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1. Introducción 

La enseñanza online tiene su propia naturaleza, para lograr un aprendizaje 

significativo en conocimientos, ideas y valores. El profesor pasa de un rol 

transmisor a un rol prevalentemente motivador, dejando de ser la única fuente 

de consulta y dando a los alumnos la oportunidad de enriquecerse a través de 

diferentes fuentes de conocimiento, sobre la base de contenidos inspiradores y 

que están disponibles de forma asíncrona adaptándose a su propio horario y 

teniendo como medios a plataformas de vanguardia soportadas en Tecnologías 

de Información y Comunicaciones (TICs). Además, desafía al alumno a tomar 

una participación activa, más allá de lo repetitivo y desarrollando criterio. 

 
2. Presentación de la asignatura 

 
El docente del curso de “Emprendimiento e Innovación” hará un vídeo de 

bienvenida en el que se presenta; de esta manera, el alumno podrá identificarlo 

visualmente y sabrá quién lo acompañará a lo largo del semestre. 

 
3. Organización de la asignatura 

 
El docente te presentará una calendarización por temas de acuerdo a lo 

estipulado en el silabo. En este documento encontrarás: 

 
1. Tiempo en el que se desarrolla el tema: 45 minutos expositivos (docente), 45 

minutos interactivos (con los alumnos), y 15 minutos de preguntas (alumnos). 

2. Objetivos de la sesión: Previamente determinados al detalle en el silabo. 
3. Contenidos teóricos: tema y contenidos específicos: Son 16 sesiones, de las 

cuales 02 son para examen parcial y final. Las otras 14 sesiones se estructuran 
en la presentación del curso, introducción al curso, La persona humana como 
centro de la actividad económica, Habilidades personales para la creatividad, 
innovación y emprendimiento. Emprendimiento: Tendencias actuales en el Perú 
y el mundo. Clientes y Empresas Pospandemia: necesidades y oportunidades 
Segmento de Mercado y técnicas de encuestas. Pensamiento creativo y lateral. 
Generación de ideas. Scamper. Business Model Canvas. Diseñando la 
propuesta de valor. Diseño del producto. Análisis de Competencia. Matriz del 
Entorno de Competencia. Ventas y negociación. Estrategias digitales (Comercio 
Electrónico). El Ecosistema Emprendedor. Ámbitos legales y financieros de los 
emprendimientos. Repaso y Asesoría Final. 

4. Materiales de apoyo (Lecturas, enlaces, vídeos, entre otros): Lecturas y 
videos colgados en la plataforma virtual, a tratarse en clase y son motivo de 
evaluación oral en cada sesión. 

5. Herramientas seleccionadas para la parte teórica y modo de empleo: 
Discusión en clase, durante cada sesión de cómo las noticias pueden vincularse 
a cada uno de los conceptos del curso tratados en cada sesión. 

6. Contenidos prácticos: ejercicios asociados al tema: Las evaluaciones 
continuas serán escritas u orales.



 

7. Materiales de apoyo a los contenidos prácticos: La casuística es la mayor fuente 
de materiales a tomarse en cuenta, expuesta oralmente por el docente o bien 
expuesta por los alumnos en los trabajos de grupo; así como videos para un caso 
en particular. 

8. Herramientas seleccionadas para la parte práctica y modo de empleo: Se 
plantean casos prácticos escritos u orales durante las evaluaciones parcial o final. 

9. Porcentaje de calificación de las actividades: El porcentaje de calificación de 
las actividades estará dentro de los establecidos en el sistema de calificación, y 
ella variará según sea un examen parcial, final o acompañamiento. 

10. Criterios de evaluación: Para esto se hará uso de las rúbricas, las mismas 
que tratarán aspectos de fondo y forma. 

 
Cuadro de contenidos, herramientas y actividades 
 
 

UNIDAD 1 

 
COMPETENCIA: Posee una actitud creativa, innovadora y emprendedora mediante el desarrollo de sus habilidades 
personales para aplicarlas en su vida personal y profesional. 

 
 

SEMANA 
CRITERIOS Y CAPACIDADES  

TEMAS / CONTENIDOS  
 

RECURSOS 
 

ACTIVIDADES Y/O ESTRATEGIAS 
DE ENSEÑANZA  

1 

Conoce los objetivos de la 
asignatura y comprende el 
rol del estudiante en el 
proceso de aprendizaje. 
 
 
 
 
Identifica la naturaleza de 
la motivación humana y 
reconoce actitudes de 
creatividad, innovación y 
emprendimiento.  

