• Indique	que	una	vez	que	tengan	la	solución	a	su	problemática	deberán	explicarla	al	

resto	 del	 grupo.	 Para	 favorecer	 la	 discusión	 utilice	 algunas	 de	 las	 siguientes	
preguntas:	

o ¿Cómo	resolvieron	la	problemática	que	les	tocó?	
o A	 partir	 del	 tipo	 de	 emprendimiento	 que	 eligieron,	 ¿qué	 estrategias	

utilizaron?		
o ¿Cómo	podrían	aplicar	esas	estrategias	a	su	vida	diaria?	
o ¿Qué	factores	tomaron	en	cuenta	para	resolver	la	problemática	que	se	les	

asignó?	
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o Además	 de	 las	 personas	 con	 las	 que	 trabajaron	 en	 el	 equipo	 ¿con	 quién	
más	se	apoyarían	para	la	solución	de	su	problemática?	

o ¿Qué	pasos	tendrían	que	seguir	para	resolver	su	problemática?	
• Escuche	 los	 comentarios	 y,	 de	 ser	 posible,	 proyecte	 el	 documental	 Landfill	

Harmonic,	 recuperado	 de	 la	 página	 de	 internet:	
https://www.youtube.com/watch?v=fXynrsrTKbI.	 Este	 recurso	 permitirá	
reflexionar	cómo	una	problemática	puede	generar	soluciones	innovadoras.	En	caso	
de	no	poder	proyectarlo,	comparta	el	vínculo	para	que	lo	vean	en	casa.	

	
Actividad	4:	Ideas	en	práctica		
En	esta	actividad	los	alumnos	retomarán	las	problemáticas	que	eligieron	en	el	módulo	3,	
Explorando	 mi	 comunidad,	 para	 encontrar	 una	 o	 más	 soluciones	 posibles	 del	 proyecto	
final	del	equipo.	Para	ello	pondrán	en	juego	sus	habilidades	creativas	y	podrán	utilizar	los	
distintos	enfoques	del	emprendimiento	social,	medioambiental,	deportivo,	empresarial	y	
cultural.	

• Informe	que	retomarán	las	problemáticas	elegidas	en	el	módulo	3	Explorando	mi	
comunidad	 y	 pensarán	 en	 posibles	 soluciones	 desde	 los	 diferentes	 tipos	 de	
emprendimiento;	cada	equipo	deberá	elegir	una	problemática.	

• Mencione	que	deben	elegir	correctamente	la	problemática	pues	la	propuesta	que	
planteen	será	el	proyecto	que	desarrollarán	durante	las	siguientes	sesiones.		

• Reparta	 al	 azar	una	 ficha	del	Anexo	5.3,	 referente	a	 Tipos	de	emprendimiento	a	
cada	equipo.		

• Motive	 al	 grupo	 a	 llegar	 a	 una	 posible	 solución	 desde	 la	 perspectiva	 del	 tipo	 de	
emprendimiento	que	se	les	asignó.	

• Comente	que	aunque	elijan,	por	equipo,	una	misma	problemática	es	 importante	
que	propongan	soluciones	diferentes.		

• Organice	una	sesión	de	preguntas	y	respuestas	en	donde	los	equipos	que	conocen	
a	fondo	la	problemática	expuesta	en	los	periódicos	El	emprendedor	en	tu	casa,	El	
emprendedor	en	 tu	escuela	y	El	emprendedor	en	 tu	comunidad	puedan	 resolver	
las	dudas	que	tengan	los	otros	equipos.		

• Reparta	a	cada	equipo	el	Anexo	5.4,	correspondiente	al	Mapa	de	Ideas	en	acción.		
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• Mencione	 que	 es	 una	 herramienta	 que	 les	 permitirá	 organizar	 sus	 ideas	 para	
proponer	posibles	soluciones	y	analizar	las	repercusiones	de	las	mismas.		

• Dé	las	instrucciones	para	llenar	el	Mapa	de	Ideas	en	acción:		
o En	el	 rectángulo	de	 la	 izquierda,	anotarán	el	problema	en	el	 recuadro	del	

centro.	
o En	el	espacio	superior	se	registrará	el	origen	o	las	causas	del	problema.		
o En	el	espacio	de	la	izquierda	anotarán	el	tamaño,	magnitud	o	volumen	del	

problema.	 Es	 decir,	 la	 cantidad	 con	 la	 que	 iniciarán	 a	 trabajar	 en	 su	
proyecto.	 Por	 ejemplo,	 si	 el	 problema	 es	 la	 falta	 de	 áreas	 verdes	 en	 la	
comunidad,	podrían	comenzar	construyendo	un	par	de	jardineras.	

o En	 el	 espacio	 inferior	 se	 anotará	 la	 información	o	 detalles	 adicionales.	 Es	
necesario	que	describan	de	qué	manera	 intervendrán	el	objeto	o	 le	darán	
solución.	

o En	 el	 círculo	 del	 centro	 anotarán	 la	 idea	 propuesta	 para	 solucionar	 el	
problema	y	el	 tipo	de	emprendimiento	con	el	que	se	relaciona.	Mencione	
que	para	una	problemática	pueden	existir	diferentes	soluciones.		

o En	el	hexágono	de	la	derecha	anotarán	las	posibles	repercusiones	de	la	idea	
propuesta:	del	lado	izquierdo,	las	ventajas	y	en	el	derecho,	las	desventajas.		

• Es	 importante	que	durante	esta	dinámica	se	acerque	a	 los	equipos	para	 resolver	
dudas,	 ayudar	 con	 el	 llenado	 del	 mapa	 y	 fomentar	 el	 diálogo	 y	 la	 discusión	 de	
opiniones.		

• Indique	que	nombren	a	un	representante	por	equipo	para	que	muestre	al	resto	de	
la	clase	la	problemática	trabajada	en	el	Mapa	de	Ideas	en	acción.		

• Una	vez	terminada	la	presentación	de	cada	equipo,	pregunte:	
o ¿Qué	información	necesitan	conocer	para	proponer	soluciones?	
o ¿Qué	otras	ideas	podrían	proponer	para	solucionar	el	problema?		
o ¿Cómo	utilizarán	sus	habilidades,	cualidades	e	intereses	para	desarrollar	el	

proyecto?	
o ¿De	qué	forma	su	propuesta	contribuye	al	bienestar	de	la	comunidad?	
o ¿De	qué	manera	pueden	disminuir	los	efectos	negativos	de	su	propuesta?	
o ¿Cómo	piensan	implementar	esas	ideas	para	realizar	el	proyecto?	
o ¿Su	propuesta	es	un	proyecto	viable?	¿Por	qué?	
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• Haga	énfasis	en	que	la	problemática	elegida	y	las	ideas	propuestas	constituyen	el	
proyecto	que	van	a	desarrollar	en	los	siguientes	módulos.		

• Pida	a	 los	equipos	que	nombren	a	un	representante	para	resguardar	el	Mapa	de	
Ideas	en	acción	y	que	lo	traiga	en	las	próximas	sesiones.	

	
Reflexión	y	cierre	de	la	sesión	

• Pida	 que	 piensen	 en	 la	 forma	 en	 que	 resolvieron	 las	 situaciones	 de	 las	 distintas	
actividades.	Pregunte:	

• Según	lo	que	trabajaron	en	las	actividades,	¿qué	tipos	de	emprendimiento	conocen	
ahora?	

• Para	 proponer	 una	 solución	 a	 una	 problemática	 o	 área	 de	 oportunidad,	 ¿qué	
información	necesitan?	

• ¿Cómo	utilizan	sus	habilidades	o	cualidades	para	resolver	problemas?	
• Despida	 a	 los	 alumnos	 después	 de	 brindar	 las	 indicaciones	 necesarias	 para	 el	

siguiente	módulo.	
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MÓDULO	6	–	Plan	de	acción	
Objetivo	

• Analizar	la	importancia	y	funcionalidad	de	elaborar	planes	de	acción	para	alcanzar	
objetivos.		

