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Resumen

La principal motivacién para efectuar este proyecto de grado se baso en el interés por
identificar y verificar los determinantes para la creacion de empresas de base tradicional,
en procesos en los cuales la innovacién no se aborda como elemento diferenciador en su

surgimiento.

¢ Por qué resulta relevante estudiar este tema? Su importancia esta ligada a que los
emprendedores valoran sus ideas de negocio, llegando a pensar que tienen el éxito
asegurado en su emprendimiento, sin colocar filtros de validacion y pruebas que garanticen
la sostenibilidad de la empresa. De la misma manera las pequefias empresas que surgen
enfrentan los riesgos sin contar con herramientas suficientes para entender desde un
principio que el entorno requiere que se tenga un conocimiento que permita afrontar las

diversas realidades con la cuales se conviven en su dia a dia.

El objetivo de este trabajo fue desarrollar una herramienta de emprendimiento basada en
la mecanica de los juegos ludicos en entornos serios, que pudiera servir de guia en los
procesos de desarrollo empresarial. Para ello fue primordial, en primer lugar, conocer —a
través del estudio de casos— las experiencias de empresarios que iniciaron sus
emprendimientos sin herramientas ni acompafamiento, decidiendo de manera auténoma
seguir su propio proceso Y, asi, buscando a través de la prueba y error, llevarlos a buen
término. En segundo lugar, se buscd observar las vivencias de los empresarios que
hicieron su trabajo con el acompafiamiento de las redes de apoyo al emprendimiento. Una
vez analizados los hallazgos, se logré alcanzar el objetivo principal, proponiendo una
herramienta de acompanamiento al emprendimiento y estar apoyado en las metodologias

de innovacion para su construccion.
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En cuanto a la elaboracién del marco tedrico, se desarrollé en varios pasos: se partié de
la caracterizacion del emprendimiento en Colombia; luego se establecieron las fases del
desarrollo de un emprendimiento; a continuaciéon se mostraron los procesos de innovacién
en el emprendimiento; se relacionaron las nociones de riesgo y fracaso en el
emprendimiento; y se explicé la relevancia del juego en los procesos de apropiacién de
conocimiento, a saber, en el aprendizaje significativo como constructor de conocimiento.
Una vez concluidos estos pasos, se expuso, finalmente, la ludica como elemento de
ensefanza, la aplicacion de mecanicas del juego en entornos no ludicos y el método

conectivista como actor en el proceso de aprendizaje, como referentes a seguir.

La metodologia elegida se basé en una investigacion exploratoria a través de entrevistas
semiestructuradas a emprendedores de base tradicional, sesiones generativas con
expertos y estudios descriptivos, el espacio geografico definido para rastrear los casos a
estudiar fue la Ciudad de Bogota. Con el andlisis de resultados, fueron realizadas tres
guias metodoldgicas, las cuales se validaron luego con emprendedores tradicionales. Una
vez finalizadas, se modeld la herramienta en gamificacion, para desarrollar un producto
minimo viable, el cual pudiera ser testeado y pivoteado, para ser validado en el juego con

expertos.

Como conclusion, el juego del valle de la muerte permitié entender la relevancia para el
emprendedor de conocer el ecosistema de emprendimiento, lo cual permite hacer mas

divertida la experiencia de aprendizaje.

Palabras clave: Emprendimiento sin innovacién, perfii emprendedor, tipos de

emprendedores segun GEM, el valle de la muerte.



Herramientas de innovacién como soporte metodolégico para
el emprendimiento. VIII

Abstract

The main motivation to carry out this degree project was based on the interest in identifying
and verifying the determinants for the creation of traditionally based companies, in
processes in which innovation is not addressed as a differentiating element in their
emergence.

Why is it relevant to study this topic? Its importance is linked to the fact that entrepreneurs
value their business ideas, coming to think that they have assured success in their
undertaking, without placing validation filters and tests that guarantee the sustainability of
the company. In the same way, the small companies that arise face risks without having
enough tools to understand from the beginning that the environment requires knowledge
that allows them to face the different realities with which they live in their day to day.

The objective of this work was to develop an entrepreneurship tool based on the mechanics
of playful games in serious environments, which could serve as a guide in business
development processes. For this, it was essential, in the first place, to know - through case
studies - the experiences of entrepreneurs who started their ventures without tools or
support, deciding autonomously to follow their own process and, thus, searching through
the test and mistake, bring them to fruition. Second, it was sought to observe the
experiences of the entrepreneurs who did their work with the accompaniment of the
entrepreneurship support networks. Once the findings had been analyzed, the main
objective was achieved, proposing a tool to support the entrepreneurship and being
supported by the innovation methodologies for its construction.
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Regarding the elaboration of the theoretical framework, it was developed in several steps:
it started from the characterization of entrepreneurship in Colombia; then the phases of the
development of an enterprise were established; The innovation processes in
entrepreneurship were shown below; the notions of risk and failure in entrepreneurship
were related; and the relevance of the game in the processes of knowledge appropriation
was explained, namely, in meaningful learning as a knowledge builder. Once these steps
were completed, playfulness as a teaching element, the application of game mechanics in
non-playful environments and the connectivism method as an actor in the learning process
were finally exposed, as references to follow.

The chosen methodology was based on an exploratory research through semi-structured
interviews with traditionally based entrepreneurs, generative sessions with experts and
descriptive studies, the geographic space defined to track the cases to be studied was the
City of Bogota. With the analysis of results, three methodological guides were made, which
were later validated with traditional entrepreneurs. Once they were finished, the
gamification tool was modeled to develop a minimum viable product, which could be tested
and pivoted, to be validated in the game with experts.

In conclusion, the game of the valley of death, allowed to understand the relevance for the
entrepreneur of knowing the entrepreneurial ecosystem, which allows to make the learning
experience more fun.

Keywords:

Entrepreneurship without innovation, entrepreneurial profile, types of entrepreneurs

according to GEM, the valley of death.
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1.Introduccion.

1.1. Tema de investigacion

Las pequefias empresas son parte fundamental del dinamismo en una economia, tal es el
caso de un pais como Colombia. Segun la revista Dinero, ellas “concentran el 99,9% de
todas las empresas que existen, siendo éstas mas de 1.600.000 de unidades
empresariales. Segun Registro Unico Empresarial RUES que se tiene en Confecamaras”
(Dinero, 2015). Adicionalmente, las pequenas empresas contribuyen participando del PIB,

el empleo y las exportaciones del pais (Monterrosa, 2019).

El campo de conocimiento que aborda el trabajo es el emprendimiento en empresas de
base tradicional, en la cual se busca conocer: como es el proceso de emprendimiento
desde la idea ya seleccionada, la puesta en marcha del negocio, la consolidacion y el
crecimiento, para lo cual se comparara a los empresarios de base tradicional que usaron
el ecosistema de emprendimiento y apoyo de quienes no lo utilizaron, “en paises de la
OCDE y América Latina, mas de la mitad de las empresas nuevas fracasan en los primeros

cinco afos de vida” (Confecamaras, 2017, p. 6).
1.2. Problema de investigacion

La problematica que suscita la investigacion presente consiste en el bajo nivel de
supervivencia de las empresas nacientes y nuevas en Colombia. Un emprendedor que

desea impulsar su idea y llevarla a la realidad empresarial parte generalmente, del
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conocimiento del negocio que va a montar, pero debe ademas tener en consideracion el
contexto de la actividad econdmica, las fuerzas que lo impulsaran y las resistencias que
encontrara. Por lo tanto, es necesario considerar como un factor relevante, el aprendizaje
de las cuestiones directamente relacionadas con los elementos que sustentaran las

relaciones comerciales, legales, econdmicas y empresariales.

Estudios hechos por Confecamaras sobre la fragilidad en las empresas nacientes
muestran que la realidad de los emprendimientos en el pais esta atravesando por una gran
probabilidad de desaparecer antes de consolidarse como empresas establecidas: “sélo en
el primer afio desaparecen, en promedio, entre el 20 y 30% de las empresas nacientes. A
partir de este afo el porcentaje de compafias que mueren aumenta aproximadamente 10
puntos porcentuales cada periodo, de suerte que, después de cincos afos solo

permanecen activas cerca del 50% de estas firmas” (Confecamaras, 2017, p. 6).

Al abordar mas profundamente el estudio citado, se encuentra que emprendimientos tales
como pequenas empresas tienen muy pocas oportunidades de sobrevivir mas de un afo:
“cerca del 98% de los emprendimientos que mueren cada afio pertenecen a la categoria
de microempresas” (Confecamaras, 2017, p. 6). Estos datos sugieren la necesidad de
entender a fondo cuales son aquellos factores que determinan un indice tan elevado de

fracasos.

En relacion con el aprendizaje que se requiere para desarrollar una empresa, en este
trabajo se considera el juego como elemento diferencial en su establecimiento. Es posible
pensar de manera similar, por ejemplo, el proceso de aprehensién de la realidad para un
nifo. En su nifez, el aprendizaje inicialmente se produce a través del juego. Al iniciar la
primaria el juego decae en las actividades pedagdgicas e ingresa la educacion “seria”; tal
desestimulo en la ludica hace que se rompa bruscamente esa relacion continua entre el
juego y el aprendizaje, “a medida que aumenta la edad de los estudiantes y el nivel de
ensefianza que cursan, en las instituciones docentes disminuye la utilizacion de juegos
didacticos, por lo que su aplicaciéon decrece de la ensefianza primaria hacia la universitaria.
El juego es una actividad de aprendizaje; si se dirige y orienta pedagégicamente contribuye
a la activacion del pensamiento y permite desarrollar las capacidades intelectuales de los

alumnos.” (Mondeja , Zumalacarregui, Martin, & Ferrer, 2001, p. 65).
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Al implementar metodologias de innovacién como son los elementos de juego para el
aprendizaje en entornos no ludicos, es posible mantener el interés de los emprendedores.
Asi, se disminuye la frustracion, permitiendo generar un nuevo conocimiento en temas
especificos para la creacién de sus empresas, a través de procesos que se apoyan en la
innovacién como elemento diferenciador y que facilitan el resultado deseado al plantearse
bajo la forma del juego en el proceso de aprendizaje. Segin Sampedro, todos los
sentimientos que se generan al jugar contribuyen a que se establezcan nuevos
conocimientos, modificando los existentes, motivando a quien juega: “las distintas teorias
psicolégicas consideran el juego como uno de los elementos a analizar en la adquisicion
del aprendizaje, Piaget a través de su teoria constructivista adjudica a éste la construccién
de pensamientos y comportamientos o Ausubel en su concepcién de un aprendizaje
significativo le atribuye aspectos motivacionales y de interés para la adquisicion del

conocimiento” (Sampedro, 2012, p. 128).

Un andlisis de la Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE)
del afio 2018 muestra que el desempefio de Colombia en materia de supervivencia de las
empresas esta por debajo de la mayoria de los paises miembros, s6lo superando a México
y Chile. A su vez, el numero de empresas nacientes que no logran consolidarse, en la
mayoria de los casos, supera ampliamente el niumero de empresas exitosas. Segun La
Republica, muchas de las empresas que se crean desde el principio padecen el efecto de
ser de subsistencia, un efecto cortoplacista que le impide pensar en su consolidacion:
“muchos negocios en Colombia son de supervivencia que dan para vivir al dia a dia, hay
un desconocimiento en creacion de empresas y también un dificil acceso a empleo formal”.
(La Republica, 2016).

Profundizando aun mas sobre el fracaso y sus caracteristicas, la fundacién The Failure
Institute, en un estudio en Colombia, explica la dinamica de los procesos de formacion de
empresas y detalla cudles son los principales factores que acaban con una empresa. Se
basa para ello en la percepcion de 324 emprendedores del pais: “los resultados

evidenciaron que los principales factores que inciden en el fracaso de los emprendedores



19 Caja de herramientas de emprendimiento.

colombianos en orden jerarquico son: los aspectos financieros, los organizacionales, del

entorno y el mercado” (Failure Institute, 2015, p. 4).

El conocimiento sobre los aspectos que giran alrededor de crear una empresa por parte del
emprendedor (y que no son parte de la actividad principal), adicionalmente los aspectos que
involucran no solo el negocio, sino también los actores que hacen parte del ecosistema de la
empresa y que pueden fortalecer o debilitar al emprendedor, pueden ser facilmente aprendidos
a través de estrategias ludicas que apoyen el proceso de emprendimiento. Al proporcionar al
emprendedor desde su fase inicial una “caja de herramientas de emprendimiento” que se apoye
en las metodologias de innovacion, se facilita el aprendizaje a través de las mecanicas de

Gamificacién y las actividades ludicas que se incorporan en el desarrollo de la empresa.

Combinando los juegos con las herramientas de emprendimiento disefiadas a través de
procesos de innovacién se busca, de una forma ludica, la aprehensién del conocimiento que se
requiere para ser un empresario integral. Para ello, se necesitan habilidades en los distintos
campos vinculados a una empresa: lo importante es contar con la motivacion y disposicién
suficiente para lograr que la transmisién del conocimiento sea permanente y produzca los

cambios deseados.
1.3. Preguntas de Investigacion.

¢ Como es el proceso de emprendimiento, desde la identificacion de oportunidades, la validacion
de la idea, la puesta en marcha del negocio, la consolidacién y el crecimiento en empresas de

base tradicional?
¢, Como es el proceso de emprendimiento, cuando existe acompanamiento?

¢, Como se pueden articular las herramientas y metodologias de innovacion para guiar procesos

de emprendimiento?

¢ Qué tipos de dinamicas de juegos, pueden ser aplicadas en los procesos de emprendimiento

para generar un aprendizaje significativo en el emprendedor?
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2.0bjetivos

2.1. Objetivo General:

Desarrollar una “caja de herramientas” basada en la mecanica de juegos en entornos no
ludicos (gamificacion) para promover procesos de emprendimiento autbnomo con mayor

nivel de innovacion.
2.2. Objetivos Especificos:

1. Comprender el proceso de identificacion de oportunidades de emprendimiento, su
validacién y puesta en marcha de empresas de base tradicional a partir de
experiencias propias, sin acompafiamiento de un ecosistema de emprendimiento.

2. Revisar la literatura, metodologias y procesos orientados a entender las fases del
emprendimiento.

3. Proponer y validar herramientas de innovaciéon que sirvan de guia para apoyar el
desarrollo de iniciativas de emprendimiento mediante trabajo auténomo.

4. Integrar las herramientas en un juego de emprendimiento y validar su aplicacion

con expertos.
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3.Justificacion.

En el mundo ideal, los emprendedores deberian identificar oportunidades, examinar
diversos aspectos a nivel cultural, observar su entorno socioeconémico y resolver los
problemas que se le presentan como, por ejemplo: en cuanto a aspectos legales, carga
tributaria 0 nuevas politicas de los gobiernos de turno. Todas estas tareas no son
facilmente visibles para un emprendedor recientemente iniciado en la actividad, por ello,
simplemente no suelen ser tomadas en cuenta al momento de comenzar un
emprendimiento. Por tal razén, el emprendedor debe adecuarse a las reglas de juego que
existen para ingresar al mercado, desconociendo los peligros a los que esta expuesto en
sus actividades diarias, debiendo desarrollar habilidades que le permitan entender el
entorno para tomar decisiones. Segun Berniell (2016), llamamos “habilidades” a aquellas
acciones por las cuales una persona es capaz de resolver las situaciones que se le
presentan, de modo que el éxito en lograrlo es una suma de elementos que son

caracteristicos de la persona y otros que ha aprendido del entorno.

Debido al desconocimiento del emprendedor de algunas actividades que se deben dar
alrededor del negocio —adicionalmente a la planeacion, las pruebas y la identificacion de
oportunidades con las que se debe contar antes de iniciar la empresa—, facilitar una caja
de herramientas de emprendimiento, permite a los empresarios de base tradicional
aprender jugando. Segun Cortizo y otros (2011) las aplicaciones de mecanicas del juego
en entornos no ludicos toman el nombre “gamification”, un conjunto de actividades ludicas
gue potencian las experiencias de aprendizaje y permiten encontrarle un sentido a los

contenidos que se busca sean aprendidos.
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4.Marco de referencia

El mundo laboral se basa, por un lado, en la capacidad de absorber a las personas que
entran al mercado, empleandolas y a su vez, en la incorporaciéon de personas que por
decision propia o al no poder conseguir trabajo, buscan como alternativa crear su propia
empresa. Por lo tanto, resulta relevante para este trabajo entender a los actores del
ecosistema de emprendimiento en Colombia, a fin de comprender las etapas que
componen el desarrollo empresarial, a saber: la idea, el nacimiento, el establecimiento y la
consolidacién de la empresa. Es igualmente importante revisar las facilidades y dificultades
que se presentan en el entorno donde se establecen las nuevas empresas, asi como los
obstaculos y las oportunidades que se asumen para crearla. Segun Federico, Ibarra y
Kantis (2019), el emprendimiento esta asociado a la necesidad del emprendedor de
“sentirse importante” en la sociedad. Asi como entender donde el empresario quiere llegar

con su empresa.