Silabo: Unidades 
Temáticas, 
Competencias, 
objetivo, evaluación. 
 
 
 
La persona humana 
como centro de la 
actividad económica 

 
 
 
 

Audiovisuales 
Interactivos 

 

Exposición dirigida. 
 
Conformación de Equipos 
de Trabajo. 
 
 
 
 
Exposición Dialogada 
 
 

 

Reconoce las habilidades 
personales para la 
Creatividad, Innovación y 
Emprendimiento. 

Habilidades 
personales para la 
creatividad, 
innovación y 
emprendimiento. 

Audiovisuales 
 
 
 
 

Exposición dialogada 
 
 
Dinámica Grupal:  

 

3 

Identifica el impacto de los 
Emprendimientos en el 
Perú y del Mundo.  

Emprendimiento: 
Tendencias actuales 
en el Perú y el mundo. 

 
Audiovisuales 
Interactivos 

Casos Reales: 
Exposición grupal 

 
 

 
 
 
 
 

4 

Entiende la perspectiva e 
interacción del cliente, la 
empresa, el Estado. 
 
Identifica al cliente y/o 
usuario. 

Cliente: necesidades 
y oportunidad. 
 
Segmento de 
Mercado y técnicas 
de encuestas. 

  
La empresa.  

Audiovisuales 
Formularios 

Dinámica: El perfil del 
cliente. Cuál es la necesidad. 
Reconoce al cliente y 
entiende lo que dice y hace, 
lo que ve, lo que piensa y 
siente y lo que oye. 
Desarrolla y entrevistas por 
lo menos a 10 (clientes y/o 
usuarios) para validar. 

 
 
 



 

 
 
 
 
 

UNIDAD 2 
 

COMPETENCIA: Propone soluciones a través del uso de herramientas de innovación para satisfacer las 
necesidades del mercado. 
 

SEMANA CRITERIOS Y 
CAPACIDADES 

TEMAS / 
CONTENIDOS  

RECURSOS ACTIVIDADES Y/O 
ESTRATEGIAS DE 

ENSEÑANZA  

 
 

5 

Determina una solución 
para la necesidad 
identificada y elabora un 
modelo de negocio 
básico. 

 

Pensamiento 
creativo y lateral. 

Generación de 
ideas. 

Scamper. 

Presentaciones de 
Google 

Classroom 
Meet 

Lluvia de ideas para la 
generación de ideas 
 

 
 

6 

Desarrolla el modelo 
completo de CANVAS 
para su producto 
innovador. 

Business Model 
Canvas 

Jamboard 
Classroom 

Meet 

Elabora los 9 bloques 
del business model 
canvas 
Validación e 
interacción del 
modelo de negocio 
Feedback. 

 
 

7 

Valora la utilización de 
técnicas para identificar 
una propuesta de valor 
viable y rentable para su 
segmento de clientes. 

Diseñando  la 
propuesta de 
valor. 

 

Jamboard 
Classroom 

Meet 

Exposición dialogada. 
Elabora el mapa de 
valor. 

8 EXAMEN PARCIAL: Evalúa la primera y segunda unidad de aprendizaje 
  

 

UNIDAD 3 

COMPETENCIA: Desarrolla las habilidades de diseño y promoción creativa empleando técnicas modernas para 
lograr vender un producto innovador. 
 

SEMANA CRITERIOS Y 
CAPACIDADES 

TEMAS / 
CONTENIDOS  

RECURSOS ACTIVIDADES Y/O 
ESTRATEGIAS DE 

ENSEÑANZA  

9 Identifica los atributos 
de su producto. 

Diseño del 
producto. 

Recursos 
Audiovisuales. 
Jamboard 
Classroom 
Meet 

Exposición dialogada 

10 Identifica a su 
competencia 

Análisis de 
Competencia. 
Matriz de la 
competencia 

Recursos 
Audiovisuales. 
Jamboard 
Classroom 
Meet 

Elabora su matriz                    
de competencia. 

11 Resalta los atributos 
diferenciadores de su 
producto y los compara 
con otros. 

Ventas y 
negociación. 

Recursos 
Audiovisuales. 
Jamboard 
Classroom 
Meet 

Exposición dialogada. 
 



 

12 Conoce las diversas 
herramientas y 
estrategias digitales 
para la 
comercialización de 
productos y servicios. 

Estrategias 
digitales 
(Comercio 
Electrónico). 