Mensaje	
• Para	llevar	a	cabo	un	proyecto	debo	concretar	mis	ideas	sobre	la	organización	de	

mi	tiempo,	metas	y	recursos.		
Conceptos	

• Recursos	
• Metas	
• Redes	de	colaboración	
• Pensamiento	del	diseño	
• Toma	de	decisiones	
• Plan	de	negocios		

Evidencias	de	aprendizaje	
• Plan	de	acción	Pelota	de	ideas	

	
Introducción	
La	planeación	es	crucial	en	los	proyectos	de	emprendimiento,	ya	que	sin	ella	es	probable	
que	un	proyecto	fracase	o	que	una	idea	no	se	concrete.	Por	eso	es	importante	retomar	las	
herramientas	que	permitan	desarrollar	estrategias	de	organización	antes	de	ejecutar	un	
proyecto.	
	
Para	 entender	 esto,	 se	 denomina	 plan	 de	 acción	 a	 la	 herramienta	 que	 permitirá	 a	 los	
alumnos	organizar	y	sentar	las	bases	de	un	proyecto	emprendedor.	Esta	herramienta	está	
basada	y	adaptada	del	plan	de	negocios	del	ámbito	empresarial	y,	por	 lo	tanto,	también	
permitirá	 prospectar	 un	 panorama	 a	 futuro	 del	 emprendimiento	 y	 evitar	 tropiezos	 que	
puedan	retrasar	su	consecución.	De	esta	forma,	el	plan	de	acción	será	una	representación	
simplificada	 sobre	 cómo	 se	 trabajará	 un	 proyecto	 y	 enuncia	 el	 modo	 en	 que	 un	
emprendedor	crea,	distribuye	y	captura	valor.		
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En	este	módulo	se	busca	que	los	alumnos	estructuren	las	propuestas	que	establecieron	en	
el	Mapa	 de	 Ideas	 en	 acción,	 elaborado	 en	 el	módulo	 anterior.	 Para	 ello,	 utilizarán	 una	
herramienta	de	planeación	con	la	que	organizarán	sus	recursos	y	plasmarán	las	estrategias	
y	pasos	a	seguir	para	realizar	su	proyecto.	Con	esta	herramienta	se	pretende	favorecer	la	
conceptualización	y	aplicación	de	los	distintos	elementos	que	intervienen	en	el	desarrollo	
de	un	proyecto	con	la	finalidad	de	materializar	un	proyecto	emprendedor.	
	
El	material	utilizado	en	este	módulo	brindará	conceptos	vitales	en	torno	a	la	planeación	y	
confrontará	 las	 soluciones	 propuestas	 por	 los	 alumnos	 a	 una	 problemática	 o	 área	 de	
oportunidad	 con	 las	 decisiones	 que	 deberán	 tomar	 sobre	 el	 tiempo,	 las	 metas	 y	 los	
recursos	disponibles.	
	
Previo	a	la	sesión	

• Conozca	e	identifique	las	problemáticas	u	oportunidades	y	las	ideas	en	acción	que	
han	trabajado	los	seis	equipos	de	emprendedores.	

• Solicite	 a	 los	 alumnos	 el	 Mapa	 de	 Ideas	 en	 acción	 que	 trabajaron	 en	 la	 sesión	
anterior.		

• Revise	 la	 información	 correspondiente	 al	 plan	 de	 negocios	 y	 al	 pensamiento	 del	
diseño	disponible	en	el	Anexo	6.1,	relativo	a	Información	adicional.	

• Reproduzca	dos	juegos	de	las	fichas	del	Anexo	6.2,	correspondiente	a	Buscando	a	
tu	pareja	y	recórtelas.	

• Reproduzca	el	material	del	Anexo	6.3,	correspondiente	a	la	Pelota	de	ideas:	
o Siete	 juegos	de	doce	 círculos,	uno	para	 cada	equipo	y	uno	adicional	para	

armar	un	prototipo	que	mostrará	a	los	alumnos.		
• Consiga:	

o Lápices	y	plumones	
o Pegamento	y	tijeras	
o Engrapadora	

• Estudie	 el	 instructivo	 de	 armado	 del	 Anexo	 6.3	 para	 que	 pueda	 solucionar	 las	
dudas	que	tengan	los	alumnos	durante	el	proceso.	

• Tenga	a	la	mano	el	Anexo	6.4,	correspondiente	a	la	Guía	de	contenido	de	la	Pelota	
de	ideas	para	dirigir	la	dinámica	de	llenado	del	material	educativo.	Ahí	encontrará	
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preguntas	 sugeridas	 y	 conceptos	 necesarios	 para	 apoyar	 a	 los	 equipos	 en	 el	
llenado	de	cada	pieza.	

• Consiga	 un	 reproductor	 de	 música	 (puede	 ser	 una	 grabadora	 o	 un	 celular)	 con	
diferentes	canciones.		

	
En	la	sesión	
Actividad	1.	Pensamiento	de	diseño	
En	 esta	 actividad	 los	 alumnos	 recapitularán	 las	 ideas	 de	 emprendimiento	 que	 darán	
solución	a	 las	problemáticas	o	áreas	de	oportunidad	que	han	detectado	en	 los	módulos	
anteriores.	 Además	 prepararán	 sus	 argumentos	 para	 concretarlas	 en	 un	 plan	 de	 acción	
siguiendo	la	metodología	del	pensamiento	de	diseño.	

• Dé	 la	 bienvenida	 y	 presente	 el	 módulo	 “Plan	 de	 acción”,	 que	 es	 parte	 del	
Laboratorio	 de	 emprendedores.	 Señale	 que	 esta	 es	 la	 sexta	 sesión	 de	 ocho	
módulos	sobre	el	tema	del	emprendimiento.		

• Explique	que	las	actividades	de	este	módulo	permitirán	transformar	y	concretar	las	
ideas	necesarias	para	poder	implementar	los	proyectos	emprendedores.	Recalque	
que	 los	 procesos	 creativos	 pueden	 requerir	 modificaciones	 y	 adecuaciones	 que	
podrán	realizar	en	todo	momento.	

• Pida	que	 se	 reúnan	en	 los	 equipos	 formados	 con	anterioridad	 y	que	 tengan	a	 la	
mano	su	Mapa	de	Ideas	en	acción.		

• Inicie	el	diálogo	con	las	siguientes	preguntas:	
o ¿Alguna	vez	han	hecho	un	plan?	¿En	qué	situación?	
o Cuando	se	enfrentan	a	una	problemática,	¿cómo	la	resuelven?	

• Retome	las	experiencias	y	explique:		
• El	 pensamiento	 de	 diseño	 es	 un	 protocolo	 que	 puede	 utilizarse	 para	 resolver	

problemas	o	situaciones	nuevas	o	para	proponer	nuevas	soluciones	a	problemas	o	
situaciones	ya	establecidos.		

• Consta	de	cuatro	pasos:		
1. Definir	 el	 problema:	 consiste	 en	 analizar	 e	 identificar	 los	 diferentes	

elementos	y	las	causas	que	componen	el	problema	o	situación.		
2. Considerar	las	opciones	de	solución:	cuando	una	persona	se	enfrenta	a	un	

problema	normalmente	busca	resolverlo	de	manera	conocida;	sin	embargo,	
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este	 paso	 propone	 buscar	 opciones	 diferentes	 e	 innovadoras	 para	
solucionar	el	problema.		

3. Afinar	 la	 selección	 de	 soluciones:	 una	 vez	 que	 se	 han	 reunido	 ideas	
innovadoras	para	resolver	un	problema,	deberán	 juzgarse,	seleccionarse	y	
combinarse	las	más	adecuadas	para	su	implementación.		

4. Escoger	 la	 mejor	 solución:	 ya	 que	 se	 encontraron	 las	 respuestas	 a	 los	
problemas,	 se	 elige	 la	 idea	 más	 adecuada	 para	 implementarla	 y	 darle	
seguimiento.		