4.1. Caracterizacion y fases del desarrollo de un

emprendimiento.

Para caracterizar y estudiar las etapas de un emprendimiento es de utilidad conocer a
aquellos actores que realizan actividades encaminadas a investigar para saber sobre la
evolucién de los emprendimientos, asi como en las etapas que van recorriendo los
empresarios (comenzando desde su idea hasta la consolidacion de la empresa), para este
trabajo, se toman dos instituciones de investigacién en emprendimiento, como son el
Global Entrepreneurship Monitor (GEM) y el Programa de desarrollo Emprendedor

(Prodem), los cuales —como veremos a continuacion— muestran a través de procesos
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investigativos, la realidad que se vive alrededor de la generacién de empresas y la
formacion del tejido empresarial. De acuerdo a Ibarra, Drucaroff, Kantis (2012), las
instituciones encargadas de investigar el emprendimiento, se dedican a mapear el entorno,
colaborar con las universidades, facilitar apoyos al gobierno en sus politicas publicas,
asesorar organismos internacionales, involucrar a empresas privadas como impulsores de
la generacion de empresas, apoyar otras instituciones del ecosistema que animan el

emprendimiento.

El GEM, a través de analisis de estudios e investigaciones, explora la actividad
emprendedora y los factores que determinan la creacion de emprendimientos
empresariales. Segun detalla Amoros (2011), el GEM realiza una encuesta de la poblacién
adulta, a partir de la cual examina luego el papel de las personas en la evolucion de la
empresa en todas sus etapas. La cantidad de encuestados corresponde a un minimo de
2000, mientras que las preguntas estan orientadas a la actividad emprendedora y los

factores motivacionales del emprendedor.

El GEM implementa una vision variada y amplia del emprendimiento; se especializa en el
rol jugado por los emprendedores en los procesos desde su ideacion hasta su
consolidacién. Para ello, se establecen las fases en el emprendimiento cuyos limites estan
diferenciados por etapas asi: inicialmente la intencion de emprender, segundo la gestacion,
tercero el desarrollo del hasta lograr su establecimiento y finalmente cuando la empresa
alcanza la madurez. Adicionalmente se establecen los referentes basados en el tiempo
desde el mes cero que es la puesta en marcha de la empresa hasta llegar a los cuarenta
y dos meses (42) cuando inicia la consolidacion empresarial. De acuerdo al articulo de
Estrategias y Negocios (2015), citado a continuacién, contar con estudios en
emprendimiento facilita a las instituciones colaborar con los emprendedores, acercandoles
ciertos datos con el propdsito de que el camino a recorrer no sea tan desconocido para
ellos: “las investigaciones de GEM han jugado un rol crucial en el avance de nuestra
comprension de la diversidad emprendedora a través del mundo y en la identificacion de
las estrategias apropiadas para favorecer y apoyar el emprendimiento en diferentes

contextos”. La Tabla 1 muestra la clasificacién GEM de los emprendedores:
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Tabla 1. Clasificacion GEM Emprendedores

Nivel de
Emprendimiento Clasificacion Autor Tipo emprendedor
Es quien tiene
conocimientos y
cuenta con
Emprendedor | habilidades para
potencial realizar un
negocio, con la
(Bosma, idea de llegar a
¢Como define crear la empresa.
N.S,,
GEM al
Ciclo de vida Wennekers, E ien h
emprendedor y S quien ha
empresarial S. and .
al comprometido los
Amoros, J.E.
emprendimiento? recursos para
2012). -
iniciar una
Emprendedor | actividad
naciente empresarial del

cual espera ser su
duefio, y lleva
menos de tres

meses operando.
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Es quien ya es
duefio y dirige un

nuevo negocio y

Emprendedor
ha pagado los
nuevo
sueldos por mas
tres meses y hasta
42 meses.
El emprendedor es
duefio y dirige un
negocio
Emprendedor
establecido y ha
establecido

pagado sueldos
operando por mas

de 42 meses.

Fuente: Elaboracién propia a partir de (Bosma, Wennekers, & Amoros, 2012)
4.1.1. Tipos de emprendimiento segun GEM

Por un lado, encontramos el emprendimiento por necesidad, relacionado con la posibilidad
de escapar del desempleo al convertirse en empresario. A diferencia de esa circunstancia,
el emprendimiento por oportunidad se basa en la capacidad para emprender a través de
semilleros, incubadoras, camaras de comercio, universidades con programas que permiten
acelerar los negocios y determinar si éstos pueden ser impulsados a convertirse en
empresas que sean sostenibles (y venzan los bajos niveles de supervivencia que tienen al
nacer). Segun Arias y otros, se puede definir el emprendimiento por oportunidad o
necesidad de acuerdo con las respuestas que da el GEM a las siguientes preguntas:
“¢ Estainvolucrado en una Start-up (empresa de rapida puesta en marcha) para aprovechar
una oportunidad de negocio? o ¢ porque no tiene mejores opciones para trabajar?” (Arias
, etal., 2016, p. 17).
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4.1.2. Sistema de Desarrollo Emprendedor segin Prodem

Por su parte, el programa Prodem establece que el desarrollo de un emprendimiento se
realiza a través de varias fases, en las cuales todas las partes que actuan se relacionan
entre si. En el flujo existe: una entrada, un proceso y una salida, ademas establece la
conversién de empresas que parten del papel a empresas agiles dispuestas a aportar a la
sociedad. Segun Kantis, Federico y Menéndez (2013) , al ser un sistema abierto, permite
la evolucidon empresarial, una vez se ingresa, el resultado esperado es consolidar al
empresario en su etapa final, con lo cual la sociedad es quien se beneficia al contar con
empresas mas productivas y con una alta creacion de puestos de trabajo. Adicionalmente
consideran a la transformacion constante de las empresas como emprendimientos

dinamicos. La Tabla 2 presenta las fases del proceso Prodem.

Tabla 2. Fases del proceso Prodem para el desarrollo del emprendimiento.

Elementos
Fase | Nombre Caracteristicas Explicacion
claves
Perfil y Involucra la gestacién, ésta se basa
capacidades para en la idea de negocio y la persona
emprender que decide emprender, sobre el
emprendedor se evallan las
Identificacion de )
competencias blandas y las
idea . .z . .
Dedicacion del especificas. Una vez examinadas,
1 | Gestacion
emprendedor. se valida la idea de negocio, se le
Validacion y realizan las pruebas que seran el
generacion de filtro de verificacion al modelo de
modelo de empresarial que se tiene, el
negocio resultado exitoso de esta etapa es la
puesta en marcha de la empresa.
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Puesta en operacion, en ésta se
Toma de decision estudia el entorno y las
final oportunidades disponibles vy,
ademas, se obtienen todos los
Aprovechar la recursos humanos, materiales,
Puesta en
2 oportunidad infraestructura y econémicos para
marcha
. emprendedora empezar a operar. El entregable
Obtencién de
consiste en la puesta en
recursos para
) . funcionamiento del negocio, el cual
funcionamiento
recibe el nombre de Desarrollo
inicial o “primeros pasos”.
Focalizar y Involucra el posicionamiento, las
Ingreso al estrategias administrativas para
establecer del 9 P
mercado . .
. rle identi la empr
negocio darle identidad a la empresa y
focalizarla como diferencial ante la
competencia. Es la etapa en la cual
Desarrollo
3 se dedica un mayor esfuerzo por
inicial
Independencia parte del emprendedor a su negocio
Administracion de
del y se obliga a administrar de manera
la empresa
emprendimiento | ordenada y sistematica para darle a
la empresa un impulso que lleve a
un crecimiento constante.
Consolidacién se caracteriza por aliviar las
empresarial Sostenibilidad y | tensiones que se vivieron en la
4 | Crecimiento escalamiento de | etapa anterior y permite consolidar y
Expansiondela 5 empresa diversificar la empresa en el
empresa mercado.

Fuente: Elaboracién propia a partir de (Kantis & Koening, 2004)
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4.2. Innovacién en el emprendimiento

Innovar y emprender parecen dos acciones estrechamente asociadas para la mayoria de
las personas, no obstante, la realidad es distinta se puede emprender sin innovar, ello
depende de los motivos que se tengan para realizar una empresa como son: la capacidad
para ser creativo o quien compra la innovacion para usarla en el producto o servicio a
prestar. De acuerdo Noya (2009), existe un amplio nimero de empresas que deciden
emprender, nacen desde la informalidad, pero en ellas no hay originalidad en su propuesta
de valor. Entender las necesidades que conducen al empresario a realizar una actividad

empresarial permitiria comprender los motivos para atreverse a ser emprendedores.

Las motivaciones que mueven a los emprendedores constituyen un elemento que se ha
investigado en diversos estudios. No existe, sin embargo, un consenso sobre cuales son
los factores generales, que se deben tomar en cuenta a la hora de estudiar la generacion
de un emprendimiento, por lo que examinar la ruta que condujo a cada emprendimiento
particular puede aportar cierta claridad. El primer elemento para tener en cuenta es si la
motivacién para emprender, es producto de un despido, de llevar cierto tiempo
desempleado o ser trabajador independiente, “cabe sefalar que se aceptan como factores
de independencia, las percepciones de empuje y atraccion que se contraponen: miedo

inminente a la pérdida de empleo o sustento” (Castillo, 1999, p. 13).

El segundo, es la presencia de una idea que le gusta o una actividad que le interesa realizar
al emprendedor, por tener experiencia o conocimiento amplio, “con una idea de negocio,
la cual se materializa en una empresa. El emprendedor estudia e investiga el mercado

laboral, en busca de una oportunidad” (Pérez, 2016, p. 11).

El tercer elemento a considerar es la disponibilidad de recursos para invertir, la cual
determinara la necesidad de buscar recursos econémicos adicionales para iniciar una
actividad, “con el conocimiento del contexto econémico, es posible hacerse una primera
medida de la oportunidad de nuestra idea, asi como de hacer una estimacion de dénde

y en qué medida podriamos situarnos en el mercado” (Gonzalez P. , 2015, p. 17)
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4.21. Emprender sin innovar

Diferentes autores explican que es posible el emprendimiento sin innovacion, en donde
se determinan diversos casos de emprendimiento en donde no existe innovacién

evidente, vale la pena resaltar sus puntos de vista y contrastarlos.

El primer caso expone Angel (2010), es el ejercer como vendedor o negociante, cuya
actividad comercial consiste en comprar a un precio y vender a otro precio mayor, con

lo cual su funcién en el mercado es la de ser intermediario.

El segundo caso, segun Chaquiriand y Veiga (2014), es la copia de un modelo de
negocio en el que éste es explotado por un tercero denominado franquicia, la cual
entrega a quién la adquiere, las caracteristicas comerciales como marca, logo,
identidad. El publico objetivo es aquél que se encuentra sin atender en el mercado por
la marca comercial, ejemplo de ello son las empresas de “donuts” a nivel mundial,
quienes mediante el alquiler de su modelo econémico y de sus productos atienden a
clientes potenciales respecto a los cuales su marca no llegaba, cediendo asi la atencién
a un tercero —que termina pagando un canon econémico periddico por su uso— y sus

beneficios econdmicos, lo cual carece de innovacion.

El tercero caso, de acuerdo con Pineda (2017), son los negocios tradicionales de
subsistencia, aquellos que se han mantenido sin tener ningun cambio en el modelo y
siguen existiendo simplemente por las necesidades econdmicas del dia a dia de los
propietarios. Las empresas que conforman oficios y actividades tradicionales pasan de
generacidon en generacion y tienden a presentar como elemento frecuente la

permanencia suspendida indefinidamente en el tiempo.

Por ultimo, caso tal como sefiala Hidalgo (2014), estan quienes creen firmemente en su
idea de negocio y deciden probarla al poner en marcha su empresa, sin colocarle filtros
gue validen si el emprendimiento es sostenible en el tiempo, cuando deciden salir el
mercado no esta interesado en adquirir el servicio, entre algunas razones debido a que

el precio no es competitivo o la competencia es extensa.

Por otro lado, es necesario revisar la informalidad en el entorno econdmico en donde

las fuentes de informacién a partir de las cuales se pueda estimar la informalidad en
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Colombia son escasas, resultando preciso remitirse a las estadisticas del Departamento
Administrativo Nacional de Estadistica (DANE). En la Gran Encuesta Integrada de
Hogares (GEIH 2018), llevada a cabo por este organismo, se aplican preguntas que dan
claridad al grado de informalidad a nivel probabilistico. Como lo afirma el DANE (2019),
el resultado de la encuesta arroja que el 59% de las empresas en Colombia pertenecen
al sector informal, el nivel de empleo que generan dichas empresas es el 37% del total

del empleo en el pais.

De acuerdo con el DANE (2019), la informalidad en Colombia esta asociada a factores
como las altas tasas impositivas, desde su surgimiento, al no ser empresas legalmente
constituidas no requieren constituirse comercialmente debido a que su mercado objetivo
no exige formalizacién. Los pequefios negocios que no han decidido expandirse
formando sucursales —actividades en los barrios denominados miscelaneos, que
incluyen ferreterias, papelerias, comidas rapidas, zapateria y tiendas de abarrotes—,
nacen siendo informales y no ven la opcion de la formalizacién como un motor en su

crecimiento.
4.2.2. Relacién entre los motivos para emprender y la innovacion

La motivacion es la energia que se requiere para darle forma a un emprendimiento, el
emprendedor busca sacar adelante su idea de negocios través de vencer la inercia e
impulsar su negocio para entrar al mercado y ser competitivo. Segun Marulanda,
Montoya, y Vélez (2018), los sentimientos al crear un emprendimiento se relacionan con
la actitud que tenga el emprendedor para asumir el nivel de riesgo y su capacidad para
enfrentar los temores. Normalmente, las motivaciones al comienzo son suficientes para
superar los obstaculos que se encontraran a medida que se conforma la empresa e
inician las actividades. Los estimulos externos influyen en las motivaciones que tiene el
emprendedor, asi como las politicas del gobierno influyen en la toma de decisiones.
Luego, politicas acertadas permiten dar mayores garantias para que los
emprendimientos lleguen a un buen término, mientras que restricciones en el entorno
de la empresa generaran efectos negativos, debiendo el emprendedor gestionar los

cambios y asumir riesgos que no estaban proyectados. En este sentido, “los
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emprendedores han decidido que este es su camino de vida, su carrera, que les
proporcionara una serie de satisfacciones de tipo personal’ (Marulanda, Montoya, &
Vélez, 2018, p. 169).

Al no ser un sinbnimo emprendimiento e innovacion, se encuentra que emprender hoy
en dia se apalanca en introducir cambios que sean facilmente aplicables en nuevos
productos o servicios, tal como lo sefalan Palacio, Aguirre y Parellada (2007), la
relacion entre emprender e innovar parte de las capacidades para transformase de los
emprendedores, apostando a realizar sus empresas de manera diferente a la forma en
que se hacen hoy en dia. Salir “fuera de la caja” y observar el mundo de modo novedoso
puede resultar en un gran reto, pero el desafio esta en darse la oportunidad de realizar

cambios frente a los modelos tradicionales de creacion de empresas.

4.3. Riesgos y fracasos en el emprendimiento

Exponer el éxito en las empresas nacientes en las investigaciones es algo bien visto
por la comunidad cientifica; pero cuando se revisan las cifras, segun el GEM (2016),
solo el 10% de las empresas sobreviven a las etapas tempranas antes de constituirse
como emprendimientos establecidos. La percepcion de emprendimientos “exitosos”
depende de lo que se supo hacer bien, teniendo un impacto mediatico, siendo ésta sin
embargo la excepcién a la regla del mercado, para el cual el nivel de supervivencia es
muy bajo. No obstante, investigar sobre el fracaso en los emprendimientos resulta

clave en tanto facilita minimizar los posibles imprevistos que no se tuvieron en cuenta.
4.3.1. Los riesgos del emprendedor

Quién decide lanzarse a emprender, deberia buscar minimizar la exposicion a las
dificultades en su dia a dia como empresario y reducir el peligro que se le presenten en el
camino, para realizarlo se deberia hacer una planeacion al momento tomar la iniciativa de
emprender. De acuerdo con los autores Dickson y Giglierano (1986), al tomar decisiones
en las etapas iniciales se encuentran dos caminos diferentes. La primera opcién ocurrira
si el emprendimiento no funciona (proyecto con estructura pobre, una mala planeacion,
una deficiente planificacién, el mercado se encuentra saturado y satisfecho con las
empresas que hay en la actualidad), los autores sefialan este riesgo como “hundir el

barco”: “El primer componente del riesgo de hundir el barco es similar al error de Mitroff
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del tercer tipo (Mitroff y Featheringham 1974), el riesgo de diagnosticar erréneamente los

sintomas y resolver el problema incorrecto” (Dickson & Giglierano, 1986, p. 63).