Recursos 
Audiovisuales. 
Jamboard 
Classroom 
Meet 

Exposición dialogada. 
 

 
 

 

UNIDAD 4  
 

COMPETENCIA: Identifica el rol de los actores del ecosistema de emprendimiento peruano y del marco legal 
de los emprendimientos  mediante el estudio de los conceptos para su aplicación en los proyectos personales 
y profesionales. 

SEMANA CRITERIOS Y 
CAPACIDADES 

TEMAS / 
CONTENIDOS  

RECURSOS ACTIVIDADES Y/O 
ESTRATEGIAS DE 

ENSEÑANZA  

13 

Identifica a los actores de 
un ecosistema 
emprendedor y sus 
funciones de manera 
general para el ámbito 
peruano. 

El Ecosistema 
Emprendedor. 

Recursos 
Audiovisuales. 

Classroom 
Meet 

Explicación dialogada. 
Ejercicio aplicativo. 
Discusión y Debate. 

14 

Conoce los aspectos de 
propiedad intelectual, 
marco legal de los 
emprendimientos, tipos 
de empresas y opciones 
de financiamiento. 

Ámbitos legales y 
financieros de los 
emprendimientos. 

Recursos 
Audiovisuales. 

Classroom 
Meet 

Explicación Dialogada. 
Discusión y Debate. 

15 

Conoce la metodología y 
las diversas 
herramientas 
aprendidas durante el 
curso. 

Repaso y Asesoría 
Final. 

Recursos 
Audiovisuales. 

Classroom 
Meet 

Taller de Trabajo. 

16 EXAMEN FINAL: Tiene carácter integrador y evalúa todo el conocimiento del curso. 

 

4. Plataforma virtual 

 
Se empleará Google Classroom para la comunicación asincrónica, entrega de 
material de clase, entrega de trabajos y evaluaciones. 

 

Se usará Google Meet para la comunicación sincrónica y el desarrollo de las sesiones 
de  clase. 

 

5. Uso de herramientas 

 
Para dinamizar la interacción en la plataforma virtual, el docente guiará tu participación 

y avances, eligiendo aquellas herramientas más propicias para el desarrollo del 

aprendizaje: 

 
 Calendario. La planificación del curso y la temporalización de las actividades y los 

exámenes para que te organices pertinentemente. 

 Anuncios. En tablón de Classroom, respecto a las actividades de clase, plazos, 

publicación de notas y otros. 

 Foro. Espacios de intercambios de ideas y/o debates. 



 

 Mensajes privados. A través del correo electrónico. 

 Recursos. Materiales de clases para lectura y estudio, debidamente organizados. 

 Videoconferencia. En cualquiera de las opciones: sesiones, grupo, entrevista, 
tutoría, entre otros. 

 Podcasts. Archivos multimedia para que los descargues en cualquier momento. 

 Tareas. Ejercicios/actividades para afianzar los contenidos de la asignatura. 

 Exámenes. En sus diversos tipos: test, respuesta corta, desarrollo, relación, etc. 

 Carpetas personales y/o grupales; Creación de archivos/tareas que puedan ser 
compartidas con el profesor de forma individual. 

 Encuestas. Para recolectar información relevante al curso 

 
6. Metodologías de aprendizaje 

 

El desarrollo del curso es virtual. El docente es un mediador del aprendizaje y el 

estudiante es el protagonista en la construcción de su aprendizaje.  La educación 

virtual es una estrategia educativa que facilita el manejo de la información y que 

permite la aplicación de nuevos métodos pedagógicos enfocados al desarrollo de 

aprendizajes significativos, los cuales están centrados en la participación activa 

del estudiante. El aula virtual toma un rol central ya que será el espacio donde se 

concentrará el proceso de aprendizaje. Es importante que, los alumnos tengan 

claro la relevancia de su actuar en el espacio sincrónico y asincrónico que 

permitirá que la experiencia de aprendizaje sea productiva. 

 
El Método Sincrónico es aquel en el que el emisor y el receptor del mensaje en 

el proceso de comunicación operan en el mismo marco temporal, es decir, para 

que se pueda transmitir dicho mensaje es necesario que las dos personas estén 

presentes en el mismo momento. Estos recursos sincrónicos se hacen 

verdaderamente necesarios como agente socializador, imprescindible para que el 

alumno que estudia en la modalidad virtual no se sienta aislado. Son: 

Videoconferencias con pizarra, audio o imágenes como el Netmeeting de Internet, 

Chat, chat de voz, audio y asociación en grupos virtuales. 