• Pida	que	tomen	en	cuenta	la	información	que	acaban	de	escuchar	y	que	consulten	
su	Mapa	de	Ideas	en	acción	para	responder	lo	siguiente:		

o ¿Cuál	es	la	problemática	o	área	de	oportunidad	que	están	resolviendo	con	
su	proyecto	emprendedor?		

o ¿Cuál	es	la	solución	que	han	elegido	para	hacerlo?		
• Considere	 que	 todos	 los	 equipos	 deberán	 responder	 a	 estas	 preguntas	 antes	 de	

pasar	a	la	siguiente	actividad.		
• Retroalimente	las	ideas	de	cada	equipo	para	asegurarse	que	sean	viables	y	pida	a	

los	integrantes	que	realicen	los	cambios	pertinentes	a	su	Mapa	de	Ideas	en	acción.	
	
Actividad	2.	Buscando	a	tu	pareja		
Esta	actividad	permitirá	que	los	alumnos	conozcan,	a	través	de	un	juego	de	identificación	
conceptual,	los	distintos	componentes	del	plan	de	acción	Pelota	de	ideas	que	realizarán	en	
la	 tercera	 actividad	 de	 este	módulo.	 Los	 conceptos	 y	 definiciones	 que	 descubran	 serán	
esenciales	 para	 diseñar	 los	 detalles	 de	 su	 proyecto	 de	 emprendimiento	 actual,	 pero	
también	podrán	utilizarse	para	futuras	planeaciones	emprendedoras.	

• Explique	que	descubrirán	los	distintos	elementos	que	componen	un	plan	de	acción	
y	deberán	relacionarlos	con	su	significado.		

• Especifique	 que	 esta	 información	 les	 ayudará	 a	 diseñar	 el	 plan	 de	 acción	 de	 su	
proyecto	emprendedor	en	la	siguiente	actividad.		

• Decida	si	desea	realizar	esta	actividad	en	el	aula	o	en	el	patio.	En	caso	de	realizarla	
en	el	aula,	solicite	que	empujen	el	mobiliario	hacia	las	orillas	de	forma	que	tengan	
espacio	suficiente	al	centro	para	llevar	a	cabo	la	actividad.		
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• Divida	al	grupo	en	dos	equipos	con	igual	número	de	participantes.	Un	equipo	será	
el	de	los	Conceptos	y	el	otro	el	de	las	Definiciones.		

• Entregue	 a	 cada	 jugador	 una	 ficha	 de	 concepto	 o	 de	 definición	 del	 Anexo	 6.2,	
según	corresponda.		

• Explique	que	el	objetivo	del	 juego	es	encontrar	a	su	pareja	concepto-definición	y	
que	tendrán	sólo	dos	minutos.	Dé	las	instrucciones	del	juego:	

o Cuando	dé	 la	 indicación,	 los	alumnos	deberán	 ir	 al	 centro	del	 salón	o	del	
patio	y	mezclarse	entre	sí	para	compartir	con	sus	compañeros	la	definición	
o	concepto	que	tienen.		

o Una	 vez	 que	 se	 encuentren	 los	 pares,	 deberán	 separarse	 del	 grupo	 y	 no	
podrán	 comentar	 sus	 textos	 con	 nadie.	 Para	 verificar	 que	 se	 trata	 de	
información	correcta,	 la	pareja	 levantará	 la	mano	y	usted	confirmará	que	
sea	así.		

o En	 caso	 de	 que	 no	 correspondan	 deberán	 seguir	 buscando	 a	 sus	
compañeros	entre	los	jugadores	que	aún	no	estén	emparejados.	

• Declare	 a	 las	 parejas	 ganadoras	 una	 vez	 que	 hayan	 concluido	 los	 dos	minutos	 y	
pida	que	respondan:		

o ¿Cómo	identificaron	a	su	pareja	concepto-definición?		
o ¿Qué	estrategia	utilizaron	para	localizarla?	

• Inicie	otra	ronda	dando	tiempo	para	que	 los	que	 faltan	de	 identificar	a	su	pareja	
concepto-definición	tengan	la	oportunidad	de	encontrarla.	

• Apoye	 a	 los	 alumnos	 en	 la	 búsqueda.	 Una	 vez	 que	 haya	 terminado	 el	 juego,	
verifique	 que	 todos	 los	 alumnos	 hayan	 encontrado	 a	 su	 pareja	 y	 que	 estén	
correctamente	armadas.		

• Escoja	una	pareja	de	 cada	 concepto-definición	y	pida	que	 lean	 sus	 textos	en	voz	
alta.	Para	favorecer	la	reflexión,	pregunte:		

o ¿A	qué	creen	que	se	refiera	ese	concepto?	
o ¿Por	 qué	 será	 importante	 considerarlo	 en	 el	 plan	 de	 acción	 del	 proyecto	

emprendedor?	
• Pegue	 con	 cinta	 adhesiva	 en	 el	 pizarrón	 los	 conceptos	 junto	 a	 su	 definición	 de	

forma	que	al	final	tengan	dos	juegos	de	definiciones	completos.	Explique	que	será	
material	de	consulta	para	la	siguiente	actividad.	
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• Cierre	la	actividad	y	pregunte:	
o ¿Qué	 concepto	 creen	 que	 sea	 más	 importante	 desarrollar	 en	 el	 plan	 de	

acción?	
• Si	realizaron	la	actividad	en	el	aula,	pida	que	regresen	el	mobiliario	a	su	lugar	y	que	

se	dividan	en	los	equipos	de	trabajo	de	los	proyectos	emprendedores.	
	
Actividad	3.	Pelota	de	ideas		
En	 esta	 actividad	 los	 alumnos	 definirán	 los	 detalles	 de	 su	 proyecto	 emprendedor	 y	 los	
mecanismos	 que	 les	 ayudarán	 a	 diferenciar	 su	 proyecto	 de	 otros	 (propuesta	 de	 valor).	
También	determinarán	de	dónde	obtendrán	y	cómo	cuidarán	 los	recursos	que	necesitan	
para	implementarlo	y	cuál	será	su	contribución	al	bienestar	de	la	comunidad.	

• Explique	 que	 en	 un	 plan	 de	 acción,	 como	 la	 Pelota	 de	 ideas	 que	 realizarán,	 se	
vierten	de	forma	clara	y	concisa	las	ideas	de	un	emprendedor	sobre	las	actividades,	
recursos,	consumidores,	socios,	beneficios	y	retos	que	enfrenta	su	proyecto.		

• Entregue	 a	 cada	 equipo	 de	 emprendedores	 un	 juego	 con	 los	 doce	 círculos	 del	
Anexo	6.3,	que	componen	la	Pelota	de	ideas.	

• Explique	que	 irán	 llenando	cada	una	de	 las	piezas	al	mismo	 tiempo	y	enfatice	 la	
importancia	de	que	no	se	adelanten	pues	se	abordará	el	concepto	correspondiente	
a	cada	pieza	a	partir	de	la	discusión	y	reflexión	grupal.		

• Especifique	 que	 pueden	 consultar	 los	 juegos	 de	 definiciones	 que	 pegaron	 en	 el	
pizarrón	si	tienen	alguna	duda.	

• Utilice	las	instrucciones	del	Anexo	6.4,	correspondiente	a	la	Guía	de	contenido	de	
la	Pelota	de	ideas	para	dirigir	 la	dinámica	de	llenado	del	material	educativo.	Para	
esta	actividad:	

o Asegúrese	que	 todos	 los	equipos	avancen	al	mismo	 ritmo	y	verifique	que	
las	 respuestas	 que	 anoten	 sean	 consecuentes	 con	 su	 proyecto	
emprendedor.	

o Confirme	 que	 las	 piezas	 de	 la	 Pelota	 de	 ideas	 de	 los	 seis	 equipos	 estén	
completas	antes	de	proceder	con	el	armado.	

• Use	las	instrucciones	de	armado	del	Anexo	6.3,	referente	al	Material	para	la	Pelota	
de	 ideas	 y	 apoye	 a	 los	 equipos	 durante	 el	 proceso.	 Si	 es	 necesario	 muestre	 el	
prototipo	que	haya	armado	previamente.	
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• Verifique	que	la	Pelota	de	ideas	de	los	seis	equipos	esté	armada	con	firmeza	pues	
se	elegirán	dos	al	azar	para	cerrar	las	actividades	del	módulo.	