La segunda opcion es el letargo al aplazar las decisiones, no empezar en el momento
indicado, cuando no se siguié un curso de accion que permitiera llevar a un buen término
el emprendimiento. De acuerdo con Dickson y Giglierano (1986), senalan este riesgo
como “perder el barco” por no arriesgarse lo suficiente, con lo cual se pierden
oportunidades. La figura 1 muestra los riesgos del emprendedor cuando los empresarios
“discuten ampliamente la compensacién entre el riesgo y el retorno en las decisiones de
nuevos productos. Todas las actividades de planificacion que reducen el riesgo de falla,
incluidos el analisis y el analisis ambiental, la formulacion de estrategias de abajo hacia
arriba y de arriba hacia abajo, y la planificacion de acciones, pruebas de concepto, disefio
de productos, etc., toman tiempo, lo que aumenta el riesgo de perder el barco.” (Dickson
& Giglierano, 1986, p. 63)

Figura 1. Los riesgos del emprendedor.

Perder El barco

NMMNVEL DE

RIESGO Hundir El barco

TIEMPO EN LA TOMA DE {>

DECISIONES

Fuente: Los riesgos del emprendedor. Adaptado a partir de “Missing the Boat and Sinking
the Boat: (Dickson & Giglierano, 1986)
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4.3.2. Causas de los fracasos durante los primeros 4 aiios de operacion de una
empresa

Segun GEM el tiempo de evoluciéon empresarial para los emprendedores desde su puesta
en marcha hasta su consolidacion es de cuarenta y dos meses. En ese lapso, el fracaso
€s una opcion con alta probabilidad, es por ello importante identificar los factores claves
del fracaso en etapas tempranas e incorporarlos en el ADN del empresario, el cual
mostrara las desventajas con las cuales las empresas se enfrentan y sera una forma de
anticiparse a ellas: “El fracaso de la nueva empresa es un campo bien investigado, que
pone énfasis en la importancia de aprender y recuperarse. Sin embargo, los estudios sobre
qué es lo que se puede aprender sobre el fracaso son escasos.”. (GEM, 2011, p. 91). La

tabla 3 presenta los factores claves del fracaso:

Tabla 3. Factores claves del fracaso

Emprender con un matho, pero sin una mativacian.

oo tener caracter emprendedar

oo ser un luchador
«Contar con socios cuando en reglidad puede prescindir de ellos.
«Esc0ger socios sin definr criteriog de eleccion relevantas.

| partes iguales cuando no todo &l mundo apora o mism,

Factores claves de facaso de |+l de confianza y comunicacian con los socios.
emprendimientos ante de los 4 aics. | Pensar que de 2 idea depende l éxio

+Adznirarse en sectores que no gustan o se desconocen.

'Escoger sectares de actdad poco atracthos.

Hacer depender el negocin de las necesidades familiares y las ambiiones materiales.

«Emprender sin asumir el impacta que tendra sobre nuestro equilibrio vital.

«Crear modelos de negacio qu no dan beneficios rapidaments y de modo sastenibl.

13er emprendedar y no empresana, y no refrarse a tiempo.

Fuente: Factores claves del fracaso Adaptado a partir “El libro negro del emprendedor”
(Trias, 2007)
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4.4. E| extenso territorio del fracaso, cruzando el “valle de la
muerte” que muestra la viabilidad econémica en el

emprendimiento naciente y nuevo.

Segun Musso y Echocopar (2012), el “valle de la muerte” es el territorio hostil donde el
desequilibrio econdmico se encuentra en una pendiente a cuestas, los egresos son
mayores que los ingresos, haciendo impredecible el tiempo en el cual se alcanzara un
anhelado punto de equilibrio econémico. Cuando se hace la puesta en marcha de la
empresa, los gastos superan a los ingresos, los cuales pueden generar no tener oxigeno

suficiente para mantener estable la empresa.

En la figura 2 se visualiza el valle de la muerte, el eje horizontal representa la linea de
tiempo en la que discurre el emprendimiento a través de los meses; en el eje vertical, se
encuentran los ingresos; la curva que recorre desde el mes cero representa la diferencia
del ingreso contra el gasto. El circulo negro muestra la diferencia entre el ingreso y el gasto,
mostrando como resultado el punto de equilibrio. El “valle de la muerte” representa los
inicios de la curva, donde los egresos superan los ingresos, hasta alcanzar el punto de
equilibrio financiero, en el cual el emprendedor comienza a recibir utilidades. Al adicionar
al “valle de la muerte” el tiempo que establece GEM entre el mes cero —con la puesta en
marcha— y el mes 42 —donde se establece la consolidacion de la empresa—, se logra
hacer un cruce entre el mencionado “valle de la muerte” y el tiempo definido por GEM para
alcanzar el equilibrio financiero, el cual serviria como referencia clara de los momentos

econdmicos que se viven por parte de las empresas.
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Figura 2. El valle de la muerte aplicado a GEM

INGRESCS
= Empresa
Em presa mFrer;a Mueva Empresa
potencial naciente Gestacion establecida

7 .

-V

Mes 0

>

TIEMPO

El valle de la muerte aplicado en la Metodologia GEM. Adaptado a partir de los documentos:
“El Valle de la Muerte.” (Musso & Echocopar, 2012) y por Figura 13 “Estudio de la actividad

empresarial en 2017” (Gémez, et al., 2019)
4.5. Las cajas de herramientas como apoyo al emprendimiento.

Es comun, cuando se adquiere un bien tangible y con multiples funciones, que éste
venga con un manual de uso: se esperaria que fuera una simple guia de uso y que
estuviera hecha de una manera estructurada para quien decide utilizarlo, le saque el
mayor beneficio a su inversion y obtenga todas las caracteristicas que le ofrecieron. De
la misma manera, cuando se decide emprender, se esperaria contar con una guia que
permitiria recorrer el camino de una manera organizada. En este sentido, las “cajas de
herramientas” han tomado fuerza como elemento de apoyo que les facilita a los
emprendedores desarrollar un negocio convincente y fortalecer las areas que giran

alrededor del emprendimiento, en las cuales se encuentren mas débiles y requieran de
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refuerzo a través de la construccion de conocimiento. De acuerdo con Colominay Yafez
(2014), una “caja de herramientas” debe contener todos los elementos para involucrar

al emprendedor con su empresa y el ecosistema que interactua con ella.

Adicionalmente, las metodologias de innovacion y las cajas de herramientas disponibles
pueden servir de base para la construccion de las “cajas de herramientas de
emprendimiento”, ya que proveen una fuente ilimitada de estrategias que van orientadas
a facilitar procesos y a crear los escenarios posibles para hacer un disefio, en este caso
orientado a modelos de negocio. de la misma manera cuando se realiza un proceso de
innovacién, se debe probar mediante la validacién antes de su salida, permitiendo
aprender de los clientes, generando una alianza denominada “co-creacién”, donde
todos aportan a la posible solucién. La metodologia de innovacion elegida en este
trabajo es el disefio de servicios. Para los autores Zambrano, Almeida, Rodriguez,
Vargas y Silva (2019), la innovacion permite alcanzar una mejor consolidacion, lo que

favorece ser un mejor competidor en el mercado.

Las “caja de herramientas” en general apunta al uso de la imaginacion, a generar un
lenguaje comun que privilegie el aprendizaje y recompense el logro alcanzado por quien
lo usa. Al ser el emprendimiento un campo dinamico donde convergen multiples
actividades, se busca crear un lenguaje comun que permita reflexionar sobre qué es lo
que se quiere lograr. Al ser las cajas de herramientas un recurso didactico, su fin es
permitir la apropiacion del conocimiento aprendido, segun Sinnergiak (2019), llegar a
entender las caracteristicas que rodean el emprendimiento resulta mas sencillo a través

de las cajas de herramientas como apoyo pedagdgico al emprender.
4.6. El aprendizaje significativo y el juego

El juego se puede incorporar en los entornos serios de disciplinas formales que no lo
tengan, con lo cual se desarrolla las habilidades que se logran cuando se recurre a
generar una experiencia significativa de lo aprendido jugando. Segun Torres (2002), el
juego proporciona espacios para generar aprendizaje, compartir y colaborar con

quienes participan fomentando un ambiente en el cual se provoca la generacion de las
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ideas y la creatividad, siendo jugar un elemento facil de entender para todas las
personas.

4.6.1. Gamificacion: la aplicacion del juego ludico entornos serios para los

procesos de apropiacion de conocimiento.

¢ Qué es “gamificacion”? Se trata del arte de combinar los elementos divertidos de los
juegos con la realidad que nos rodea, es util en tanto la motivacion y la accion
conductual constituyen componentes esenciales para lograr un objetivo. De acuerdo
con los autores Wood y Reiners (2015) , “gamificar” es actuar en contextos diferentes a
entornos de juegos ludicos —considerados entornos “serios”™— para motivar a las
personas a actuar y a lograr objetivos, lo cual puede aplicarse a cualquier campo o

disciplina. La figura 3 presenta el proceso del disefio de la gamificacion.

Figura 3. Proceso disefio de la gamificacién

Definir ohjetivos
a gamificar

Definir los
usuarios a quien
se quiere llegar

Definir los
usuarios a quien
se quiere llegar

Establecer los

Establecer los

Desarrollar e

comportamientos elementos que implementar
deseados se gamifican
Definir los Poner en

usuarios a quien Disefiar el juego

se quiere llegar marcha el juego

Fuente elaboracion a partir de (Chou, 2019)
4.6.2. El aprendizaje significativo como constructor de conocimiento.

El aprendizaje significativo, como disciplina pedagdgica, surge como una sencilla
inspeccion, reflexion, observacion, y comprension de una cierta informacion nueva,

contrastandola con la informacion que ya se tiene, conectandola y realizando un anclaje
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para generar un aprendizaje. Alava encontré que, el aprendizaje significativo se basa
en conceptos e ideas que se enlazan para construir el nuevo conocimiento: “en la mente
del hombre hay una red organica de ideas, conceptos, relaciones, informaciones,
vinculadas entre si. Cuando llega una nueva informacion, ésta puede ser asimilada en
la medida que se ajuste bien a la estructura conceptual preexistente.” (Alava, 2016, p.
25).

4.6.3. El método conectivista

Las cajas de herramientas se basan en la pedagogia como acompanante del proceso
de capacitacion, el aprendizaje que aportan es una forma de guiar a las personas en
todas las etapas del emprendimiento, para este trabajo se basé en la gestion del
conocimiento para apoyar al emprendedor de manera autodidacta. La teoria elegida fue
el método conectivista explicada por Martinez y otros (2017), dice que la capacidad de
aprender prima sobre lo que se conoce, el aprendizaje es continuo, es cadtico se
adquiere informacién del entorno, las tecnologias de informacién son un elemento
principal, el profesor cambia de significado, ahora se aprende de humanos y no
humanos, el alumno construye su red, descubre enlaces entre ideas y decide que

aprender.

La teoria del conectivismo su mayor representante es George Siemens, autor que
muestra que la informacion en una sociedad como la actual es aprendida a través de
humanos y maquinas, el control no esta en la persona que aprende, se debe contrastar
las opiniones para llegar a un conocimiento util, el contenido de la informacion es de
acceso universal, no es importante lo que se sepa hoy sino lo que se sepa manana y
saber buscarlo es lo esencial. El conocimiento es actualizable instantaneamente, “el
aprendizaje es un proceso que ocurre al interior de un ambiente nebuloso de elementos
cambiantes, los cuales no estan enteramente bajo el control del individuo. En esta
direccion, el mismo autor indica que el aprendizaje se caracteriza por ser cadtico,
continuo, complejo, de conexion especializada, y certeza continua” (Siemens, 2004,
pag. 113)
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5.Hipoétesis

5.1. Hipotesis central:

De acuerdo con el método conectivista, las metodologias ludicas facilitan la aprensién del
conocimiento, lo cual puede ser aprovechado como una estrategia de aprendizaje para los
emprendedores en las fases tempranas, trasladando el juego como elemento ludico a un
entorno serio como es el emprendimiento. Para lograrlo se buscé apoyarse en la
gamificacion y el uso de herramientas de innovacion aplicadas para construir una guia
que facilite al empresario entender el ecosistema y actores involucrados que hacen parte
del negocio que decide iniciar o se encuentra ya en funcionamiento, la forma de
aprendizaje es autonoma en la cual se busca guiar al emprendedor en sus primeras etapas
desde que tomé la decision de su idea de negocio hasta cuando llega a consolidar su
empresa, para esto se desarrollé un juego a partir de la identificacion de los elementos
claves en los cuales los emprendedores en etapa temprana necesitan saber sobre las

realidades que giran en su emprendimiento.

La poblacién objetivo se basa en las tipologias de emprendimiento, las cuales se dividen
en emprendimientos por necesidad y emprendimientos por oportunidad, para esta
investigacion se tiene en cuenta los emprendimientos por necesidad y se concentra en los
emprendimientos tradicionales, aquellos que nacen de las actividades comerciales
habituales y entran a competir contra las empresas existentes, estos emprendimientos se

puede contar apoyo del ecosistema o sin acompafiamiento para su realizacion.

El éxito del emprendedor en la creacién de su propia empresa se puede potencializar a
partir del uso mecanicas del juego en entornos no ludicos que guien el desarrollo

empresarial, siendo el empresario parte activa de su propio aprendizaje, esto se verifica a
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través de la validacion de elementos claves que permitan reconocer la utilidad del
conocimiento aprendido para sus emprendimientos, adicionalmente se apoyo en los
expertos en creacién de empresas con los cuales se realizé la validacion de las guias y en

el mismo juego.
5.2. Hipoétesis auxiliar:

Las herramientas de gamificacion hechas mediante metodologias de innovacién
potencializarian el logro en el emprendimiento en virtud de que tienen un mayor impacto
en el aprendizaje significativo
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6.Metodologia

La aproximacion metodolégica que se utilizé para este trabajo es una investigacion
exploratoria la cual se interesa particularmente en buscar hechos que permitan aportar
sobre lo que se desear averiguar, Como menciona Hernandez Sampieri, la investigacion
exploratoria tiene por objetivo indagar sobre la experiencia y el proceso que arrogo, “los
estudios exploratorios se efectuan, normalmente, cuando el objetivo es examinar un
tema o problema de investigacion poco estudiado, que no ha sido abordado antes”.

(Hernandez Sampieri , 1998)

A su vez se realizara una investigacion descriptiva debido a que se desed tener la mayor
precision de la realidad que se estudio, permitiendo llevar a la profundidad deseada la
investigacion. El autor Morales (2010) comento, que al realizarse un estudio descriptivo
se debe especificar las caracteristicas, los perfiles de personas y procesos que se
llevaran al analisis; buscando medir, evaluar, recolectar la informacién y los datos sobre
los diferentes conceptos, las variables que estan presentes, los aspectos a desarrollar,

los diferentes componentes.

Las etapas en las cuales se desarrollé el trabajo fueron: inicialmente se realizaron
entrevistas semiestructuradas a emprendedores de base tradicional divididos en dos
grupos: un primer grupo que no recibié acompafamiento para su empresay un segundo
grupo que recibié acompafiamiento por el ecosistema de emprendimiento en su puesta

en marcha.

La guia de entrevista utilizada permitié identificar elementos clave en las diferentes
fases del emprendimiento desde la idea; el nacimiento; la gestacién hasta su

consolidacién, la informacién que se extrajo permitié conocer, las limitaciones; las
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barreras; las oportunidades; las lecciones que le hubiera gustado recibir a medida que
progresaba en la empresa; adicionalmente la informacién sobre fracasos en
emprendimientos anteriores y finalmente las lecciones que se aprendieron del cierre del

negocio para aplicarlo a sus nuevos emprendimientos.

Después en una segunda sesion con los emprendedores sin acompafiamiento del
sistema de emprendimiento, se realizé una validacién de los momentos positivos y
negativos del emprendimiento desde su fase inicial hasta su consolidacion y
experiencias anteriores, mediante una revision del mapa de experiencia que se elaboré

en la primera entrevista.

Una vez validado el mapa de experiencia de las actividades emprendedoras, se
desarrollaron tres guias de emprendimiento apoyado en las herramientas de innovacién
para su construccion y verificacion, una vez disefiadas se realizaron, cinco sesiones
generativas con emprendedores tradicionales para validar e iterar las guias
metodologicas, una vez realizado, se construyeron seis cartillas adicionales que
cubrieran permitieran representar las fases desde la generacién de la idea hasta la

puesta en marcha.