 
El Método Asincrónico, transmite mensajes sin necesidad de coincidir entre el 

emisor y receptor en la interacción instantánea. Requiere necesariamente de un 

lugar físico y lógico (como un servidor, por ejemplo) en donde se guardarán y 

tendrá también acceso a los datos que forman el mensaje. Es más valioso para 

su utilización en la modalidad de educación a distancia, ya que el acceso en forma 

diferida en el tiempo de la información se hace absolutamente necesaria por las 

características especiales que presentan los alumnos que estudian en esta 

modalidad virtual (limitación de tiempos, cuestiones familiares y laborales, etc.). 

Son Email, foros de discusión, dominios web, textos, gráficos animados, audio, 

presentaciones interactivas, video, casettes etc. 

 
El Método B-Learnig (Combinado asincrónico y sincrónico) donde la enseñanza 

y aprendizaje de la educación virtual se hace más efectiva. Es el método de 

enseñanza más flexible, porque no impone horarios y es más efectiva que las 

estrategias autodidactas de educación a distancia. Fomenta la comunicación. 

 

 

 



 

 
7. Evaluación 

 
A través de la tecnología se aplicarán tres tipos de evaluación: 

 
✓ Evaluación automática: Para ello se utilizará las pruebas electrónicas, 

(formulario-Google) donde la respuesta da el estudiante y recibe la respuesta 
inmediatamente. 

✓ Evaluación de tipo enciclopédico: los trabajos monográficos, ensayos son 
algunos ejemplos. Las bases de datos de internet son fundamentales para su 
elaboración. El plagio y sus consecuencias pedagógicas e institucionales es uno 
de los principales inconvenientes.  

✓ Evaluación de tipo colaborativo: Se utilizarán los foros, debates virtuales, grupos 
de discusión, grupos de trabajo, entre sus compañeros. Asimismo, se desprenderá 
la acción colaborativa (La solución de problemas, entender el lenguaje matemático, 
el hacer conjeturas y razonamiento, capacitarán a los estudiantes para analizar la 
realidad, producir ideas y conocimientos nuevos) en contexto virtual, 
adecuadamente guiada por el docente. 

En el proceso de diseño de la evaluación de los aprendizajes en entornos virtuales 
habrá que atender a su función diagnóstica, a la formativa y, también, a la sumativa:  
✓ La evaluación diagnóstica identifica el estado actual en el nivel de aprendizaje 

del alumno, por lo que es muy útil sobre todo al inicio de un curso, para hacer 
ajustes si fuera necesario.  

✓ La formativa se desarrolla a lo largo de todo el curso y su cometido es apoyar al 
alumno en su proceso de aprendizaje, al señalarle deficiencias y errores. La 
evaluación formativa, como se ha señalado, es sustantiva para el aprendizaje en 
línea, ya que sin ella, éste difícilmente se lograría.  

✓ La sumativa se desarrolla casi siempre al final del curso con el fin de darle una 
calificación y certificación al aprendizaje alcanzado.  

 

 

 

8. Sistema de evaluación 

 

 
Ev.C1 = Nota de evaluación continua 

1 

30 % 

E. P = Nota de examen parcial     20 % 

Ev.C2 = Nota de evaluación continua      30 % 

E. F = Nota de examen final     20 % 

 

PF = (0,30 x Ev.C2) + (0,20 x EP) + (0,30 x Ev.C1) + (0,20 x EF) 
 
 

Examen parcial en la semana 8, examen final en la semana 16. Evaluaciones 
continuas, incluirán pruebas rápidas: escritas o formularios virtuales durante las 
sesiones, así como pruebas orales en el entorno sincronico. Evaluación continua 
incluye además un trabajo final expositivo grupal de los alumnos. El examen parcial, 
final y las pruebas cortas, son resueltos por el docente conjuntamente con los 
alumnos. 
 