• Solicite	que	recojan	todos	los	materiales	y	que	le	entreguen	sus	Pelotas	de	ideas.	
• Explique	 que	 mediante	 la	 actividad	 pudieron	 definir	 ideas	 y	 conceptos	 de	 sus	

proyectos	de	emprendimiento	con	claridad	y	que	compartirán	sus	reflexiones	en	la	
siguiente	actividad.	

	
Actividad	4.	Peloteando	ideas	
Esta	 actividad	 permite	 recapitular	 los	 elementos	 que	 conforman	 el	 plan	 de	 acción	 y	 su	
importancia.	 También	 favorece	 en	 los	 alumnos	 procesos	 de	 argumentación	 y	
comunicación.	

• Considere	que	esta	actividad	puede	realizarse	dentro	del	aula	o	en	el	patio.	Para	
organizarla	tome	en	cuenta	lo	siguiente:	

o Opción	1.	Si	es	en	el	salón	de	clases,	será	necesario	que	empujen	las	bancas	
a	 las	orillas	de	manera	que	puedan	formar	un	círculo	amplio	donde	todos	
tomarán	asiento.	

o Opción	 2.	 Si	 es	 en	 el	 patio,	 será	 necesario	 que	 los	 alumnos	 formen	 un	
círculo	 amplio.	 Sugiera	 que	 hablen	 con	 voz	 clara	 para	 que	 todos	 los	
integrantes	del	grupo	puedan	escuchar	a	la	persona	que	tome	la	palabra.	

• Elija	al	azar	dos	Pelotas	de	ideas.		
• Explique	las	reglas	de	la	actividad:	

o Usted	lanzará	dos	Pelotas	de	ideas	y	pondrá	música.		
o Una	 vez	 que	 la	 música	 comience	 a	 sonar,	 deberán	 lanzar	 las	 pelotas	 a	

través	del	círculo	y	no	podrán	pasarlas	a	los	compañeros	de	los	costados.		
o Indique	que	los	pases	deben	ser	constantes	pero	cuidadosos	para	no	dañar	

el	material	de	sus	compañeros.		
• En	algún	momento,	detendrá	 la	música	y	quienes	tengan	en	su	poder	 las	pelotas	

cuando	pare	la	música,	deberán	responder	alguna	de	las	siguientes	preguntas:		
o ¿Por	 qué	 es	 importante	 proponer	 una	 idea	 emprendedora	 especial	 y	

diferente	a	las	demás?	
o ¿Por	qué	se	deben	definir	las	actividades	clave	del	proyecto?	
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o ¿Por	 qué	 es	 necesario	 para	 los	 emprendedores	 saber	 quiénes	 serán	 los	
beneficiarios	de	su	proyecto?	

o ¿Por	 qué	 se	 deben	 conocer	 los	 recursos	 que	 se	 requieren	 para	 iniciar	 un	
emprendimiento?	

o ¿Cuál	es	el	papel	de	los	socios	en	un	proyecto	emprendedor?	
o ¿Por	 qué	 consideran	 que	 sea	 necesaria	 la	 comunicación	 con	 los	

beneficiados	de	un	proyecto	emprendedor?	
o ¿Por	qué	es	importante	definir	de	dónde	se	obtendrá	el	dinero	para	iniciar	

el	proyecto	emprendedor?	
o ¿Por	qué	es	de	suma	importancia	saber	cómo	administrar	el	dinero	de	un	

proyecto	emprendedor?	
• Organice	cinco	rondas	para	agotar	las	preguntas.	
• Una	vez	terminada	la	actividad,	recupere	las	Pelotas	de	ideas	y	guárdelas	o	designe	

a	un	responsable	por	cada	equipo	para	que	resguarde	el	material	pues	se	utilizarán	
en	el	último	módulo	del	Laboratorio	de	emprendedores.	

	
Reflexión	y	cierre	de	la	sesión	

• Reúna	a	los	alumnos	y	comente,	de	manera	general,	los	avances	que	tuvieron	los	
distintos	proyectos	emprendedores	gracias	a	la	planeación.	

• Remarque	 la	 importancia	de	organizar	y	concretar	sus	 ideas	en	un	plan	para	que	
puedan	evaluar	su	viabilidad	o	utilidad.	

• Concluya	las	actividades	y	pregunte:	
o ¿Qué	aportó	la	planeación	a	su	proyecto?		
o ¿Qué	 cosas	 nuevas	 surgieron	 durante	 la	 planeación	 que	 no	 habían	

considerado?	
o ¿Qué	 hubiera	 pasado	 con	 su	 proyecto	 si	 no	 hubieran	 realizado	 la	

planeación?	
• Despida	 a	 los	 alumnos	 después	 de	 brindar	 las	 indicaciones	 necesarias	 para	 el	

siguiente	módulo.	
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MÓDULO	7	–	Finanzas	y	emprendimiento	
Objetivo	

• Motivar	a	que	 se	organicen	 los	 recursos	económicos	a	 través	de	un	presupuesto	
para	tener	salud	financiera.		

Mensaje	
• Realizar	un	presupuesto	me	permite	administrar	mi	dinero	para	alcanzar	mis	metas	

de	emprendimiento.		
Conceptos	

• Presupuesto	
• Ahorro	
• Gastos		
• Ingresos	
• Ganancias	
• Pérdidas		

Evidencias	de	aprendizaje	
• Formato	Mi	presupuesto	mensual	
• Formato	Nuestro	presupuesto	

	
Introducción	
Las	finanzas	personales	son	las	herramientas	que	nos	ayudan	a	administrar	nuestro	dinero	
para	cumplir	nuestras	metas.	Una	de	ellas	es	el	presupuesto	que	es	el	registro	puntual	de	
los	ingresos	y	los	gastos	y	está	conformado	por	varios	elementos,	entre	ellos:	

• Ingreso:	es	el	dinero	que	reciben	las	personas	por	su	trabajo.	Regularmente	es	fijo	
y	se	recibe	quincenalmente	o	en	períodos	de	treinta	días.		

• Egresos:	 son	 los	 gastos	 que	 la	 gente	 realiza	 para	 poder	 cubrir	 sus	 necesidades	 y	
deseos.	Se	dividen	en	dos:	

1. Fijos:	 Son	 aquellos	 que	 se	 realizan	 constantemente	 y	 por	 periodos	
prolongados	 Por	 ejemplo:	 el	 pago	 de	 la	 colegiatura,	 el	 de	 la	 luz,	 el	 de	
internet,	entre	otros.	

2. Variables:	 Estos	gastos	 cambian	de	acuerdo	con	 las	necesidades	y	deseos	
de	las	personas.	Por	ejemplo,	los	gastos	por	un	accidente	o	las	vacaciones,	
etcétera.	



	

	

	

	 60	

	
Existen	 otros	 gastos	 llamados	 hormiga	 y	 son	 pequeñas	 compras	 que	 surgen	 de	 forma	
espontánea	como	la	compra	de	golosinas,	refrescos	u	otros.	
	
Otra	 herramienta	 financiera	 es	 el	 ahorro,	 que	 es	 la	 cantidad	 de	 dinero	 que	 destinamos	
para	 cumplir	 una	meta	 o	 resolver	 alguna	necesidad	 imprevista.	 Para	 que	 sea	 de	 ayuda,	
esta	cantidad	debe	ser	fija	y	constante.	
	
Para	 entender	 las	 finanzas,	 las	 actividades	 de	 este	módulo	 se	 relacionarán	 con	 algunos	
conceptos	relativos	al	presupuesto,	como	en	el	caso	del	Rompecabezas	financiero.	Con	la	
actividad	 de	 Mi	 presupuesto,	 cada	 alumno	 llenará	 un	 formato	 de	 presupuesto	 para	
conocer	 cómo	 puede	 administrar	 u	 organizar	 de	mejor	manera	 su	 dinero.	 En	 la	 última	
actividad,	Nuestro	 presupuesto,	 los	 alumnos	 se	 reunirán	 con	 su	 equipo	 de	 proyecto	 de	
emprendimiento	 para	 revisar	 cuánto	 dinero	 tienen	 y	 cuánto	 necesitan	 para	 cumplir	 su	
objetivo.	Además,	con	lo	planteado	en	este	módulo,	se	comentarán	las	ventajas	que	tiene	
utilizar	las	herramientas	financieras	para	alcanzar	las	metas	de	emprendimiento.	
	