Finalmente se realizdé un prototipo inicial de juego el cual se valido e itero con tres
expertos a través de sesiones generativas, dando como resultado final una guia
metodoldgica de emprendimiento y un juego compuesto por un tablero, un dado y unas

cartas.
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7.Desarrollo

7.1. Etapa 1: Identificacion de elementos base para el

diseno del juego.

Se identificé la tematica del juego, el cual fue el recorrido del emprendedor desde contar
con una idea definitiva para iniciar su emprendimiento; poner la empresa en
funcionamiento; lograr su crecimiento y finalmente llegar a su consolidacion.

Se busco establecer el propésito del juego, para lo cual se identifico el publico objetivo
siendo los emprendedores de base tradicional quienes desean iniciar su empresa, de la
misma manera se planted dos propositos para el juego: el primero fue que generara
aprendizaje a medida que se juega, esto se realiza entendiendo las fases del
emprendimiento y el recorrido que se debe dar por el empresario, el segundo fue producir
el refuerzo de conceptos que se deben tener para entender el entorno que rodea a la
empresa, los actores que hacen parte del ecosistema y reconocer elementos que son
caracteristicos para una empresa, que al colocarla en funcionamiento no son facilmente
apreciables como las leyes y normas que rigen en la actividad comercial.

Se busco seleccionar las mecanicas de juego candidatas con el cual se jugaria,
adicionalmente se validé e itero con los expertos y el resultado fue un juego de mesa que
consta de un tablero, cartas y un dado para facilitar el proceso de aprendizaje significativo.
Al tener el primer prototipo y luego de testearlo, se logro darle estructura e ir haciendo las
modificaciones con las criticas constructivas para obtener las mejoras en la forma de jugar
con cada iteracion.

71.1. Desarrollo de entrevistas y sesiones adicionales.

Las entrevistas se dividieron en dos grupos, un grupo que decide realizar su empresa sin
acompafamiento del ecosistema de emprendimiento, en el cual los entrevistados
muestran como construyeron su negocio, desde la simple idea hasta la consolidacion
empresarial y también explican si tuvieron fracasos previos, en una segunda sesion con
los empresarios, se buscé profundizar sobre la experiencias enfatizando en la parte
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emocional que generaba las acciones y resultado que se dieron al igual sobre sus
fracasos.

El segundo grupo fue de emprendedores que se apoyaron en el sistema de
emprendimiento, se realizdé en una sesion y se partié desde idea que se tenia hasta llevar
al crecimiento de la empresa, también se les pregunto si habian tenido algun fracaso antes
de consolidar su empresa, adicionalmente en esta sesion se buscd conectar las acciones
que se daban en cada una de las etapas desde la idea y las emociones que se
experimentaban.

Para la elaboracién de la entrevista se parti6 de una guia basica, al ser una entrevista
semiestructurada, se busco fuera flexible, le que permite al entrevistado narrar libremente,
la funcion del entrevistador es manejar unas pautas teniendo una mayor libertad para
ajustarse a las caracteristicas de lo que se requiere conocer, en este caso las preguntas
estaban orientadas a conocer como trasegé cada una de las fases del emprendimiento
hasta la consolidacion; revivir experiencias, esta guia de entrevista se encuentra en los
anexos.

71.1.1. Entrevistas semiestructuradas a emprendedores sin acompanamiento

Las entrevistas a emprendedores que no contaron con el apoyo del ecosistema de
emprendimiento permitieron entender el proceso y las experiencias tanto positivas como
negativas vividas desde la maduracién de la idea pasando por la puesta en marcha y
llegando hasta la consolidacion de la empresa, adicionalmente se busco conocer si los
emprendedores tuvieron empresas anteriores. En tabla 4 se muestra la informacién
relevante con las fechas destinadas para la primera y segunda sesion.

Tabla 4. Entrevistas de la Investigacion exploratoria a empresarios sin acompafamiento del

ecosistema de emprendimiento.

Entrevistado Fecha

Lorenzo Diaz Torres 20 de diciembre de 2019 y 26 de diciembre de 2019.

Claudete Nieto 3 de enero 2020 y 8 de enero de 2020.




Herramientas de innovacién como soporte metodolégico para

el emprendimiento.

Santiago Canal

9 de enero de 2020 y 17 de enero de 2020.

Fuente: Elaboracidén propia.

Después de la primera entrevista fue necesario profundizar mas sobre las experiencias
positivas 0 negativas en cada una de las fases del emprendimiento, delimitandolas en dos
partes la fase de ideacion, la fase del cruce del valle de la muerte hasta la consolidacion y

los fracasos en emprendimientos anteriores. En la figura 4 se muestran las imagenes de

las entrevistas semiestructuradas de empresarios sin acompafamiento.

Figura 4. Entrevistas semiestructuradas emprendedores sin acompaiamiento.

Acosta, A, 2020.
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71.1.2. Entrevistas semiestructuradas a emprendedores con acompaiamiento

Las entrevistas a emprendedores que contaron con el apoyo completo del sistema de
emprendimiento permitieron entender sus experiencias en el proceso, desde la idea hasta
el establecimiento de la empresa, adicionalmente comprender si el ecosistema sirvid al
empresario a consolidar su negocio y sus experiencias en emprendimientos anteriores y si
habia tenido algun fracaso previo a la empresa actual. En tabla 5 se muestra la informacién

relevante con las fechas destinadas para sesion.

Tabla 5. Entrevistas de la Investigacion exploratoria a empresarios con acompainamiento

del ecosistema de emprendimiento.

Entrevistado Fecha

Juan Sierra 13 de enero de 2020
Oscar Velandia 18 de enero de 2020
Esperanza Torres 20 de enero de 2020

Fuente: Elaboracién propia.

La entrevista recogio las dos sesiones que se habian realizado con los emprendedores sin
acompafiamiento, al extenderse el tiempo de realizacion y la colaboracién de los
emprendedores. En la figura 5 se muestran las imagenes de las entrevistas

semiestructuradas de empresarios con acompafiamiento.
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Figura 5. Entrevistas semiestructuradas emprendedores sin acompafhamiento.

Acosta, A, 2020
71.2. Proceso de recolecciéon de datos y analisis de los hallazgos.

Se extrajeron en las fases de ideacion, cruce del valle de la muerte, consolidacion,
emprendimientos anteriores y fracasos experimentados, las experiencias, sensaciones y
citas mas importantes, para agruparlas en hallazgos e identificar elementos significativos
a trabajar. La figura 6 se presenta el tablero de hallazgo de experiencias de los

emprendedores sin acompafamiento.
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Figura 6. Datos Recolectados emprendedores sin acompaiamiento.

Acosta, A, 2020.

Las evidencias encontradas fueron analizadas mediante la teoria fundamentada, Segun

Sampieri y Collado es una técnica cualitativa para la investigacion en el campo cientifico,
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esta metodologia es una manera de acercarse, lo mas proximo a la situacion social y a la
realidad de una forma distinta y de modo diferente por parte del investigador, “el
investigador produce una explicacion general o teoria respecto a un fenémeno, proceso,
accién o interacciones que se aplican a un contexto concreto y desde la perspectiva de
diversos participantes”. (Sampieri & Collado, 2006). Las figuras 7 se presenta el tablero de

hallazgo de experiencias de los emprendedores. con acompafamiento

Figura 7. Datos recolectados emprendedores con acompaiamiento.

Acosta, A, 2020.
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71.3. Resultados etapa 1 emprendedores con acompafamiento.

El resultado que se evidenci® es que el recorrido de los emprendedores con
acompanamiento fue muy simple y sin sobresaltos, siempre se contd con una asesoria que
permitia considerar posibles eventos y anticiparse a ellos, la cantidad de evidencias

encontradas fueron de 14 hallazgos relevantes.

En la fase de ldentificacion de oportunidades los hallazgos mas relevantes que se
encontraron fueron: conocer la importancia de crear relacionamiento y tejido empresarial
para consolidar los clientes, se deberia continuar con el trabajo que actualmente se tiene
paralelamente con la empresa mientras se estabiliza la empresa, seguir los consejos y

recomendaciones del ecosistema sin apasionamientos en la idea.

En la fase de validacion y puesta en marcha los hallazgos mas relevantes que se
encontraron fueron: desconocimiento de las normas locales una vez establecidos, la falta
de acompanamiento del sistema de emprendimiento cuando se pone en marcha la
empresa y la necesidad de generar recursos econdmicos rapidamente para la
sostenibilidad de la empresa. La figura 8 se presentan las categorias de evidencias que

se recopilaron de los emprendedores sin acompafiamiento.

Figura 8. Categorias de evidencia emprendedores con acompafamiento.
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Acosta, A, 2020
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7.1.4. Resultados etapa 1 emprendedores sin acompafamiento.

Las lecciones de aprendizaje de los emprendedores sin acompafiamiento se encontraban
cuando se daban los errores en el diario vivir de sus actividades, afectando la empresa y
generando inestabilidad al interior del negocio, la cantidad de evidencias encontradas

fueron 94 hallazgos.

En la fase de Identificacion de oportunidades los hallazgos mas relevantes que se
encontraron fueron: tener muy pocos clientes como prospectos en su base de datos, no
contar con indicadores para medir la evolucion del negocio antes de iniciar la empresa, un
mal disefio del producto o el servicio desde la concepcién de la empresa, una mala decision
sobre la eleccién del punto de venta, una mala decisién del mercado a cubrir que requiere
la empresa, un descontento de los grupos de interés que no fue investigado antes de

iniciar.

En la fase de validacién y puesta en marcha los hallazgos mas relevantes que se
encontraron fueron: Perdidas de los clientes de forma dramatica, problemas de promocién
y publicidad, un débil estudio de mercado, problemas en la ejecucion, perdidas en la
motivacién del emprendedor y la entrada de un competidor fuerte. La figura 9 se presentan
las categorias de evidencias que se recopilaron de los emprendedores sin

acompafamiento.

Figura 9. Categorias de evidencia emprendedores sin acompanamiento.
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hallazgos sin
acompafiamiento

Acosta, A, 2020
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7.2. Etapa 2: Propuesta juego y caja de herramientas.

Al juego se le denomino cruzando el valle de la muerte, el recorrido inicia con la travesia
hacia el valle de la muerte, la cual se da con la idea seleccionada, luego continua con la
entrada al valle de la muerte, con la puesta en marcha del negocio, la cual inicia desde el
mes 0 del funcionamiento, en esta etapa se da el desequilibrio econédmico donde los
egresos son superiores a los ingresos, el trasegar por el valle de la muerte se termina
cuando la empresa encuentra el punto de equilibrio econémico y comienza su proceso de
consolidacién de la empresa donde los ingresos son mayores a los egresos, finalmente se
tiene en cuenta las lecciones aprendidas de fracasos que tuvieron los empresarios que no
pudieron cruzar el valle de la muerte. La figura 10 se presenta la propuesta de las fases

de emprendimiento del valle de la muerte.

Segun el Instituto Entrepreneur (2019), solo 2 de cada 10 empresas alcanzaran los cinco
afos de vida, sobreviviendo al 'valle de la muerte', debido a que las empresas pierden el
rumbo por tener un presupuesto apretado, no alcanzar los ingresos que permitan equilibrar
los gastos 0 empezar a gastar los recursos econdmicos sin tener en consideracion las
consecuencias que tendran. Lograr salir del valle de la muerte requiere mantener un
equilibrio entre los ingresos y los gastos permitiendo darle oxigeno a la empresa y lograr

su consolidacion.

Al revisar mas a fondo en Colombia, The Failure Institute (2015), en su encuesta a 324
emprendedores mostré que 7 de cada 10 emprendedores fracasaron por tener ingresos
insuficientes para subsistir, lo que complico su situacion y se vieron avocados a cerrar sus
empresas. El encontrar aumentar los ingresos y hacerlos crecer constantemente permite
salir del valle de la muerte. Teniendo en consideracion que no solo las empresas cierran
por no contar con ingresos suficientes, este trabajo se baso en el trasegar del emprendedor
en el valle de la muerte hasta que la empresa equilibre sus cuentas financieras, segun
Sintetia (2013), el valle de la muerte termino que se utiliza en emprendimiento describe las
dificultades que se encuentran para cubrir un flujo de caja negativo durante las etapas

iniciales de las empresas nuevas hasta antes de su consolidacion.
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Figura 10. Propuesta de las fases de emprendimiento del valle de la muerte.
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El valle de la muerte propuesta hecha. Adaptado a partir de los documentos: “El Valle de la
Muerte.” (Musso & Echocopar, 2012) y por Figura 13 “Estudio de la actividad empresarial en
2017” (Goémez, et al., 2019)

7.21. Fases del juego

Al juego se le dio nombres a cada una de las fases de la etapa de emprendimiento, para
generar en el emprendedor la experiencia de recorrer el camino al emprender, desde la
idea hasta su consolidacion, adicionalmente se considera nombrar el fracaso con un
nombre que genere lecciones de aprendizaje para tener en cuenta, los siguientes son los
nombres de cada etapa:

¢ A la fase de ideacion (emprendedor potencial), se le llamé: Travesia hacia

el valle de la muerte.

e A la fase de inicio de la empresa (emprendedor naciente), se le llamo:

Entrada al valle de la muerte.
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¢ A la fase de crecimiento (emprendedor nuevo), hasta el punto de equilibrio

de ingresos y gastos se le llamo: Salida del valle de la muerte.

¢ Alaguiade fracasos que puede tener el emprendedor se le llamo: Sacrificio

(factores de fracaso de la empresa).

7.2.2. Héroes del juego.

Un elemento valioso que se extrajo en las entrevistas con los emprendedores con

acompanamiento del ecosistema de emprendimiento fue el sentirse respaldado siempre

que lo requerian, en multiples ocasiones valoraron el apoyo ante las dificultades, viéndolos

como héroes que les habian facilitado lograr llevar a buen término su empresa. En la

construccion del juego se tuvo en cuenta generar la figura de guia en cada una de las fases

del emprendimiento denominandola héroes del emprendimiento. En la figura 11 se muestra

el valle de la muerte y la ubicacion del héroe en cada fase.

Figura 11. El valle de la muerte y la ubicacion del héroe en cada fase.
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Acosta, A, 2020
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7.2.3. El héroe dentro de la guia de emprendimiento.

Para encontrar al héroe desde la idea hasta la fase de crecimiento, cada personaje que
apoya el emprendimiento esta en la parte derecha de las guias, permitiendo al
emprendedor entender la fase que aplica. En la figura 12 se muestra la ubicacién del héroe

dentro de la guia.

Figura 12. Ubicacion del héroe dentro de la guia de emprendimiento.
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Acosta, A, 2020
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7.2.4. Travesia hacia el valle de la muerte.

El lema de esta travesia es: jAdelantate!, en la cual el emprendedor, le da a la idea una
deconstruccion creativa donde la puede romper, despedazar, ampliar, buscando validar la
idea a llevar a cabo en el emprendimiento. El héroe de ideacién es un bombillo que viaja
con una maleta y en ella se encuentran las metodologias a desarrollar. Esta fase va desde
la idea ya seleccionada hasta antes de iniciar la empresa, por lo cual no cubre la seleccién
entre varias ideas, se espera que el emprendedor, tenga la idea que lo apasiona para sacar

adelante como emprendimiento. La figura 13 presenta al héroe de la fase de ideacion.

Figura 13. Héroe de la fase de ideacioén.

il

Acosta, A, 2020
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7.2.5. Caminando en el valle de la muerte.

iTransférmate! Asi se identifica el recorrido del emprendedor en el valle de la muerte aqui
el héroe es una caja quien en su maleta lleva herramientas para fortalecer el producto

minimo viable. La figura 14 presenta al héroe de caminando en el valle de la muerte.

Figura 14. Héroe caminando en el valle de la muerte.

Acosta, A, 2020
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7.2.6. Sacrificio (Factor Fracaso).

jReinvéntate! Aqui se aprende de los fracasos mediante hallazgos que los emprendedores
vivieron, aqui el héroe es un angel quien muestra los factores de fracaso y muestra que en
también se aprende de los momentos dificiles. La figura 15 presenta al héroe del factor

fracaso.

Figura 15. Héroe del factor de fracaso para generar lecciones aprendidas.

Acosta, A, 2020



Herramientas de innovacién como soporte metodolégico para
el emprendimiento. 59

7.2.7. Valle de la muerte

Existe un villano la muerte quien espera al 90% de los emprendedores y es paciente sabe

que en 5 afnos llegaran a su cuna. La figura 16 presenta al villano del del valle.

Figura 16. Valle de la muerte, el villano.