 



 

9. Retroalimentación 

La evaluación constituye siempre un proceso de comunicación debido a que implica 
reproducir un conocimiento y transmitirlo. Así, la evaluación no se reduce a la 
acreditación, sino que se le confieren diversas funciones, se evalúan procesos, 
resultados, se evalúa con la perspectiva de comprender y mejorar los procesos. 
Para que el proceso de retroalimentación contribuya al aprendizaje es necesario 
que los estudiantes: 

1. Conozcan las expectativas de logro; 

2. Identifiquen sus propias habilidades para autorregular su aprendizaje; 

3. Conozcan los criterios de evaluación y acreditación; 

4. Revisen la retroalimentación de su trabajo 

5. Identifique sus fortalezas y debilidades 

6. Realice preguntas para disipar sus dudas o confirmar su aprendizaje 

7. Compartan con sus compañeros sus avances. 

8. Desarrolle un clima de respeto 

9. Reconozca los errores como parte del proceso de aprendizaje. 

 
La retroalimentación y el acompañamiento al estudiante en la asignatura se realiza, 
mediante tres tipos de herramientas: uno, las evaluaciones de las llamadas 
“pruebas rápidas”, que son cuestionarios breves con formato google; dos, 
preguntas abiertas durante el desarrollo de cada una de las sesiones, las mismas 
que cuentan con calificación; y tres, repaso general del curso, durante media hora, 
antes de llevar a cabo el exámen parcial o final. 
 

10. Instrumentos de Evaluación 
Para identificar el avance de los procesos cognitivos e interactivos, es necesario 

contar con una estrategia conocida de evaluación. En ambientes mediados por 

tecnología es fundamental que la evaluación sea continua en base a diferentes 

instrumentos que permitan apreciar el avance de cada estudiante en los distintos 

niveles y ejes temáticos por los que transita al construir su conocimiento. A 

continuación, se muestran algunos instrumentos de evaluación: 

 
Prueba objetiva 

Se basa en formularios de Google. La calificación está automatizada. 

 
Exámenes con acceso a la web 

Es otra modalidad de evaluación escrita, pero no apela a la memoria, sino a la 

selección de fuentes informativas, la investigación y la reflexión sobre lo leído. 

Evalúa la capacidad de síntesis, de argumentación y la creatividad. 

 

Preguntas orales 

Son preguntas realizadas a los alumnos durante la videoconferencia. 

 
Listas de control 

Son listas de categorías prefijadas. Se registra la presencia o ausencia de ciertas 

conductas, como el número de participaciones en clase. 

 
Mapa conceptual 

Aquí los estudiantes activamente y gráficamente jerarquizan conceptos, con 



 

sencillez e impacto visual. Algunas herramientas digitales para esto son: Mindly, 

Bubble, Mind Meister, Simple Mind, Mind Node, CmapTools 

 
Portafolios 

Son carpetas virtuales donde se publican las “evidencias” del trabajo 

encomendado. El portafolio permite que el estudiante sea protagonista de su 

aprendizaje y monitoree sus progresos y dificultades. La evaluación puede ser 

360° (el docente, el estudiante y sus compañeros). 

 
Exposición 

Se realizará mediante Google Meet. Los estudiantes exponen un tema 

previamente establecido. Aquí se valora la capacidad discursiva de los alumnos, 

el dominio del tema, la formulación de preguntas al público, el cumplimiento del 

tiempo, dominio de escena y elaboración de diapositivas u otras herramientas 

digitales. 

 

11. Acompañamiento al estudiante 

 
Las dinámicas planteadas fomentarán la relación alumno-alumno. Dicha 

interacción busca las aportaciones de todo el colectivo. Se diferenciará la 

participación (evaluable) de la mera consulta de dudas (opcional). 

 
Los alumnos y el docente deben calcular los tiempos de trabajo y “programar” 

los periodos habituales de dudas. En este sentido, tomar en cuenta que atender 

bien, no significa estar disponible las 24 horas. El delegado del Curso tiene un 

rol importante para centralizar las consultas. 
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12. Anexo 
 

Rúbrica 

Exposiciones 

 

Criterios Puntaje 
Elaboración de preguntas al público 5 

Cumplimiento del tiempo 5 

Desempeño durante la exposición 3 

Dominio del tema 5 
Elaboración de diapositivas 2 

 
 

Rúbrica 

Trabajos Grupales 

 

Criterios 
Puntajes 

Mejorable Regular Bien Muy Bien 

Puntualidad e iniciativa 1 2 3 4 

Estructura y Objetivos 1 2 3 4 

 Alcance y Profundidad 1 2 3 4 

Consistencia Teórica 1 2 3 4 

Exposición y presentación 1 2 3 4 
 

Rúbrica 

Participación en clase 
 

Criterios Puntaje 

Elabora preguntas sobre el tema de clase 5 

Responde las preguntas planteadas de forma precisa 5 

Relaciona los conceptos a casos concretos 3 

Genera debate abierto con las preguntas planteadas 5 

Reconoce los conceptos en temas de actualidad 2 
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