Previo	a	la	sesión	

• Imprima	 los	 conceptos	 y	 definiciones	 del	 Anexo	 7.1,	 correspondiente	 al	
Rompecabezas	 financiero.	 Considere	 una	 copia	 para	 cada	 equipo	 de	
emprendedores.		

• Recorte	 y	 revuelva	 las	 piezas	 del	 rompecabezas	 financiero,	 un	 juego	 para	 cada	
equipo.		

• Solicite	 que	por	 equipo	 consideren	una	 lista	 de	materiales	 que	utilizarán	para	 el	
proyecto	final	y	se	organicen	para	investigar	sus	costos.		

• Fotocopie	 los	 formatos	 de	 los	 Anexos	 7.2	 y	 7.3,	 referentes	 a	 los	 presupuestos	
individual	y	grupal.		

• Consiga	 hojas	 blancas	 y	 lápices	 para	 hacer	 operaciones	 matemáticas	 o	
calculadoras.		
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En	la	sesión	
Actividad	1.	Rompecabezas	financiero		
Con	esta	actividad	los	alumnos	comprenderán	los	elementos	de	un	presupuesto,	a	partir	
de	conceptos	como	ingreso,	egresos	y	gastos	fijos	y	variables.	

• Dé	la	bienvenida	y	presente	el	módulo	“Finanzas	y	emprendimiento”,	que	es	parte	
del	Laboratorio	de	emprendedores.	Señale	que	esta	es	la	séptima	sesión	de	ocho	
módulos	sobre	el	tema	del	emprendimiento.		

• Explique	que	en	este	módulo	se	abordarán	algunas	herramientas	 financieras	que	
ayudan	a	administrar	el	dinero.		

• Pida	que	se	reúnan	en	equipo	conforme	a	su	proyecto	de	emprendimiento.		
• Reparta	a	cada	equipo	un	juego	del	Anexo	7.1.		
• Indique	que	el	 reto	de	esta	dinámica	será	que	cada	equipo	reúna	correctamente	

las	 piezas	 (concepto-definición).	 Dé	 5	 minutos	 para	 realizarlo	 y	 el	 equipo	 que	
termine	primero	será	el	ganador.		

• Revise	los	conceptos	del	rompecabezas	con	los	equipos	y	aclare	las	dudas.		
• Pregunte:		

o ¿Qué	es	un	presupuesto?		
o ¿Cuáles	son	los	elementos	de	un	presupuesto?		
o ¿Quién	ha	realizado	un	presupuesto?	¿Cómo	lo	hizo?		

	
Actividad	2.	Mi	presupuesto	mensual	
Con	 esta	 actividad,	 los	 alumnos	 aprenderán	 a	 realizar	 un	 presupuesto	 identificando	 los	
elementos	que	contiene.	

• Proporcione	de	manera	 individual	el	 formato	Mi	presupuesto	mensual	del	Anexo	
7.2.	Dé	10	minutos	para	su	llenado.	

• Revise	paso	a	paso	los	elementos	del	formato	y	apoye	en	caso	de	tener	dudas.	
• Dé	las	siguientes	indicaciones:	

o En	el	cuadro	1	deberán	escribir	su	nombre.	
o En	el	 cuadro	2	 deberán	anotar	 la	 cantidad	de	dinero	que	 reciben	al	mes.	

Explique	que	estos	son	los	ingresos.	Por	ejemplo,	deben	anotar	la	cantidad	
que	reciben	de	sus	papás;	la	cantidad	que	reciben	si	es	que	venden	algo	o	si	
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tienen	 una	 beca.	 Solicite	 que	 sumen	 todos	 estos	 ingresos	 y	 coloquen	 el	
total	en	la	línea.	

o En	 el	 cuadro	 3	 enlistarán	 las	 cosas	 en	 las	 que	 gastan	 semanalmente	 y	
deberán	 sumarlas.	 Proporcione	 calculadoras	 u	 hojas	 y	 lápices	 para	 que	
realicen	sus	operaciones.	Pida	que	sumen	el	total	de	gastos	por	semana	y	
después	que	sumen	las	cuatro	semanas	para	que	les	dé	el	total	por	mes.	

o En	el	cuadro	4	deberán	restar	su	gasto	mensual	a	sus	ingresos.	
o En	 el	 cuadro	 5	 deberán	 anotar	 cuánto	 dinero	 les	 quedó.	 Pregunte:	 ¿Qué	

harán	 con	 ese	 dinero?	 En	 caso	 de	 que	 no	 les	 haya	 quedado	 dinero,	
pregunte:	¿Por	qué	no	les	quedó	dinero?,	¿Qué	gastos	podrían	reorganizar?	

o 	Antes	 de	 llenar	 el	 cuadro	 6,	 pregunte:	 ¿Alguno	 de	 ustedes	 destina	 un	
porcentaje	 de	 su	 presupuesto	 para	 ahorrar?	 Si	 la	 respuesta	 es	 afirmativa	
pida	que	anoten	la	cantidad	que	ahorran	mensualmente.	Si	la	respuesta	es	
negativa,	recuerde	que	el	ahorro	es	una	cantidad	de	dinero	que	destinamos	
para	cumplir	una	meta	o	resolver	alguna	necesidad	imprevista	y	que	dicha	
cantidad	debe	ser	fija	y	constante.	Invite	a	que	ahorren	y	lo	contemplen	en	
sus	presupuestos.	

• Pregunte:	
o ¿Para	qué	les	serviría	hacer	un	presupuesto	en	su	vida	diaria?	

• Cierre	la	actividad	con	las	respuestas.	
	
Actividad	3.	Nuestro	presupuesto		
Con	esta	actividad,	los	alumnos	aprenderán	a	realizar	el	presupuesto	para	su	proyecto	de	
emprendimiento.	

• Pida	que	se	reúnan	con	el	equipo	que	trabajarán	y	desarrollarán	su	proyecto	final.	
• Entregue	 una	 copia	 por	 equipo	 del	 formato	Nuestro	 presupuesto,	 ubicado	 en	 el	

Anexo	7.3.	
• Dé	las	siguientes	indicaciones:	

o En	el	cuadro	1	deberán	escribir	el	nombre	del	proyecto.	
o En	el	cuadro	2	deben	anotar	el	objetivo	de	su	presupuesto.	Mencione	que	

todos	los	proyectos	necesitan	algún	tipo	de	financiamiento	para	llevarse	a	
cabo.	Quizá	en	algunos	casos	no	necesitan	directamente	dinero	pero	sí	 la	
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compra	de	materiales,	para	 lo	cual	será	 importante	que	 los	miembros	del	
equipo	se	organicen	para	obtener	lo	necesario.	

o Para	llenar	el	cuadro	3	es	necesario	que	analicen	con	cuánto	dinero	cuenta	
cada	uno	de	los	integrantes	del	equipo	y	qué	otras	actividades	adicionales	
podrían	tener	para	obtener	ingresos.	

o En	 el	 cuadro	 4	 escribirán	 todos	 los	 materiales	 que	 necesitarán	 con	 sus	
costos	 respectivos	 para	 la	 implementación	 del	 proyecto.	 Después	 lo	
sumarán	para	saber	cuánto	dinero	deberán	tener	para	llevarlo	a	cabo.	

o En	el	 cuadro	5	 deberán	anotar	 la	 cantidad	que	 resulte	de	 la	 resta	de	 sus	
ingresos	menos	los	gastos	derivados	del	proyecto.	

o En	 el	 cuadro	 6	 anotarán	 la	 cantidad	 que	 les	 sobró.	 Pregunte:	 ¿Cuánto	
dinero	 les	 quedó?	 ¿Qué	 harán	 con	 el	 sobrante?	 Si	 no	 les	 quedó	 dinero	
pregunte:	¿Por	qué	creen	que	nos	les	sobró	dinero?		

• Resalte	 la	 importancia	 de	 contar	 con	 un	 presupuesto	 definido	 y	 como	 éste	 les	
permitirá	cumplir	más	fácilmente	sus	metas	de	emprendimiento.		