Acosta, A, 2020
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7.3. Analisis de los fracasos en las sesiones, para

implementar el juego.

Después de analizar los héroes que haran parte del valle de la muerte, se tomaron los
factores de fracaso encontrados en las entrevistas como elemento del juego, se determind
dos etapas criticas del recorrido, segun el analisis con los emprendedores quienes no
reconocen ninguna diferencia entre las fases de emprendedor naciente y nuevo, por tal
razon se dividio las fases del recorrido del emprendimiento en dos sesiones para el juego
asi: fase emprendedor potencial (ideacién) y fase emprendedor naciente y nuevo (cruce
del valle de la muerte), y se colocaron las seis acciones principales encontradas en cada

fase asi:
7.3.1. Fase Emprendedor Potencial acciones encontradas.

Las seis acciones encontradas corresponden a la fase en la cual se tiene seleccionada la

idea que sera el emprendimiento para realizar por el empresario las cuales fueron:

¢ No contar con una Base de Datos de clientes lo suficientemente amplia
desde el principio.

¢ No tener indicadores para medir antes de empezar la empresa.

o Mal disefio del producto o del servicio desde la concepcién de la idea.

o Mala eleccién del punto de venta.

e Mala eleccion del mercado meta.

o Descontento de los grupos de interés que no fue investigado antes de

empezar.

7.31.1. No contar con una Base de Datos de clientes lo suficientemente amplia desde el

principio.

En el analisis con los emprendedores sin acompanamiento, los empresarios decidieron
salir al mercado con una cantidad de clientes determinada por ellos para empezar,
buscando hacer realidad la mayoria de los negocios, encontrandose con la realidad que

muchos de los posibles clientes, no encontraban un valor diferencial y econémico que
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permitiera hacer viable llegar a ser contratados y debiendo buscar en el camino nuevos

clientes, afectando econédmicamente a la empresa.
7.3.1.2. No tener indicadores para medir antes de empezar la empresa.

Para los emprendedores no haber medido desde un inicio las actividades, procesos y los
diferentes resultados que se dan en cuanto a los aspectos relevantes como econémicos,
inventarios, ventas etc.., afectan la gestién de la empresa, generando la dificultad de no
mejorar frente a la realidad empresarial que vivian en su dia a dia. Los empresarios que
fracasaron aprendieron que lo que no se mide es un potencial riesgo para el negocio que

al momento de ser visible podria ser demasiado tarde para la viabilidad de la empresa.
7.3.1.3. Mal diseno del producto o del servicio desde la concepcién de la idea.

En las entrevistas con los emprendedores, un elemento a considerar antes de iniciar es el
disefio de un producto o servicio a prestar y que la experiencia de su uso genere en el
cliente la atencién necesaria para ser adquirido, para los empresarios que fracasaron un
mal disefio puede hundir un buen producto o servicio. Es por ello valioso determinar la
forma que permita antes de iniciar la actividad comercial establecer que el producto o

servicio ofrecido sea ampliamente aceptado por los clientes.
7.31.4. Mala eleccién del punto de venta.

Para los emprendedores una mala decision a la hora de seleccionar el lugar donde se
prestara el serviciéo desde el momento de empezar la empresa puede ser un motivo para
un cierre temprano del negocio. los emprendedores sin acompafamiento coincidieron en
que la eleccion de la zona correcta para vender resulta ser un elemento primordial y clave
que afecta desde el inicio de actividades la actividad comercial. Aqui es donde se debe
iniciar a planear sobre las diferentes variables y el entorno que hagan del punto de venta

un elemento estratégico para mantenerse y posicionarse con los clientes.
7.3.1.5. Mala eleccién del mercado meta.

En el analisis con los emprendedores un elemento a considerar antes de empezar la
actividad es la eleccién del publico objetivo, aquel por el cual se esta creando la actividad
empresarial, determinar el mercado meta debe ser una de las prioridades la cual involucra

es el publico objetivo, el consumidor al que mi producto o servicio se dirige y como se
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accedera al cliente para ofrecerle el servicio. Los emprendedores que fracasaron obviaron
el proceso para seleccionar el mercado dandole prioridad a la idea de negocio, sin realizar
las validaciones que permitieran demostrar la pertinencia sobre el mercado al cual van a

llegar.
7.3.1.6. Descontento de los grupos de interés que no fue investigado antes de empezar.

Por parte de los emprendedores se encontrd que un elemento a considerar es el entorno
al cual se va a llegar con el producto o servicio, los grupos de interés alrededor pueden
afectar la actividad empresarial, llegando incluso al cierre por no haberlos tenido en cuenta,
no solo se debe revisar quien usa el servicio o producto, adicionalmente se debe cubrir a
todos los interesados y establecer porque afectarian al negocio, y a nivel particular aquellos
individuos que se vean afectados por la empresa y al no ser consultados o mapeados

puedan cerrar la actividad comercial.
7.3.2. Fase Emprendedor Naciente y Nuevo acciones encontradas

Las seis acciones encontradas corresponden a la fase en la cual se cruza el valle de la

muerte desde la puesta en marcha hasta alcanzar el punto de equilibrio las cuales fueron:

e Pérdida de clientes de forma dramatica.
o Problemas de promocion y publicidad.

e Deébil estudio de mercado.

o Problemas en la ejecucion.

e Perdida de motivacién del emprendedor.

e Entrada de un competidor fuerte.
7.3.21. Pérdida de clientes de forma dramatica.

El analisis de las entrevistas con los emprendedores se encontré que un elemento
importante a tener en cuentas es: Por qué se pierden los clientes?, cuando de forma

dramatica la cantidad de ventas comienzan a disminuir y no se encuentra razon aparente.
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7.3.2.2. Problemas de promocién y publicidad.

Para los emprendedores un elemento encontrado una vez establecida la empresa es la
distribucion de recursos econdmicos en promocién y publicidad, la dificultad de elegir la
forma mas eficiente de como llegar al cliente y cuales serian las opciones de promocién y

publicidad adecuadas para el negocio.
7.3.2.3. Débil estudio de mercado.

Segun el analisis a los entrevistados los emprendedores no cuentan con una idea clara a
quien va dirigido el producto o servicio que se va a prestar, por estar dandole prioridad a
la idea de negocio sobre las necesidades del cliente a quien se le ofrece el servicio o
producto. Tener en consideracién el realizar un estudio de mercado que permita tomar
decisiones puede facilitar el buen rumbo de la empresa.

7.3.2.4. Problemas en la ejecucioén.

El andlisis de las entrevistas se encontré que la falta de capacidades técnicas, el
desconocimiento del sector en que se opera y encontrar un proveedor que soporte la
operacion fueron elementos que afectaron al emprendedor.

7.3.2.5. Perdida de motivacion del emprendedor.

En las entrevistas con los emprendedores se encontré que la falta de motivacion y el poco
interés generaron en la empresa un deterioro rapido debido a quien decide emprender no
encuentra el impulso para darle continuidad al negocio.

7.3.2.6. Entrada de un competidor fuerte.

Por parte de los emprendedores se encontré dificultades cuando no se tiene en
consideracion la aparicion de un nuevo actor en el mercado, el cual por su fortaleza
econémica puede desplazar al mercado el negocio que se tiene.

7.3.3. Categorizacion de los problemas de acuerdo con las entrevistas
semiestructuradas.

En las sesiones de entrevistas semiestructuras con los emprendedores tradicionales sin
acompanamiento, se encontré con ellos, una relacion entre sentimientos positivos;
negativos y neutros con sus acciones, las cuales al analizarlas conjuntamente se asociaron
con los estados de animo que expreso el entrevistado al vivirlas y como deberian haber

hecho para no llegar al fracaso, por lo cual se realizd una segunda sesion donde
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conjuntamente se observé que sentidos o sentimientos debié usarse para advertir o reducir
los factores del fracaso los cuales se categorizaron y se les asigno una imagen en relacién

a lo verbalizado por los empresarios.
7.3.4. Acciones encontradas con los emprendedores sin acompafamiento.
7.3.4.1.  Escuchar - oir - enterarse.

Segun el analisis con los emprendedores se requirid dejar de lado por un momento los
problemas actuales, adicionalmente aquellas distracciones del exterior, para acercarse
plenamente a lo que esta sucediendo en el entorno, buscado escuchar activamente la
realidad de la empresa. Los empresarios que fracasaron se dieron cuenta de los problemas
que se daban en el negocio, sin embargo, no los consideraron como una dificultad sino un
sintoma leve, sin conocer las consecuencias de lo que debian replantear para darle una
solucidn concreta. La figura 17 presenta la imagen que representa la acciéon escuchar — oir

- enterarse.

Figura 17. Imagen accién escuchar — oir - enterarse.

©

Acosta, A, 2020
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7.3.4.2. Ver - observar - mirar.

Para los emprendedores que fracasaron se debe prestar atencion en aquello que esta
alrededor del emprendimiento para lo cual se requiere tener voluntad de seguir el

razonamiento de lo que sucede en el entorno, un elemento comun en las entrevistas fue
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la falta de curiosidad de examinar detalladamente que situaciones afectan la empresa. Por
tal razén observar constantemente debe convertirse en un habito que implica ver la
dinamica del negocio en todo momento. La figura 18 presenta la imagen que representa la

accion ver - observar - mirar.

Figura 18. Imagen accion ver - observar — mirar.
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7.3.4.3. Tocar - probar - manipular.

Una de las falencias para los emprendedores que salié en las entrevistas fue encontrarse
con un mercado real, el cual exigia productos o servicios con valores agregados diferentes
a los que ellos habian disefado, el empresario en su afan por ingresar a su actividad
comercial, no se realizé las validaciones necesarias para ser altamente competitivo. Se
encontré que si se hubiera probado de forma temprana los supuestos se hubiera requerido
hacer cambios antes de iniciar la actividad. Se debe buscar experimentar con el prototipo
que se disefie antes de llevarlo al mercado, la constante evaluacion, redisefio y
experimentacion por el cliente permite conocer las necesidades que llegara a ofrecer el
negocio. La figura 19 presenta la imagen que representa la accion tocar - probar -

manipular.
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Figura 19. Imagen accién tocar — probar - manipular.

\\

Acosta, A, 2020
7.3.4.4. Sentir - valorar.

Del analisis de las entrevistas con los emprendedores tradicionales sin acompanamiento
se destaco los obstaculos emocionales del emprendedor, los momentos mas dificiles se
presentan cuando después de meses de trabajo y una dedicaciébn permanente por
conseguir los resultados esperados estos no se alcanzan, lo cual genera una inestabilidad

emocional que se traduce en no alcanzar las metas deseadas.

Figura 20. Imagen accién sentir - valorar.

Acosta, A, 2020
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7.3.4.5.  Analizar - razonar - juzgar.

Segun el analisis con los empresarios en las sesiones un filtro indispensable que se debe
colocar al emprender es el pensamiento critico, el cual permite comprender las situaciones
que suceden en la empresa y que requieren la capacidad para tomar las mejores
decisiones. Para los emprendedores el pensamiento critico es como un musculo, el cual
es necesario ejercitarlo constantemente, de la misma manera ejercitar el pensamiento
critico permite mejorar la capacidad de anticiparse a los problemas, tener una vision critica
y responder ante los estimulos diferentes que suceden en el entorno, adicionalmente
permiten resolver las situaciones que se dan de la mejor manera. La figura 21 presenta la

imagen que representa la accidon analizar — razonar - juzgar.

Figura 21. Imagen analizar - razonar - juzgar.
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Acosta, A, 2020
7.3.4.6. Hablar — conversar — dialogar.

Segun los empresarios el silencio en los negocios muchas veces logra un efecto contrario
al esperado, es importante salir a hablar con los actores del ecosistema, entender las
necesidades del cliente, haciéndole las preguntas adecuadas, logrando aclarar las dudas
que se tengan, una mala decision puede partir de no establecer una conversacion oportuna
por los usuarios del producto, por tal razén interactuar con el entorno permite obtener
informacion oportuna y poderla utilizarla a favor. La figura 22 presenta la imagen que

representa la accion hablar - conversar - dialogar.
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Figura 22. Imagen hablar - conversar - dialogar.

Acosta, A, 2020
7.3.5. Acciones

En las entrevistas con los emprendedores sin acompafamiento se logr6 de manera
conjunta encontrar la relacion entre los sentimientos positivos y negativos que se daban
en las distintas fases del emprendimiento con las acciones que causaron el fracaso y el
cierre sus empresas, finalmente se buscé hallar una relacion en lo expresado verbalmente
por los empresarios sobre las sensaciones que habian vivido y poderlo trasladar al juego

que se desarrollé.

Se propuso cruzar las acciones que se dieron en el emprendimiento con los factores de
fracaso encontrados en las entrevistas, adicionalmente se les asignd las fases de
emprendimiento en la cual se originaron, antes del inicio de las actividades o después de
la puesta en marcha del negocio. En tabla 6 se muestra la relacion de las acciones con los
factores del fracaso en la etapa del emprendedor potencial, se tuvo en consideracién lo
expresado por los emprendedores sobre las acciones mas caracteristicas para identificar
facilmente los fracasos que se dieron, teniendo en claro que se tiene una idea definida,

pero aun no ha puesto en marcha su negocio.
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Tabla 6. Relacion de las acciones con los factores del fracaso en la etapa del emprendedor

potencial.

Factor de fracaso: fase del emprendedor potencial:

Acciones

No contar con una Base de Datos de clientes lo suficientemente

amplia desde el principio.

Hablar - conversar - dialogar.

No tener indicadores para medir antes de empezar la empresa.

Sentir - valorar.

Mal disefio del producto o del servicio desde la concepcion de la

idea.

Tocar - probar - manipular.

Mala eleccion del punto de venta.

Ver - observar - mirar.

Mala eleccion del mercado meta.

Escuchar - oir - enterarse

Descontento de los grupos de interés que no fue investigado

antes de empezar.

Analizar - razonar - juzgar.

Fuente: Elaboracién propia.

De la misma manera los emprendedores entrevistados asignaron las acciones frente a los

factores de fracaso encontrados desde la puesta en marcha, recorriendo el valle de la

muerte, hasta la consolidacion del emprendimiento. En tabla 7 se muestra la Relacion de

las acciones con los factores del fracaso en la etapa del emprendedor naciente y nuevo.

Tabla 7. Relacién de las acciones con los factores del fracaso en la etapa del emprendedor

naciente y nuevo.

Factor del fracaso: fase del emprendedor naciente y nuevo

Acciones

Pérdida de clientes de forma dramatica.

Escuchar - oir - enterarse
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Problemas de promocién y publicidad.

Hablar - conversar - dialogar.

Débil estudio de mercado.

Ver - observar - mirar.

Problemas en la ejecucion.

Tocar - probar - manipular.

Perdida de motivacion del emprendedor.

Sentir - valorar.

Entrada de un competidor fuerte.

Analizar - razonar - juzgar.

Fuente: Elaboracién propia.

7.3.6. Construccion caja de herramientas a través del pensamiento de disefo aplicadas

al factor fracaso.

Las herramientas propuestas para utilizar son:

DOFA Emprendedor

= Perfil de usuario “Personas”

= Mapa de experiencia

= Grupos de interés y conexion entre ellos

= Plan escalada

= Mezcla de mercadotecnia

= Teoria del cambio

= Service Blueprint

= |ndicadores de entrada, proceso y salida
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7.3.7. Elaboracion del dado como elemento de gamificacion.

Se realiz6 a través de herramientas de innovacion el dado de seis caras el cual muestra
las acciones encontradas a partir de las entrevistas semiestructuradas con emprendedores
tradicionales sin acompafamiento, el dado es un elemento de gamificacion mediante la

mecanica de juegos en entornos no ludicos. La figura 23 presenta las acciones del dado.

Figura 23. Dado acciones.
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7.3.8. Factor fracaso, herramienta a utilizar y cara del dado.

Se realiz6 una guia sobre el juego y las herramientas que apoyan los factores de fracasos
encontrados en las entrevistas semiestructuradas con emprendedores tradicionales sin
acompafiamiento. Para la etapa de ideacidén se construyeron 6 herramientas, las cuales
fueron validadas 2 con los emprendedores. La tabla 8 se presenta la relacion factor

fracaso, herramientas a utilizar y cara del dado, en la etapa del emprendedor potencial.
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Tabla 8. Relacion factor fracaso, herramientas a utilizar y cara del dado, en la etapa del
emprendedor potencial.
Herramienta a _ara del

Factor de fracaso: Fase Emprendedor
FPotencial:

utilizar

dado

Mo contar con una Base de Datos de
clientes lo suficientemente amplia desde
el principio.

Ferfil de usuario
‘Personas”

Mo tenerindicadores para medir antes de
empezar la empresa.

Indicadores de
entrada, procesaoy
salida

O,
=

Mal disefio del producto o del servicio
desde la concepcidn de la idea.

Mapa de la
experiencia

Mala eleccidn del punto de venta.

Tearia del cambio

o
-, '
. r
% I

ellos

LN .-"'_,.:__,
Mala eleccion del mercado meta. Semnice Blueprint e
l._." l|_.l'
. . Grupos de interés
Ciescontento de los grupos de interes que - 5:, 5
. ) ¥y conexion entre
no fue investigado antes de empezar. "

Acosta, A, 2020

Sobre la etapa en la que el emprendedor cruza el valle de la muerte se construyeron 6
herramientas, se validé 1 con los emprendedores. La tabla 9 se presenta la relacién factor

fracaso, herramientas a utilizar y cara del dado, en la etapa del emprendedor potencial.
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Tabla 9. Relacidn factor fracaso, herramientas a utilizar y cara del dado, en la etapa del
emprendedor naciente y nuevo.

Factor del fracaso: fase del emprendedor

: Herramienta a utilizar Cara del dado
naciente y nuevo
Pérdida de clientes de forma dramatica. Perfil de usuario "Personas” S_:) —_—
-
Problemas de promocidn y publicidad. Mezcla de mercadotecnia @
Débil estudio de mercado. Teoria del cambio
\ \'dr. L-“;Jf )
Problemas en la ejecucidn. Senvice Blueprint ] /
-\-._\‘_ I"'J
Perdida de motivacion del emprendedor. DOFA Emprendedor Q?
N\ 22

Entrada de un competidor fuerte. Mapa de la experiencia

Acosta, A, 2020

7.4. Etapa 3: Validacion con emprendedores y expertos

7.41. Sesion generativa con emprendedores sobre algunas herramientas

metodolégicas.

Se realizaron 3 herramientas metodolégicas completas para ser validadas por los

emprendedores, las cuales constaban de:
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Hoja 1. Guia para hacerla, ¢ Qué es y porqué hacerlo?, ; Como se elabora?.
Hoja 2. Ejemplo sobre un negocio tradicional.

Hoja 3. Tres copias como formatos para elaborar de acuerdo con el emprendimiento.

Se realizé una sesién generativa con 3 emprendedores con el fin de validar e iterar las
guias para conocer de ellos su retroalimentacién para hacerle los ajustes. La tabla 10
muestra la informacion relevante de la sesién generativa. La figura 24 se presenta la

primera sesidn generativa con emprendedores.

Tabla 10: Sesién generativa con emprendedores.

Entrevistado Fecha

Monica Escobar 17 de febrero de 2020. Primera sesién
Mario Infante 17 de febrero de 2020. Primera sesién
Luis Farak 18 de febrero de 2020. Primera sesién
Erick Gonzalez 19 de febrero de 2020. Segunda sesién
Camilo Correa 19 de febrero de 2020. Segunda sesién

Fuente: Elaboracién propia.
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Figura 24. Primera sesion generativa emprendedores.

Acosta, A, 2020

Una vez hechos los cambios se realizé 2 sesiones generativas con emprendedores para
que quedaran como guias definitivas. La figura 25 se muestra la segunda sesion generativa

con emprendedores.

Figura 25. Segunda sesion generativa emprendedores.

Acosta, A, 2020
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7.4.2. Sesion generativa con expertos.

Una vez se realizo un juego de demostracion como producto minimo viable para el trabajo
a partir de experiencias previas y conocimiento en emprendimiento por parte de los
expertos, se busca interactuar y recibir aportes sobre la validacion e iteraciéon del juego,
con lo cual el proceso de emprendimiento en empresas tradicionales sin acompafiamiento
permita generar una experiencia de significativa de aprendizaje. Para esta sesién se
enfocd en el pensamiento de disefio y las metodologias de la innovacién para su

construccion.

Se realizé una sesion generativa con expertos en emprendimiento, para validar e iterar el
juego, estableciendo un proceso de co — creacion, el cual permitio recibir retroalimentacién
sobre elementos para tener en cuenta, las cuales generarian una mejor comprension de
los procesos de creacion de empresas y se realizaron ajustes del juego con cada experto.

La figura 26 se presenta la sesion generativa con expertos.

Tabla 11. Entrevistas de la Investigacion exploratoria a expertos del ecosistema de
emprendimiento.

Entrevistado Fecha

Diana Diaz 2 de marzo de 2020
Verédnica Sarmiento 4 de marzo de 2020
Maritza Arce 6 de marzo de 2020

Fuente: Elaboracién propia.

Después de las tres sesiones generativas con los expertos se logro validar e iterar en cada
una de ellas, las metodologias de innovacion que se darian de acuerdo con los factores
de fracaso, con ello se implementaron ajustes a partir de las sesiones de validacién de
herramientas con emprendedores y las sesiones de validacion del juego con expertos. El

Juego final se describe en el siguiente apartado.
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Figura 26. Sesion generativa con expertos.

Acosta, A, 2020
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8.Propuesta final: Juego del valle de la

muerte.

El Juego final funciona asi:

iEl objetivo del juegoj, superar el recorrido en el surgimiento de su empresa desde

la idea hasta la consolidacién, para ello de atravesar, el valle de la muerte.

La primera vez que se juega se debe recortar las cartas y se debe armar el dado

que se encuentra en los anexos del trabajo.
Se colocan las tarjetas en la cara de la imagen sobre el tablero.

Se lanza el dado y se levanta la carta correspondiente a la imagen en la cual cayo

el dado.
Ejemplo:

Al lanzar el dado sale el simbolo “Mano”. La figura 25 presenta la figura Mano en

la cara del dado.
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Figura 27. Cara del dado, simbolo Mano.
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Acosta, A, 2020

En el tablero se busca el grupo de cartas con la imagen “Mano” y se toma la primera
carta, al voltearla, aparecen diferentes contenidos como lo son: la definicion del
sentido (tocar - probar - manipular), se describe la razon del factor fracaso del
emprendedor: Mal disefio del producto o del servicio desde la concepcion de la idea y
adicionalmente se encuentra la herramienta metodolégica a usar: mapa de
experiencia y su numero de herramienta correspondiente tres (3) para facilitar su
ubicacion en la guia. La figura 28 presenta la carta tocar - probar - manipular.

Figura 28. Carta tocar - probar - manipular.

Tocar - Senitlxnnlxento i Nimero de
U
\

Probar - f? herramienta

Manipular. 3

Mal disefio del producto o
del servicio desde la

.......................

Factor

fracaso . .
concepcion de la idea.

/’ )

Herramienta M d L
, a de experiencia
a utilizar P P

Acosta, A, 2020
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Uso de la herramienta a utilizar en la guia, se buscar en el indice la pagina de la

herramienta, el cual consta de:

* Hoja de ejemplo acerca de un negocio tradicional, que sirve como referencia de la

aplicacion del formato.

* Formato en blanco, para llenar segun aplique en su empresa, siguiendo la guia
paso a paso, teniendo en cuenta el factor fracaso y como plantea la solucién el
emprendedor antes que le pueda suceder. La figura 29 presenta la tabla de

herramientas a usar.

Figura 29. Tabla de herramienta a utilizar.

Tabla de herramientas.

Sentimiento - Sentido del [Herramients a Numero de
pmpresario que nsaria  ufilizar herramienta

Factor de fracaso

{2l dizatio del producte o del servicio

sde |2 concepcion da laidea. Tocar - probar - manipular.  hapa de experiencia 3

Acosta, A, 2020

Una vez encontrado el numero de la herramienta “Mapa de experiencia”, se busca

la guia numero tres (3), en la cual apareceran dos formatos bajo el mismo nombre



Herramientas de innovacién como soporte metodolégico para
el emprendimiento.

y numero. El primero de ellos se establece un ejemplo, para este caso, un factor
del fracaso fue: un mal disefo del servicio o del producto desde la concepcion de

la idea. La figura 30 presenta el formato ejemplo la tabla de herramientas a usar.

Figura 30. Formato ejemplo: mapa de experiencia.

Objetivo: Representar visualmente la experiencia que vive el usvario cuando tiene las
interacciones con un servicio, producto, marca o organizacion para descubrir elementos
claves valiosos (insights). 51 es un servicio, marca o organizacion, vivirlo en un lugar que
preste un servicio similar a la empresa. En un producto vivirlo desde la compra.

Ejemplo: experiencia de un cliente en un restaurante.
Linea de tiempo: {dividir la experiencia en eventos principales).
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Pensamientos: (;Qué picnsa.n las pBISrDIlEIS cuando Vi\'ian la expc[ie.ncia?)
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numerg de personas | 4 T —— T g
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El segundo formato permite diligenciar de acuerdo con las necesidades del servicio que
desea crear el emprendedor en su mapa de experiencia, basandose en la guia que se
presento en la figura anterior. La figura 31 presenta el formato a diligenciar.

Figura 31. Formato ejemplo: mapa de experiencia.
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9.Discusion de resultados.

Este trabajo investigativo permitié conocer los tipos de emprendimientos y el camino que
los empresarios deben recorrer para sacarlos adelante, conociendo los fracasos de los
emprendedores y determinando las posibles relaciones entre las metodologias de

innovacion que se pueden aplicar.

Se desarroll6 la investigacion con un enfoque de co -creacion, donde los participantes
fueron parte activa del proceso de diseno del juego, lo cual permitié que las situaciones
que se viven alrededor de un emprendimiento, los suenos, las frustraciones, las lecciones
de aprendizaje sean un valor agregado para facilitar construir una herramienta de ayuda
para cualquiera que quiera emprender, fue interesante escuchar y entender cada fase que
involucra la creacion de una empresa desde la perspectiva del emprendedor, descubriendo
elementos fundamentales que deben acercarse a los emprendedores en las diferentes

etapas para fortalecer el emprendimiento y sacar adelante la empresa.

Como experiencia personal fue gratificante conocer ampliamente sobre emprendimiento y
poder construir una guia metodoldgica que sea aplicable a emprendedores, fue muy
enriquecedor, aprendi sobre metodologias, los procesos de emprendimiento y la aplicacién
de la gamificacién a elementos no ludicos que me permitiran desarrollarlos a otras etapas

de mi vida profesional.
9.1. Futuros desarrollos.

La literatura sobre fracaso en el emprendimiento cuenta con factores y elementos que se
han encontrado similitudes en muchos empresarios que debieron cerrar su empresa, con

lo cual se puede hacer una caja de herramientas completa con multiples herramientas de
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innovacién que permitan generar en los emprendedores las habilidades requeridas para

recorrer en el valle de la muerte con mayor seguridad.
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10. Conclusiones

Se cumplié con el proceso de identificacion de oportunidades de emprendimiento, la
validacién y puesta en marcha de empresas de base tradicional a partir de experiencias
propias sin acompafamiento de un ecosistema de emprendimiento. Capitulo 3.

Se cumplioé con la revision de la literatura, las metodologias y los procesos orientados
a entender las fases del emprendimiento. Capitulo 2.

Se cumplié con la validaciéon de tres 3 herramientas de innovacion que sirvieron de
guia para motivar el aprendizaje de emprendimiento por parte de los emprendedores.
Capitulo 3.

Conocer mejor al publico meta por parte de los empresarios para adaptarse a ellos en
el servicio a prestar y en disefio de los productos a ofrecer.

Establecer estrategias al conocer las necesidades reales de los clientes, se podra
adaptar estrategias para llegar a ellos y retenerlos adicionalmente se podran
desarrollar otras nuevas ideas que quizas antes no se habian tenido en consideracion.
Desarrollar productos o servicios basados en los intereses de los clientes: al observar
los insights de los clientes se revela una necesidad de aquello que no se esta cubriendo
y que se puede dar en la construccion de un novedoso servicio o disefio.

Se recogi6 las experiencias de porque fracasan las empresas lo que plantea preguntas
que no se hubieran descubierto antes de tomar decisiones en la creacion de la idea de

negocio y su puesta en marcha.

Se encontré una serie de pasos para tener en cuenta para evitar el fracaso apoyado
en aquellos emprendedores que ya habian trasegado por la liquidacion de sus
empresas y aportaron valiosas lecciones de aprendizaje de una manera generosa se

quieren ensenar.
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Emprender no es una tarea facil, se debe contar con multiples habilidades que permitan
recorrer el amplio camino para consolidar una empresa, estas destrezas no deben ser
basadas en la suerte, se debe aprender sobre diferentes campos que involucran el tejido
empresarial, los cuales deberian ser una prioridad al momento de tener el motivo para

crear una empresa.

Las herramientas de emprendimiento apoyadas en la innovacién permiten desarrollar en
el emprendedor la capacidad de examinar que actividades y elementos hacen parte
esencial en el recorrido de tener una experiencia en el proceso, el servicio y en el cliente,
lo cual facilita comprender que elementos faltan, cuales sobran y que se debe tener cuando

se decide emprender.

El empresario encontraria en las guias metodoldgicas, una herramienta para captar valor
agregado y diferencial, saber que recursos requiere y cuales pueden ser diferenciadores

para competir en mercados ya madurados.

Los emprendedores deben ser conscientes de los constantes y rapidos cambios, al
implementar la innovacion en su empresa, esta permitiria suavizar el recorrido en el valle
de la muerte haciendo consiente al emprendedor que debe entender cuales son los

factores de fracaso que debe tener en cuenta para no cometerlos.
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11. Anexos

Anexo A. Guia de entrevista semiestructurada.

Guia de entrevista semiestructurada

Nombre del entrevistado:

Empresa:

¢ Breve descripcion del negocio?

Fase ideacion

¢lInspiracion de la idea?:

¢ Primeros pasos?

¢, Qué barreras u oportunidades hay en la concepcién de la idea?

¢, Qué hubiera querido aprender en el momento que inicia su empresa como consejo al

momento de idear su empresa?

Como aterrizo su idea

¢ Tuviste algun facilitador?

¢ Las limitaciones de la idea cuales fueron?

¢, Realizo plan de negocio para sus distintas empresas?
Fase de inicio y crecimiento

¢, Recuerda la primera venta?

¢, Como fue el primer dia?

¢ Riesgos en el momento de la empresa?

¢, Como se consiguen los clientes?
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¢, Qué concejo le daria a una persona que decide hacer empresa?
¢ Qué se debio hacer de diferente al momento de iniciar esta empresa?

¢ Siente que fue un fracaso, lo que hizo que le gustaria haber recibido como consejo al

momento de empezar?

Fase de consolidacion

¢, Tiene pensado expandir su negocio mediante sucursales u otras ciudades?
Experiencias anteriores a su empresa

¢, Qué concejo le hubiera gustado recibir al inicio de esta empresa?
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Anexo B. Guias juego recorriendo el valle de la muerte.

Kit para recorrer el valle de la
muerte

Un interesante juego en el que usted serd capaz de
superar el recorrido en el surgimiento de su empresa,
atravesando el valle de la muerte y ganandole al villano
que busca su sacrifico como emprendedor. El malo de la
historia tiene como estadistica, el llevarse a la tumba al
90% de las empresas que nacen antes de los cinco
primeros afios, al iniciar una empresa se ingresa en una
zona donde muchos emprendedores han fracasado.
Aprender de las lecciones que ellos vivieron, sera una
guia para identificar obstaculos o facilidades, logrando
que como super héroe desde la ideacién hasta la
consolidacién de su empresa, usted cumpla con el reto,
de sacar su negocio adelante.

Villano valle de la muerte.
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Héroes del valle de |la muerte.

INGRESOS

Productoe Minimo Viable

Salida de valle de

la muerte

Travesia hacia
el valle de la

muerte,

Mes0

>

TIEMPO

Entrada hacia el

valledela Sacrificio

muerte

(factores de

fracasodela

empresa.
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Cartas del tablero. (Recortar y doblar, usar pegante).

Sentimiento

Ver - =
Numero de
Observar - B
2 X > herramienta 4
Mirar.
Factor o »
) 12ébil estudio de mercado.
fracaso
Herramienta

por utilizar

Teoria de cambio

Sentimiento

Tocar -
Nuamero de
Probar - \VV} N
. o herramienta 3
Manipular. ey
Mal diserio del producto o
Factor i
del servicio desde la
fracaso .. .
concepcion de la idea.
Herramienta

por utilizar

Mapa de experiencia

Tocar -
Probar -
Manipular.

Sentimiento
R\n/} Ndmero de
g / herramienta 5
™

Factor
fracaso

Problemas en la ejecucion.