• Pregunte:	
o ¿Cómo	creen	que	el	haber	realizado	este	presupuesto	puede	ayudar	en	su	

proyecto	final?		
o ¿Qué	otras	ideas	se	les	ocurren	para	poder	organizar	sus	gastos?	

• Escuche	 los	 comentarios	 y	 resalte	 que	 todos	 los	 proyectos	 de	 emprendimiento	
necesitan	dinero.	Por	ello	es	necesario	hacer	un	presupuesto,	con	el	cual	podrán	
organizar	su	dinero	de	una	mejor	manera.	

	
Reflexión	y	cierre	de	la	sesión	

• Enfatice	que	 la	 fecha	de	presentación	de	proyectos	está	muy	cerca	y	en	caso	de	
que	 los	 materiales	 que	 han	 desarrollado	 en	 los	 módulos	 anteriores	 no	 se	
encuentren	en	la	escuela,	solicite	que	los	traigan	de	su	casa:	

o Mapa	corporal	
o Móvil	gigante	o	mapa	mental	
o Pelota	de	ideas	
o Periódicos	El	emprendedor	(casa,	escuela	y	comunidad)	
o Nuestro	presupuesto	
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• Despida	 a	 los	 alumnos	 después	 de	 brindar	 las	 indicaciones	 necesarias	 para	 el	
siguiente	módulo.	

	 	



	

	

	

	 65	

MÓDULO	8	–	Compartiendo	ideas	
Objetivo	

• Comunicar	los	proyectos	de	emprendimiento	a	través	de	canales	orales,	escritos	y	
visuales	para	tener	retroalimentación,	realizar	mejoras	y	encontrar	aliados.		

Mensaje	
• Comunicar	 mi	 proyecto	 de	 emprendimiento	 me	 ayuda	 a	 que	 más	 personas	 lo	

conozcan,	a	escuchar	comentarios	para	mejorarlo	y	a	encontrar	nuevos	aliados.		
Conceptos	

• Comunicación	
• Red	de	colaboración		

Evidencias	de	aprendizaje	
• Museo	 de	 ideas	 o	 Feria	 de	 proyectos	 para	 la	 presentación	 de	 productos	 y	

proyectos	desarrollados	a	lo	largo	del	Laboratorio	de	emprendedores.	
	
Introducción	
Para	 realizar	 un	 proyecto	 de	 emprendimiento	 es	 necesario	 considerar	 diferentes	
elementos:	 reconocer	 habilidades,	 cualidades	 e	 intereses;	 definir	 metas;	 identificar	
problemáticas	 y	 áreas	 de	 oportunidad	 de	 la	 comunidad;	 proponer	 soluciones	 creativas;	
organizar	los	pasos	a	seguir	para	la	materialización	del	proyecto;	elaborar	un	presupuesto,	
entre	otras.	
	
Aunque	 el	 emprendedor	 considere	 todas	 estas	 actividades	 al	momento	 de	 planificar	 su	
proyecto,	la	mayoría	de	las	veces	no	puede	realizarlas	todas	por	sí	mismo.	Por	lo	tanto,	es	
fundamental	 dar	 a	 conocer	 el	 proyecto	 a	 un	 gran	 número	de	 personas,	 teniendo	 como	
principal	propósito	potenciar	el	impacto	que	éste	tenga	en	nuestra	comunidad.	
	
En	 esta	 actividad,	 los	 alumnos	 crearán	 un	 Museo	 de	 ideas	 o	 una	 Feria	 de	 proyectos	
apoyándose	 en	 estrategias	 de	 comunicación	 para	 exhibir	 los	 productos	 elaborados	 a	 lo	
largo	del	Laboratorio	de	emprendedores.	De	este	modo,	 los	miembros	de	 la	 comunidad	
escolar	 conocerán	sus	proyectos	y	podrán	convertirse	en	aliados	o	abonarán	a	 las	 ideas	
propuestas.	
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La	 actividad	 se	 desarrollará	 en	 dos	 sesiones	 de	 dos	 horas	 cada	 una.	 En	 la	 primera	 los	
alumnos	crearán	y	montarán	su	propuesta	de	comunicación.	En	la	segunda	expondrán	sus	
proyectos	a	la	comunidad	escolar.	
	
Previo	a	la	sesión	1	

• Solicite	que	los	alumnos	traigan	los	siguientes	productos:Mapa	corporal	
o Mapa	Ideas	en	acción	
o Móvil	gigante	o	mapa	mental	
o Pelota	de	ideas	
o Periódicos	El	Emprendedor	
o Nuestro	presupuesto	

• Fotocopie	 las	 tarjetas	 de	 aliados	 del	 Anexo	 8.2.	 Considere	 10	 tarjetas	 para	 cada	
equipo.	

• Decida	qué	opción	de	 actividad	 seguirá	para	 solicitar	 o	 gestionar	previamente	el	
mobiliario	y	los	espacios,	así	como	invitar	a	la	comunidad	escolar.		

	
En	la	sesión	1	
Actividad	1.	Diseñando	el	Museo	de	ideas	o	la	Feria	de	proyectos		
En	 esta	 actividad,	 los	 alumnos	 utilizarán	 los	 productos	 elaborados	 a	 lo	 largo	 del	
Laboratorio	de	emprendedores	para	explicar	sus	proyectos	a	padres	de	familia,	profesores	
y	otras	personas.	De	esta	manera	podrán	encontrar	aliados	potenciales	y	complementar	
sus	ideas.	

• Dé	 la	 bienvenida	 y	 presente	 el	 módulo	 “Compartiendo	 ideas”,	 que	 es	 parte	 del	
Laboratorio	 de	 emprendedores.	 Señale	 que	 esta	 es	 la	 última	 sesión	 de	 los	 ocho	
módulos	sobre	el	tema	del	emprendimiento.		

• Explique	 que	 las	 actividades	 de	 este	 módulo	 se	 dividirán	 en	 dos	 sesiones	 y	
permitirán	dar	a	conocer	sus	proyectos	a	 los	miembros	de	su	comunidad	escolar	
(maestros,	directivos,	padres	de	familia,	etcétera),	posibilitando	el	encuentro	con	
aliados	potenciales	y	el	enriquecimiento	de	sus	ideas.	

• Para	esta	actividad,	tiene	dos	opciones:	el	museo	de	ideas	o	la	feria	de	proyectos.	
Elija	la	más	conveniente	según	la	personalidad	y	las	necesidades	del	grupo.		
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• Opción	1.	Si	opta	por	el	museo	de	ideas,	intervendrán	el	patio	principal	o	el	salón	
de	 clases	 para	 crear	 un	museo	 en	 donde	 se	 exponga	 lo	 trabajado	 a	 lo	 largo	 del	
Laboratorio	de	emprendedores.	El	museo	de	ideas	tendrá	cuatro	temáticas:		

o Reconocimiento	de	 la	 individualidad,	donde	se	expondrán	 los	 trabajos	del	
módulo	 1,	 Todos	 somos	 buenos	 en	 algo;	 módulo	 2,	 Yo	 en	 el	 futuro	 y	
módulo	4,	Soy	emprendedor.	

o Exploración	de	la	comunidad,	donde	se	exhibirá	el	módulo	3,	Explorando	mi	
comunidad.	

o Soluciones	 creativas,	 en	 el	 que	 podrán	 verse	 los	 trabajos	 del	 módulo	 5,	
Distintos	problemas,	diferentes	soluciones.	

o Proyectos	 finales:	 módulo	 6,	 Plan	 de	 acción	 y	 módulo	 7,	 Finanzas	 y	
emprendimiento.	

• Se	 recomienda	 utilizar	 los	 muros	 del	 patio	 principal	 o	 del	 salón	 de	 clases	 para	
montar	las	temáticas	del	museo.	Será	una	temática	en	cada	muro	como	se	muestra	
en	el	Anexo	8.1.		

• Los	alumnos	se	dividirán	en	equipos	para	montar	y	explicar	cada	tema.	Habrá	un	
equipo	para	montar	y	explicar	el	tema	de	reconocimiento	de	la	individualidad;	otro	
para	 el	 tema	 de	 la	 exploración	 de	 la	 comunidad;	 otro	 más	 para	 el	 tema	 de	
soluciones	creativas	y	uno	más	para	el	tema	de	proyectos	finales.	