Herramienta
por utilizar

Service Blueprint

| P |

Sentimiento

Sentir - Numero de
Valorar Q? herramienta 8
Factor Perdida de motivacion del
fracaso emprendedor.
Herramienta

por utilizar

DOFA emprendedores
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Sentimiento

Sentir - B e Numero de
Valorar v herramienta 2

No tener indicadores para

1
1
]
1
1
1
1
| i 1 Fact
i i actor -
| | ] medir antes de empezar la
i i 1 fracaso
i | H cmpresa.
]
1 Herramienta Indicadores de entrada,
: por utilizar proceso v salida
1
1
1
1
]
1 Sentimiento
1 Escuchar - s "
I . — - Numero de
oir - (
1 N S — herramienta 5
1 enterarse. S =
i 1
: Factor Mala eleccion del mercado
1 1 fracaso meta.
1
]
I |Herramienta . .
1 L Service Blueprint
1 por utilizar
]
1
Escuchar - ~€ntimiento
: z: o Numero de
oir - [ ) 5
5 AJ) == | herramienta1
cniferarse. cd
Factor Pérdida de clientes de forma
fracaso dramatica.

Herramienta 3
s PPerfil de usuario "Personas"
por utilizar

Analizar - >ehtimiento e a
~ umero de
Razonar - > s n
herramienta 6
Juzgar.
Descontento de los grupos de
Factor : . o )
interés que no fue investigado
fracaso

anles de empezar.

Herramienta Grupo de interés vy conexion
por utilizar entre ellos
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Analizar - Sentimiento NG a
umeroc ae
Razonar - > =L~ i
b herramienta 9

Juzgar. B

Factor Entrada de un competidor

fracaso fuerte.

Herramienta

g Plan escalada
por utilizar

Hablar — Sentimiento

Conversar -

Nimero de
herramienta 1

Dialogar.
No contar con una Base de
Factor Datos de clientes lo
fracaso suficientemente amplia
desde el principio.
Herramienta

e Pertil de usuario "Personas"
por utilizar

J

Hablar - Sentimiento )
Numero de
Conversar - 5
< herramienta 7
Dialogar.
Factor Problemas de promocion y
fracaso publicidad.
Herramienta

o Mezcla de mercadotecnia
por utilizar
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Instrucciones en el tablero

Acciona
realizar.

i —

Que sentimiento debe utilizar
el emprendedor.

o

e o
a utilizar o

O ] '
V . ° Analizar - » Sentimiento i Namero de
timient N A : .
£ Q ENOMIENTOS M) 22 Razonar - ~\D -"’-—";--5 herramienta| a
b emprendedor : =
s @3 Juzgar. pa 9 @
o T I
o M "| s | . i
0 Sentidos \ WV . : Factor Entrada de un competidor E
& | emprendedor x;\_ | x?' infzj | fracaso ﬁluEI‘tE& Leccian &
£ — —— I * o
-g . T aprendida o
g | Z
= o I | Herramienta &
E f) — @ : Plan escalada =
o “~ I

0 m
Metodologia a
implementar

Doble par aqui y
pegue Con cinta o
pegante y corte.

- — —
Que sentidos debe utilizar el
emprendedar.

Dado Sentimientos — Sentidos. (Recortar y doblar, usar pegante).
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Guia de uso

Kit de herramientas para recorrer el valle de la muerte para
emprendedores de base tradicional.

A través de 12 factores de fracaso se darian unas guias
metodologicas, para encontrar la mejor forma de emprender a
partir de lecciones de aprendizaje de los fracasos.

Instrucciones uso del cuaderno:
Juego de dado vy cartas:

Colocar las cartas en el tablero de acuerdo al sentimiento -
sentido que le toca.

Se tira el dado v se¢ busca la carta con la imagen
correspondiente en el tablero.

Al woltear la carta encontrara los sentimientos del
emprendedor al fracasar o los sentidos que debid usar para
detectar el fracaso que se estaba formando. Luego encontrara
la leccion de fracaso, y por ultima la herramienta a utilizar
para aprender de dicho fracaso.

Uso de la herramienta a utilizar:

Buscar en el indice la pagina de la herramienta, la cual consta

de:

Hoja de ejemplo acerca de un negocio tradicional.

Tres formatos para llenar de acuerdo con la actividad de su
empresa.
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Tabla de herramientas.
Sentimiento - Sentido del [Herramienta a Nimero de
Factor de fracaso - . s .
EMPresarie que usaria tilizar herramienta

Mo contar con una Base de Diatos de Perfil de usuario
clientes lo suficientemente amplia [Hablar - comversar - dialogar. Personas" 1
desde el principio.
Mo tener indicadores para medir antes Sentir - valorar Indicadores d.e entrada, )
e emnpezar la empresa. proceso v zalida
Mial disefio del producto o del servicio . o
[esde In concepcién de ba idea. [Tocar - probar - manipular. apa de experiencia 3
Mala eleccicn del punto de venta. Ver - obeervar - mirar. Teoriz de cambio 4
DMala eleccicn del mercado meta. Escuchar - oir - enterarse Service Blueprint 5
Descontento de los grupos de interés G o
ique no fiue investigado antes de \Analizar - raZ0OnNAar - juzgar. o8 de interss y 6

= conexion entre ellos
ernpezar.
Pérdida de clientes de forma dramatica [Eseuchar - oir - enterarse "Perﬁ.l de usuane 1

Perzonas

Problemas de promocion v publicidad. [Hablar - conversar - dialogar.  Mezcla de mercadotecnia 7
Déhil estudio de mercado. Wer - observar - mirar. Teoriza de cambio 4
Problemas en la gjecucion. [Tocar - probar - manipular. Service Blueprint 5
Perdida de motivacion del Sentir - valorar. DOFS emprendedores 8
emprandedor.
Entrada de un competidor fuerte. \Analizar - TaZONAT - JUZEET. Plan escalada 9
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Perfil de usuario “Personas”.

Objetivo: Crear una representacion de un grupo de
usuarios tipicos.

@
dh

Descripcion y Personalidad

Mombre

Andrés Acosta

Describa a la persona

en 2 palabras

Andrés es infrovertido al principio de conocer a algnien
luege de unos minutos entra en ambiente. Se hace en el
ultimo sitio donde llega no le gusta hacerse notar, su lema
Jakuna Matata (Sin preocuparze es como hay que vivir), le
gusta los lugares con buen ambiente, que sean hechos muy
simples, que permitan fcilmente ubicar la entrada v la
salida, Le gusta la comida internacional mas que la tipica,
pero no le gusta que la comida e demore en prepararse,
siempre esta de afan porque debe continvar con su dia. De

El Gomelo vez en cuando va con algunos compafieros sobre todo en
épocas especiales.
Sobre mi Aficiones
Edad 45

Gemarn _ Masooling
Ocupecicn _Empleado
Eduncacion MMamister MBS

Alzp que mmea heria:

™ o & B -ﬂtif;ﬁ

Gustos v marcas

_— le o
$® App ﬂZ‘

Ir de campin por los BDSi Wﬂt‘:h F-¥-¥-3 Cﬂmsera

zancndos -

3 palsbras cla .

3 paldbeas claves Metas Frustraciones

Saber escuchar
Sar emprendedor 1o zabar dilujar

1o procrastingr

Cero ez tres Estodiar videojuegos Perder espacios de creatividad
Aprendar 3 Dibwjar ¥ programar Estadisr mimica

.@:.a
Ty
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Perfil de usuario “Personas”. @

Objetivo: Crear una representacion de un grupo de
usuarios tipicos.

Descripcion v Personalidad

Diale unas caracteristicas gue hayas explorado en sus
Foto clientes potenciales.

MNombre

Describa a la perzona
en 2 palabras

Sobre mi Aficiones
Edad ;Qué lo divierte?
Genero
Ocupacion

Gustos v marcas

Educacion ;Cudles son sus gustos ¥ marcas favoritas?

Algo que nunca
haria:

Metas (A Mediano Plazo)  Frustraciones

3 palabras claves
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Indicadores de entrada, proceso y salida.

Objetivo: Medir mediante indicadores las actividades relevantes, la
eficiencia v la calidad de los productos v servicios.

Ejemplo: Indicadores en un restaurante.

Taza de clientes diarios  Tasa de productos adicionales al almuerzo
por mesa (Bebida, postre, entradas).

Indicadores l
de entrada
Tasa de elaboracion: Tasa de atencién: Tiempo
Tiempo de elzboracion / de atencion / Tiempo de
Tiempo total de atencion permanencia en el local
Indicadores

de proceso \__—//

Tasa de satisfaccion:

- Tasa de circulacion:
Total de c.]_lentes COB T lde pedidoe
reclamos / Total de .
. atendidos por mesa
clientes

Indicadores

de salida \—_’—//
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@

Indicadores de entrada, proceso y salida.

Objetivo: Medir mediante indicadores las actrvidades relevantes, la
eficiencia v la calidad de los productos v servicios.

Indicador de entrada 1 Indicador de entrads 2
Indicadores l
de entrada
Indicador de proceso 1 Indicader de proceso 2

Indicadores M

de proceso \v//

Indicador de zalida 1 Indicador de salida 2

Indicadores //P“R

de salida w
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Mapa de Experiencia. @

Objetivo: Representar vispalmente la experiencia que vive el usvario cuando tiene las
interacciones con un servicio, producto, marca o organizacion para descubrir elementos
claves valiosos (insights). 51 es un servicio, marca o organizacion, vivirlo en un lugar que
preste un servicio similar a la empresa. En un producto vivirlo desde 1a compra.

Ejemplo: experiencia de un cliente en un restaurante.

Linea de tiempo: {dividir la experiencia en eventos principales).

= gy NI i e 2

Hacer: {; Qué hacen las personas durante la experiencia?)

. [P i | | | Q1
8 % S &y St
Sentimientos: [:LQue sienten lals personaslcuando vivian la experiencia?)
+ © X
@ X
&
—

Pensamientos® {;Qué piensan las personas cuando vivian la experiencia?)

X

x
-

J Ojala no haya fila | (o me ve | | [Que no = )i Esta “:’Sinﬁha}-‘ifu TV (san
Estan pasando por | 7 || nadie | |demore Ia |i| enredado) dEb}o | iy i efl? - a?
[ pasandopor I Jilata il el meng | accimetoff nico i | efectiver
numero de personas 1 e e X 1 g

Preguntas: (; Qué preguntas tienen los usuarios durante la experiencia?)

;Podria haker otra E éPodria E.;',Podamoi, : iPodria i .J_Cc':_mu:: ) E “Es E E.C'émf_:‘ podemos
forma de espera | S€7Mas ymostrarel | ser mas 1 decir cual | horade | advertir antes al
seouir? | facil el y ILETE ,  facil el ¢ platono « comer” . cliente sobre fallas en
= i lamado? 'TApide? 1+ mend? | tenemos? ! ' el pago con tarjeta?
Barreras: (; Qué barreras se descubrnd durante la expeniencia?)
. ! }"alta_ ) ! Demora ! Ddenni ! L ! Falta de
Sistemade fila 1 atencidn | enla | muy :Meml S0 peuna | comumicacicn
ineficiente. | delos | carta. | enredado :EKlStEIlClE_ ! | interna.
| meseros. | H ! ! !
Oportunidades: (;Qué oportunidades descubrié durante la experiencia?)
Boton de Carta
Reserva, entrada i lamado i - E:l i Separar iHDja de EN' i Pago en la
con sillas de ' enla | IMIEMEL L pOrHpos o siones) e | Webdel s (55
espera. ! _— ! ! de platos. L ! ! banco. e,
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Mapa de Experiencia.

Objetivo: Eepresentar visualmente la experiencia que vive el usuario cuando
tiene las interacciones cofnl un servicio, producto, marca o organizacion para
descubrir elementos claves valiosos (insights). Si es un servicio, marca o
organizacion, vivirlo en un lugar que preste un servicio similar a la empresa.

En un producto vivirlo desde la compra.

Linea de tiempo: (dividir la expeniencia en eventos principales)

Hacer: (;Qué hacen las personas durante la experiencia?)

&

Sentimientos: (; Qué sienten las personas cuando vivian la experiencia?)

+ ©

©

®

-

Penzamientos: ([ Qué piensan las personas cuando vivian la experiencia?)

Preguntas: (;Qué preguntas tienen los usuanos durante la experiencia?)

Barreras: (; Qué barreras se descubrieron durante la experiencia?)

Oportumdades: (;Qué oportunidades descubrio durante la experiencia?)
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Teoria del cambio.

Objetivo: hacer un mapa que resuma los pasos con los cuales planeas cumplir 1a meta.

;Cual es el problema que esta tratando de resolver?

Ingreso de un nuevo competidor fuerte al mercado.

;Quign es mi piblico meta?

Empleados de la zona centro que almuerzan menid del dia, se mantengan ante
la llegada de un competidor de descuento duro.

;Cuil es el punto de entrada pera alcanzar el piblico meta?

Platos balanceados y diferentes cada dia para generar por parte de los
comensales las ganas de volver a probar un meni diferente.

Qe pasos s01 Necesarios para generar cambios?

Conocer el gusto da los comensales. tanto en los dizs antes del pago del sueldo
como en los dos dias de pago, para hacer un memi a 1z carta. Vales de almmerzo
con un descuento a partir de 5 almuer=os a la quincena.

;Cuil e 2] efecto ;Cnal es el efacto i Cuil es el efecto
cuantificable del cuzntificzhla del uzntificabls dal
frabajo? trabajo? bajo?

Aymentar un 30%% la Anmentar un 10%: 12 escuento da 3% an
participacicn en ventas participacion en vantas ada almmearze por vale
en los dias antes de en lo= dias de partir de la compra
quincana. guincena. el 5 almuerzo.
;Cudles zom los :Cuzles zom los :Cudles zom los
grandas benaficios de grandas heneficios de srandss benaficio: de
zu trabajo’ zu trabajo? zu trabajo’

havores ventas. Mayor lealtad. Fefanido: por el voz a

VOE.

(@

Bupuestos claves

Economia de escals

dal competidor vs
_ compras gl detal.

" Supusstos claves
Primeras semanas
saran duras por la

_ novedad.

SBupuestos claves
Lz competencia
zolo manejz 3

_ platos da comuda.

Supueztos claves

Buscar opeiones de

menn daliciosas v
- cozecha.

Supuestos claves

Ofertar loz nuevos

- memis

Supuestos claves
(Zenarar recordacicn
con politicas de
lealtad

e

;Cugl ez el cambio a largo plazo que ve como su meta? Eﬁ::rmesadﬂ:
Sostenimiento v crecimiento ante un nuevo competidor el g de Loz

o comenszalss,
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Teoria del cambio.

Objetivo: hacer un mapa que resuma los pasos con los cuales planeas cumplir la meta.

;iCual es el problema que esta tratando de resolver?

(&

i Quién es mi publico meta?

+

;Cual es el punto de entrada para alcanzar el piblico meta?

X

;Queé pasos son necesarios para generar cambios?

|
L

X

X

- Saguestos claves
Ecomomia dz escala

;Cuil ez el efecto Cual es el efecto ;Cual es el efecto | o
cuantificable del cuantificable del cuantificable del Supusstos clavas
; trabajo? trabajo? (Cofertar Los muswos
trabajo? d A Ofertar Loz oo
iCuales son los iCuales son los ¢Cudles son los -
grandes grandes grandes Supuestos claves
beneficios de su beneficios de su beneficios de su Grenerar recondacion
trabajo? trabajo? trabajo? _
¥ ¥ ¥ -

&Cual es el cambio a largo plazo que ve como su meta? Partes interasades:
Lograr posiciomamienta
en el zusto de Loz
comenzales
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Teoria del cambio. @

Objetivo: hacer un mapa que resuma los pasos con los cuales planeas cumplir 1a meta.

i Cual es el problema que esta tratando de resplver? Supuestos claves

Economia de
Soescala
!

:Quién es mi pablico meta? " Supuestos claves
Primeras semanas
saran duras por lz

o Rovadad
!

¢ Cual es el punto de entrada para alcanzar el pablico meta? Supuestos elaves
La competencia
zolo maneja 3

_ platos da comida.
3
i QJué pasos son necesarios para generar cambios?  Supuestos clavas
Buscar opclones da
menu daliciosas v en
‘_msen:ha.
' I I
L X L ]
;Cuil es el efecto iCual es el efecto iCual es el efecto | o
cuantificable del cuantificable del cuantificable del Supuestos claves
. . r‘; . ]
ﬁ'ﬂhﬂj o? U‘aba_]ﬂ ) tﬂbﬂjﬂ_ Ofertar los nuevos
o HLETNIE

;Cuales zon los ;Cuailes son los iCuales sonlos | &

grandes grandes grandes Supuestos claves

eneficios de su eneficios de su eficios de su ;

beneficios d beneficios d benefi d .

trabajo? trabajo? trabajo? recordacidn

¥ ¥ ¥ o
] . B " Partes mieresadas:
&Cudl es el cambio a largo plazo gue ve como su meta? Lograr
poslcionamisnto
an 2] gusto de loz
_ comenszales
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Service Blueprint

;Qué es v por qué hacerlo?

Esta herramienta sirve para generar los puntos de contacto, que describe coémo son las cualidades
del servicio, tangibles e intangibles v que afectan la forma en que las personas se sienten v cuanto
valor reciben. Son adicionalmente un medio de comunicacion importante que permite gque
cualquier persena pueda leerlos, sea capaz de saber que se necesita para producir un resultado
esperado.

Un Service Blueprint puede ser Gtil cuando:
+ Desea mejorar su oferta de servicios o saber como abordar fallas o puntos débiles.
+  Quiere recuperar 1a nocidn de come se produce el servicio. Por lo general cuanto mas tiempo

lleva operando un servicio de una determinada forma, mas ocultos o escondidos pueden ser
5US PIOCEs0s.

;Como se elabora?

Para comenzar a trabajar un service blueprint se recomienda iniciar el mapeo, comenzando por la
segunda fila, es decir, por las acciones del cliente, seguido de las acciones visibles de la empresa
v las no visibles. Al final se completa la evidencia fisica y los procesos de soporte.
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Service blueprint @

Objetivo: Permitir visualizar los componentes de un servicio con el detalle suficiente
para analizarlo, implementarlo y mantenerlo.

Ejemplo: Cena de un cliente en un restaurante plato .

Linea de tiempo: (dividir el servicio en eventos principales).

Evidencias [Extads > Afen i:l:mnl>| Ea >E.Eg-..p|® Comer > Pagar >

- al local
fisicas eser

1 | | 1 | 1
1 | | 1 1 i
B % B & srlier A8
T, T : = S |
il i 1?1“ ST (ST /53 i
Depende
. 1-20 1 1-4 11-2  idelclients 1-4 iDepende | 1_4
Tiempo inutos | i | minutos | I ! 1ae | 1-
minutos | minutos | MINULOS 1410 | minutos | del cliente] minutos
| | iminutos | | |
Ir al Buscar  Observar Elegir  Comer  Pasar
Acciones rf:stamante mesa carta plato | medio de

del
cliente ?\

|
|
Linea de interaccion con el usuario

%{?@

fr e ™ ga

Visible: . . . . . .
delante de i %‘# i i | 2, 9?.2 i
escena i i | ! w1y I
Linea de vistbilidad
Invisible: _Limpieza Hacerel Preparar Preparar
nvisi ‘v orden ment de comida la cuenta

=

detras de en el local l

cicena @

Linea de 1.1:1b111dad

Procesos . . . . | | Sistema de

i i i ! i | registro,
de i i i l i i facturacion v
soporte | | | | ! ! contabilidad

F (g.a
Ty
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Service blueprint

Objetivo: Permitir visuzlizar los componentes de un servicio con el detalle suficiente
para analizarlo, implementarlo ¥ mantenerle.

Linea de tiempo: (dividir el servicio en eventos principales).

Servicio:

&

Evidencias | >| > > >

fisicas

Tiempo

Acciones
del

cliente

. - Linea de interaccion con el usuario
Visible:

delante de
escena

I~
1714

Linea de wvisibilidad
Invisible:
detris de
escena

Linea de visibilidad

Procesos
de
soporte




= nean
o0 wnivesided Harramientas de innovacién como soporte metodoldgico
para el emprendimiento.

118

Grupos de interés y conexion entre ellos. @

Objetivo: Representar los actores alrededor de un negocio en cada nivel.
Se plantea un reto en el centro y se buscan los anillos de conexion.

Ejemplo: Disefiar un autoservicio para comida arabe estilo Subway.

Expertos

Contribuidores del reto

Grupos de interés

Posibles usuarios

o

Inicia *

Trabzjadores
En =itio S
(Que pazan .

autoservicio para
comida drabe estilo
Subway

Profazores
Tiempo completo
Wladic tempo .

L
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Grupos de interes y conexion entre ellos. ()

Objetivo: Representar los actores alrededor de un negocio en cada nivel
Se plantea un reto en el cenftro y se buscan los anillos de conexion.

Contribuidores del reto

Grupos de intereés

Posibles usuarios

Plantea el reto

Describe posibles usuarios

Determina los grupos de interés

¢/ Quienes aportan al reto?

( Quienes tienen la experiencia?
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Mezcla de mercadotecnia @

Objetivo: mapa sobre las caracteristicas del producto o servicio en el
mercado.

Producto

Cuales son las caracteristicas v beneficios que resaltan el producto ante los clientes.

Servicio de atencion a la mesa de forma rapida para productos de panaderia v
cafeteria

Plaza

;Donde se ubica el punto de venta disponible para las personas v como se accede a el?

La ubicacion es en el barrio Galan avenida principal

Precio

i Cual es el valor que los clientes estaran dispuestos a pagar por el producto?
Panaderia fresca desde $500 pesos hasta $5.000.
Bebidas frias v calientes desde $1.000 pesos hasta $7.000.

Entorno Fisico

iQue resalta del local, producto, servicio los clientes, proveedores, empleados?
Proceso

;Cudles son los procedimientos que se usan para detallar las actividades que se desarrollan
para el producto o servicio?

Amabilidad en el trato, 1a rapidez en la atencion, las sugerencias que se les dan a los
clientes en el meni, el pago justo v a tiempo a los proveedores v empleados.
Bebidas calientes: productos fresco, bien conservados dispuestos cerca a la cafetera.
Bebidas Frias: disposicion de fiutas frescas, revisadas diariamente, cerca de las magquinas de
jugo.

Panaderia: Cuarto de almacenamiento ¥ cuarto de horneado limpios v listos para la
preparacion de los productos

Personas

i Quée personas estas involucradas en el producto o servicio como trabajadores, proveedores?
Auxiliar de cocina (empleada), Panadero (empleado), proveedores para frutas,
elaboracion de productos de panaderia v representantes productos calientes.

Promocion
,Como se entera el cliente del producto o servicio?

Se vtiliza las horas de alto trafico, 1a generacidn visual v olfativa de los servicios de
panaderia fresca, se cuenta con un letrero con promocion de descuento en combinaciones de
panaderia v bebidas, v en la compra del pan para 1a casa se les da un adicional
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Mezcla de mercadotecnia. @

Objetivo: mapa sobre las caracteristicas del producto o servicio en el
mercado.

Producto
Cuales son las caracteristicas v beneficios que resaltan el producto ante los clientes.

Plaza
(Donde se ubica el punto de venta disponible para las personas v como se accede a el?

Precio
i Cual es el valor que los clientes estaran dispuestos a pagar por el producto?

Entorno Fisico
i Que resalta del local, producto, servicio a los clientes, proveedores, empleados?

Proceso

;Cuales son los procedimientos que se usan para detallar las actividades que se desarrollan
para el producto o servicio?

Personas
i Qué personas estas involucradas en el producto o servicio como trabajadores, proveedores?

Promocion
;Como se entera el cliente del producto o servicio?
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Analisis DOFA para emprendedores.

i Queé es ¥ por que hacerlo?

DOFA son las imiciales de Debilidades, Oportunidades, Fortalezas v
Amenazas, se cred en 1960 en la universidad de Stanford, es un Analisis que
lleva a una comprension mas amplia de lo que se puede ofrecer, aumentando
laz Fortalezas internas, disminuvendo las debilidades trabajando en ellas
como factor clave. Aprovechando del entorno las oportunidades v
neutralizande las posibles amenazas del ambiente exterior.

Al Completar un Analisis DOFA se identifica v relaciona los factores
internos v externos que estan facilitando o limitando que el emprendedor
logre su objetivo. El Andlisis DOFA provee un buen campo de accidon para
examinar €l analisis estratégico v verificar gestion actual o adicionalmente
probar una idea mientras observa diferentes soluciones.

;Como se elabora?

Se tiene una guia gue es opcional para seguir con un listado de
caracteristicas de fortalezas — debilidades v oportunidades - amenazas.

Completa cada una de los cuadrantes en la hoja de trabajo.
Estas zon algunas recomendaciones:
Tener informacion a mano: tener datos v cifras antes de mniciar el analisis.

Ser especifico, pero hacerlo muy sencillo: los elementos a detallar deben
permitir a un tercero entenderlo.

Ejercicio autocritico: El esfuerzo adicional al realizar un DOFA consiste en
estimular 1a capacidad de reflexion critica que tenemos los seres humanos,
en este sentido cuando se buscan debilidades ¥ amenazas permite mostrar
cuales son las fortalezas o oportunidades que se encuentran tanto en el
interior como en el exterior, vale la pena explorar, no ser simplista, se debe
investigar elementos del entorno que a simple vista no se ven.

Es una guia: no se debe depender exclusivamente del analisis.

|\\.'- |
#
by, |
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Analisis DOFA para emprendedores.
- debilidades.

Objetivo: analizar sus fortalezas
Instrucciones:

=  Seleccione de acuerdo con cada caracteristicas cuales son sus fortalezas
- debilidades . —
*  Siencuentra debilidades diligencie como podria eliminarla o & ;—?
disminuirla, ver ejemplos. av N
E_—'m:ili.-.:is Interne Fortaleza Debilidad En caso de debilidad como podria

B o o o e e e e e

Ejemplo: Tengo un buen mivel de oratoria v redaccidn en

:E]'emph:u: Tengo hebilidad en ventas

Tengo un buen apoyo familiar al tomar la decision

B mom e e B e e

Puedo manejar mis finanzas sin estresarme todo el
tiempo
Tengo un buen autoconirol v el contrel de mis

Administro bien mi tiempo
Por lo general persevero cuando las cosas se

i5¢ lo que quiero v hago todo lo posible para

lograrle

Tengo un sentido de empatia hacia los demés
{intencion de comprender los sentimientos v

Tengo un buen nivel de oratoria y redaccion en
iezpafiol para convencer

;Tengn un nivel bueno en una segunda lengua
extranjera como el inglés (en caso de requerirse
para la empresa

Tenzo busnos: conocimisntos de informatica

e e adfplopstept g ieyfiegoponyspnfinplepepoageingipiepoptep el g fogsifpngumglpipefenprtpeylepeiioe U

.......................... disminuirls o eliminarla.

Tomar cursos en vemtas en Coursera,
Sena virtual (Reducirls)

....................................................................

....................................................................

.....................................................................

....................................................................

....................................................................

....................................................................
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Analisis DOFA para emprendedores.

Objetivo: analizar sus fortalezas - debilidades.

Instrucciones:
» Seleccione de acuerdo con cada caracteristicas cuales son sus
fortalezas - debilidades .

= 5iencuentra debilidades diligencie como podria eliminarla o A
disminuirla, ver ejemplos. - A Tﬁ
Analisiz Interno E:Fnrmlui E]]&bilidad En caso de debilidad como
I i prdria disminuirla o eliminarla.

Ejemplo: Tenge un nivel buen nivel de aratoria v redaccicon en!
espaiiol pars COBEVenCer :

.........................................................................................................................................

Soy capezdehacer fremtealafrustracion (L
Tengo un fuerte deseo de hacer las cosas lo mejor ;
posible

3ov bueno en las redes sociales

.........................................................................................................................................

v e e B e 0 e B e . B B e e O O o e e e

‘Tengo buena capacidad de oTganizacion

‘Soy crestive

Estoy decidido a hacer todo lo posible

3oy un solucionador de problemas

Sovsociable S F N
Soyrecwrsive S S N
No soy individualista
Mo me regulta dificil de trabajar bajo presion

Siempre confic en los demds

Coloca otras caracteristicas, muestra to lado . ;

creativo. Fortaleza Debilidad Como mejorarla

................................................................................ e m e o e e e
i i

.........................................................................................................................................
.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................
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Analisis DOFA para emprendedores.

Objetivo: analizar sus fortalezas - debilidades.

Instrucciones:
=  Seleccione de acuerdo con cada caracteristicas cuales son sus
Oportunidades - amenazas.

= Siencuentra amenazas diligencie como podria eliminarla o Jz=
disminuirla, ver ejemplos. B ok Tn

:—'\m.ﬂj-"i-" Externo Oportunidad | Amenara Fn caso de debilidad como podria
RSO USUUUURRRTRY SUURU ] disminuirla o eliminarla.
:E]em]:ul:- Quiero aprovechar al | .
maximo las nuevas tecnologias ! X _ - ;
,:EJ'EITZIPIQ Mis principales Hacer una carrera universitaria |
;:I:Labilidades. pueden llegar a ser o postzrado en el drea a '
obsoletos en el mercado emprender
| ' X
i Chuero aprovechar al maximo
 las nuevas tecnologias
, i Tengo una buena red de i { '
| comtactos ntiles para la empresa

Qmem beneficiarse de apoyo
i del ecosistema de
| emprendimiento (cdmarz de
| comercio, fondos de
| emprendimiento, apoyo
gubemamental, Senz etc...)

- EIﬂPI'E e
i globalizacicn es....

i Los negocios en linea son
| competencia para mi empresa

! Hay una fuerte competenciaen |
la actividad a emprender a mivel
i local y nacional :

..............................................................................................................................
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Analisis DOFA para emprendedores.

Objetivo: analizar sus fortalezas - debilidades.

Instrucciones:

= Seleccione de acuerdo con cada caracteristicas cuales son sus
Oportunidades - amenazas.

= 51 encuentra amenazas diligencie como podria eliminarla o p ,?

e »

disminuirla, ver ejemplos. Bol W

=

E,-Luéli.s;is Externo E'Opnrtuni.da.d E.—'!:.I:I‘.‘IEEIEIE EEn caso de debilidad como podria
: ; : disminmirla o eliminarls.

: Mis principales habilidades y :

conocimientos pueden llegar a

! ser obsoletos frente a la

competencia

Hay cuesticnes politicas que

| pudieran comprometer mi

¢ Las normas legales podrian hacer

| nzegura la viabilidad de mi :

................................................................................................................................

: 8i hubiera una recesion

ECONOINICA, Ml SMpPresa 52 Veria

i comprometida i
“Tiene ol conosmiants lagal para |
| constituir su empresa |

H
o e e e ————— e ——— o e i

(Coloca los que creas son parte del |
entomo externo, muestra tu lado | ; ;
icreativo. iOportunidad | Amenaza Como mejorarla

.................................................................................................................................
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Plan escalada. (o)

Objetivo: Explorar formas de expansion del negocio, es la vision que se
compartira al mterior de la empresa sobre los cambios que se implementaran.

Ejemplo: Transformar un restaurante.
Tu empresa futura

S Saber Como
§ Inicia =
Loaqui F

=

Modelo de mercado y dinero

Se debe contratar personal adicionzal
para la nueva demanda

Hay una mayor demanda que oferta de
los servicios de alimentacicn en el sector
ze debe hacer filas para esperar un turno.

Se buscara un contador con experiencia
en finanzas que permita proyectar la
expansion y llevar la contabilidad.

5e han instalado nuevas empresas en el
sector con lo gque aumentan los clientes

Tu empresa hoy

Recursos Fisicos

Personas y Gobierno

Los recursos estan disponibles, asequible
controlables para la expansion

El personal de codna debe recibir un
incremento de sueldo por la expansion

La cadena de distribucion es capaz de
aceptar el crecimisnto a una escala
mayaor

52 requiere un cocinero adicional para
los mends 3 | carta

Reputacion y efectividad

Se debe transformar la imagen para
mostrar juventud pero con experiencia de
la marca

Se contratara un disenador de imagen y
marca durante el cambio

&J(ﬂ!
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para el emprendimiento.

Plan escalada.
Objetivo: hacer un mapa que resuma los pasos con los cuales planeas
cumplir tu meta.

Tu empresa futura

Saber Como

i Inicia 3
“oaqui /

+

Modelo de mercado y dinero

Existe un mercado claro y con buenos
ingresos para los gastos que se tienen

Existe evidencia de demanda suficiente
Existe el conocimiento sobre finanzas,

entorno legal y juridico para lograr

adaptarse a nuevos entornos y

mercados?

Existen competidores que manejen
eConomias de escala

Tu empresa hoy

Recursos Fisicos

Personas y Gobierno

ilos recursos estan disponibles,
asequibles controlables para la
expansion?

La cadena de distribucién es capaz d
aceptar el crecimiento a una escala

iCuales son las habilidades de las

personas claves y adecuadas para la
transformacion?
i5e debe buscar nuevas habilidades fuera
para la transformacicn?

mayor

Reputacion y efectividad

iCual es la imagen de la marca en los
clientes?

i3e debe buscar apoyo para sacar
adelante la imagen de la marca, si esta se

ha deteriorado?

<,

d50n los procesos internos capaces de
operar a un mayor volumen o capaz de
expandirse de acuerdo con la demanda

2

Bo (ﬂ
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