• Pida	que	se	sienten	en	el	suelo	y	se	dividan	en	los	equipos	de	trabajo	junto	con	el	
material	de	los	módulos	anteriores.		

• Mencione	 que	 crearán	 el	museo	 de	 ideas,	 donde	 presentarán	 sus	 proyectos,	 los	
cuales	resolverán	una	problemática	de	su	comunidad.	

• Explique	 que	 a	 lo	 largo	 de	 las	 sesiones,	 se	 ha	 visto	 que	 cada	 quien	 tiene	
habilidades,	 cualidades,	 gustos,	metas	 y	proyectos	distintos	pero	 todos	 son	 igual	
de	valiosos	para	nuestra	comunidad.	Pregunte:		

o ¿Quién	o	quiénes	han	platicado	con	otras	personas	sobre	su	proyecto?	
o ¿A	quién	le	contaron?	¿Por	qué	decidieron	hacerlo?		

• Escuche	 las	 respuestas	 y	 agregue	 que	 como	 seguramente	 ya	 le	 contaron	 sus	
proyectos	 a	 sus	 papás	 o	 a	 algún	otro	 familiar	 o	 amigo,	 es	 posible	 que	 les	 hayan	
dado	algunas	ideas	para	mejorarlo.	O	bien,	les	brindaron	algunas	recomendaciones	
que	tal	vez	no	habían	detectado.		
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• Explique	que	eso	enriquece	las	propuestas	y	ayuda	a	que	más	personas	se	unan	al	
proyecto	en	beneficio	de	la	comunidad.	

• Indique	 que,	 por	 lo	 general,	 las	 personas	 sólo	 observan	 la	 parte	 final	 de	 un	
proyecto	de	emprendimiento,	sin	embargo,	el	proceso	y	el	trabajo	que	hay	detrás	
es	tan	grande	que	es	importante	darlo	a	conocer	a	profundidad.	

• Para	hablar	de	los	museos,	guíe	una	reflexión	con	las	siguientes	preguntas:	
o ¿Qué	museos	han	visitado?	
o ¿Qué	les	gustó	más?	
o ¿De	qué	les	gustaría	que	existiera	un	museo?	
o ¿Qué	le	gustaría	ver	en	uno?	

• Destaque	que	un	museo	es	un	espacio	pensado	para	que	las	personas	descubran	
cosas	 nuevas,	 interesantes	 e	 inclusive	 raras.	 Señale	 que	 suelen	 tener	 cédulas	
informativas	y	guías	que	facilitan	la	comprensión	de	los	temas	expuestos.	

• Recuerde	 las	 temáticas	 que	 se	distribuirán	en	 las	 cuatro	paredes	del	 salón	o	del	
patio:	 reconocimiento	 de	 la	 individualidad;	 exploración	 de	 la	 comunidad;	
soluciones	creativas	y	proyectos	finales.	

• Solicite	que	por	equipos	decidan	quiénes	y	cómo	van	a	acomodar	sus	materiales	y	
quiénes	 y	 cómo	 van	 a	 explicarlo.	 Enfatice	 que	 todos	 deberán	 participar	 en	 las	
presentaciones.	

• Pida	 que	 dibujen	 en	 una	 hoja	 un	 boceto	 de	 cómo	 les	 gustaría	 acomodar	 sus	
materiales	en	el	espacio	asignado.	

• Señale	que	mientras	parte	del	 equipo	 resuelve	 lo	de	 la	 instalación	del	museo,	 la	
otra	parte	se	centrará	en	 la	 redacción	del	discurso	de	presentación,	el	 cual	debe	
incluir:		

o Nombre	del	proyecto	
o Nombres	de	los	integrantes	
o Problemática	de	la	comunidad	que	soluciona	
o ¿Qué	hace	especial	nuestra	idea	emprendedora?	(característica	innovadora	

que	se	planteó	en	el	módulo	6,	Plan	de	acción)	
o ¿Qué	necesita	el	proyecto	para	llevarse	a	cabo?	
o ¿Cómo	 algunos	 de	 los	miembros	 de	 la	 comunidad	 van	 a	 ayudarnos	 para	

realizar	nuestro	proyecto?	
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• Recuerde	que	la	explicación	de	los	proyectos	será	verbal	y	todos	deben	participar.	
Mencione	que	tendrán	noventa	minutos	para	las	presentaciones.	

• Pida	que	 tomen	 los	materiales	 y	 se	dirijan	 al	 espacio	 asignado	para	 comenzar	 el	
montaje	según	el	boceto	creado.	

• Mientras	 realizan	 el	 montaje,	 apoye	 en	 las	 dudas	 que	 surjan;	 incentive	 la	
creatividad	y	recalque	que	el	acomodo	de	los	productos	así	como	su	discurso	debe	
ser	atractivo.	Explique	que	de	esto	depende,	en	gran	medida,	que	otras	personas	
quieran	apoyar	su	proyecto.	

• Cierre	la	sesión	y	pregunte:	
o ¿Cómo	decidieron	el	acomodo	de	sus	materiales?	
o Cuando	se	acerquen	a	alguien	de	la	comunidad,	¿cómo	lo	abordarán?	
o ¿Cómo	se	dividieron	las	tareas?	

• Opción	 2.	 Si	 opta	 por	 la	 feria	 de	 proyectos,	 cada	 equipo	 tendrá	 un	 espacio	
designado	en	el	patio	principal	donde	presentará	los	productos	que	han	trabajado	
junto	con	la	propuesta	final	del	proyecto	a	la	comunidad	escolar.		

• Considere	que	cada	equipo	contará	con	una	especie	de	stand	de	feria	conformado	
por	mesas	y	sillas.		

• Explique	que	 todos	 los	 integrantes	 deberán	 trabajar	 en	 conjunto	para	 acomodar	
los	materiales	y	explicarlos.	

• Guíe	una	reflexión	sobre	las	ferias	y	pregunte:	
o ¿Qué	se	imaginan	que	hay	en	una	feria	de	emprendimiento?	
o Si	tuvieran	que	ir	a	una,	¿qué	les	gustaría	ver?	

• Destaque	que	una	feria	de	proyectos	es	un	espacio	que	está	pensado	para	que	las	
personas	 descubran	 ideas	 innovadoras,	 interesantes	 e	 inclusive	 raras.	Mencione	
que	son	organizadas	con	 la	 finalidad	de	buscar	nuevos	aliados	y	hacer	crecer	sus	
proyectos,	 en	 tanto	 la	 mayoría	 de	 los	 emprendedores	 participantes	 buscan	
combatir	alguna	problemática	de	su	comunidad	o	país.	

• Mencione	que	crearán	una	 feria	de	proyectos,	donde	presentarán	sus	proyectos,	
los	cuales	resolverán	una	problemática	de	su	comunidad.	

• Solicite	que	por	equipos	decidan	cómo	van	a	acomodar	sus	materiales	y	qué	parte	
del	proyecto	explicará	 cada	 integrante.	 Enfatice	que	 todos	deberán	participar	en	
las	presentaciones.	
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• Mencione	que	su	propuesta	debe	incluir:		
o Nombre	del	proyecto	
o Nombres	de	los	integrantes	
o Problemática	de	la	comunidad	que	soluciona	
o ¿Qué	hace	especial	nuestra	idea	emprendedora?	(característica	innovadora	

que	se	planteó	en	el	módulo	6,	Plan	de	acción)	
o ¿Qué	necesita	el	proyecto	para	llevarse	a	cabo?	
o ¿Cómo	 algunos	 de	 los	miembros	 de	 la	 comunidad	 van	 a	 ayudarnos	 para	

realizar	nuestro	proyecto?	
• Recuerde	que	la	explicación	de	los	proyectos	será	verbal	y	todos	deben	participar.	

Mencione	que	tendrán	90	minutos	para	esta	actividad.	
• Mientras	integran	el	stand,	apoye	en	las	dudas	que	surjan;	incentive	la	creatividad	

y	 recalque	 que	 el	 acomodo	 de	 los	 productos	 así	 como	 su	 discurso	 debe	 ser	
atractivo.	 Explique	 que	 de	 esto	 depende,	 en	 gran	 medida,	 que	 otras	 personas	
quieran	apoyar	su	proyecto.	

• Una	vez	que	los	equipos	terminaron	su	propuesta,	pida	que	realicen	un	ensayo.	
• Comente	 que	 cada	 equipo	 pasará	 al	 frente	 del	 salón	 y	 usted	 representará	 a	 un	

asistente	de	la	feria.		
• Acérquese	al	equipo	y	sus	integrantes	deberán	abordarlo	y	platicarle	su	proyecto.	
• Indique	que	el	resto	del	grupo	debe	poner	atención	para	dar	retroalimentación	a	

sus	compañeros.	
• Cuando	 cada	 equipo	 termine	 su	 presentación	 hagan	 comentarios	 dirigidos	 a	

mejorar	la	propuesta	de	comunicación.	
• Motive	las	intervenciones	y	pregunte:	

o Si	estuvieran	presentado	este	proyecto,	¿qué	otras	cosas	resaltarían?	
o ¿Qué	 creen	 que	 pueda	 hacer	 este	 equipo	 para	 volver	 más	 atractiva	 su	

propuesta	de	comunicación?	
o Si	ustedes	fueran	visitantes,	¿qué	otra	cosa	les	gustaría	saber	del	proyecto?	

• Una	vez	preparados	 los	montajes	ya	sea	para	el	museo	o	para	 la	feria,	asegúrese	
de	que	estarán	protegidos	para	la	segunda	parte	del	módulo.		

• Comente	que	en	la	segunda	sesión	de	este	módulo,	repartirá	las	tarjetas	de	aliados	
del	 Anexo	 8.2	 que	 podrán	 utilizar	 para	 registrar	 a	 las	 personas	 que	 estén	
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interesadas	en	sumarse	a	sus	proyectos.	Indique	que	deben	conservarlas	muy	bien	
o	pedirle	a	alguno	de	sus	papás	que	las	guarde,	ya	que	tendrán	datos	personales	y	
deben	cuidarlos.	

• Por	 último,	 sugiera	 que	 ensayen	 sus	 discursos	 en	 casa	 y	 de	 ser	 posible,	 se	 los	
presenten	a	sus	padres	o	amigos.	

	
Previo	a	la	sesión	2	

• Asegúrese	que	las	mesas	y	las	sillas	colocadas	en	los	espacios	asignados	sigan	en	su	
sitio.	

• Revise	que	los	materiales	a	exponer	se	encuentren	en	buen	estado.	
• Reparta	10	copias	de	la	Tarjeta	de	aliados	del	Anexo	8.2	a	cada	equipo.		
• Apoye	a	los	equipos	en	caso	de	ser	necesario	y	una	vez	que	estén	listos,	pida	que	

se	coloquen	en	su	espacio	asignado.		
• Se	sugiere	que	usted	sea	el	encargado	de	recibir	a	los	invitados.		

	
En	la	sesión	2	
Actividad	2.	Museo	de	ideas	/	Feria	de	proyectos		
En	esta	última	actividad,	los	alumnos	presentarán	los	productos	elaborados	a	lo	largo	del	
Laboratorio	de	emprendedores	para	explicar	sus	proyectos	a	padres	de	familia,	profesores	
y	otras	personas.	De	esta	manera	podrán	encontrar	aliados	potenciales	y	complementar	
sus	ideas.	

• Dé	la	bienvenida	a	los	asistentes	y	comente	que	durante	dos	semanas	los	alumnos	
han	 trabajado	 una	 serie	 de	 productos,	 como	 parte	 del	 Laboratorio	 de	
emprendedores.	 Mencione	 que	 en	 esta	 ocasión,	 se	 exhibirán	 los	 proyectos	 de	
emprendimiento,	mismos	que	están	dirigidos	a	resolver	alguna	problemática	de	la	
comunidad.	

• Asimismo,	señale	que	este	evento	está	pensado	para	sumar	esfuerzos	en	beneficio	
de	la	comunidad.		

• Invite	 a	 que	 los	 asistentes	 se	 acerquen	 con	 todos	 los	 equipos	 y	 escuchen	 sus	
proyectos.	 Pida	 que	 si	 tienen	 comentarios	 que	 ayuden	 a	 mejorar	 las	 ideas	
propuestas,	lo	hagan	y	que	si	desean	apoyar	a	alguno	de	ellos,	den	sus	datos	para	
que	sean	contactados	por	los	alumnos	involucrados.	
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• Pregunte	si	existen	dudas	sobre	la	mecánica.	
• Resuelva	las	dudas	que	surjan	o	si	no	hay,	declare	inaugurada	la	sesión	e	invite	a	

que	recorran	los	espacios	del	museo	o	de	la	feria.		
• Mientras	se	desarrolla	la	actividad:	

o Dé	la	bienvenida	a	quienes	vayan	llegando.	
o Supervise	el	desempeño	del	evento.	
o Acérquese	con	los	equipos	y	pregunte	si	necesitan	algo.	
o Interactúe	con	los	padres	de	familia	y	pregunte	su	opinión.	

• Dé	 90	 minutos	 para	 la	 actividad	 y	 cuando	 finalice	 agradezca	 a	 los	 asistentes	 y	
ayude	 a	 los	 alumnos	 a	 desmontar	 sus	 materiales.	 Comente	 que	 se	 los	 pueden	
llevar	a	sus	casas	o	dejarlos	en	el	salón	de	clase	para	que	sean	exhibidos.		

	
Reflexión	y	cierre	de	las	sesiones	1	Y	2		

• Finalizado	el	evento,	reúna	a	algunos	padres	de	familia	y	alumnos.		
• Sugiera	que	se	sienten	en	el	piso	y	comience	el	diálogo.		
• Mencione	 que	 a	 lo	 largo	 de	 ocho	 módulos,	 los	 alumnos	 pusieron	 en	 práctica	

habilidades	 creativas,	 de	 observación	 y	 de	 análisis	 para	 proponer	 soluciones	
creativas	 a	 las	 problemáticas	 o	 áreas	 de	 mejora	 que	 se	 presentan	 en	 su	
comunidad.	Es	por	ello	que	es	digno	de	reconocer	su	esfuerzo	y	sus	logros.		

• Pregunte	a	los	alumnos:	
o ¿Cómo	se	sintieron	en	sus	presentaciones?	
o ¿Qué	complicaciones	tuvieron?	
o ¿Qué	modificarían	de	su	proyecto?	¿Por	qué?	
o ¿Por	qué	creen	que	algunas	personas	se	unieron	a	su	proyecto?	
o ¿Por	qué	creen	que	otras	no	se	unieron?	
o ¿Cuál	será	el	siguiente	paso	en	su	proyecto?	

• Pregunte	a	los	miembros	de	la	comunidad	escolar:	
o ¿Qué	fue	lo	que	más	les	llamó	la	atención	de	los	proyectos	que	conocieron?	

• En	caso	de	que	algún	equipo	no	haya	 logrado	sumar	ningún	aliado,	recalque	que	
esto	no	es	negativo,	sino	que	es	una	excelente	oportunidad	para	que	de	acuerdo	
con	 los	 comentarios	 recabados	 puedan	 replantear	 el	 proyecto	 en	 aras	 de	
mejorarlo.		



	

	

	

	 73	

• Enfatice	que	un	emprendedor	se	enfrenta	a	múltiples	dificultades,	sin	embargo,	lo	
importante	es	seguir	intentando	para	lograr	su	objetivo.	

• Haga	hincapié	de	que	es	de	suma	 importancia	que	 los	alumnos	 implementen	sus	
proyectos	e	invite	a	que	los	padres	de	familia	apoyen	a	sus	hijos	a	contactar	a	los	
nuevos	aliados	para	poner	en	marcha	sus	ideas.	

• Para	finalizar,	agradezca	a	todos	por	hacer	posible	el	evento.	
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Todos	los	derechos	reservados	Museo	Interactivo	de	Economía.	
	

	
	


