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OBJETIVO DEL PROYECTO 

El objetivo de este proyecto fue desarrollar una 

metodología de aprendizaje en el curso electivo 

“Diseño de Modelos de Negocio Innovadores” que 

pueda ser aplicada en otros cursos de la carrera 

de gestión así como en espacios extra curriculares, 

y que tenga por finalidad combinar (1) un mejor proceso 

aprendizaje sobre conceptos, herramientas y métodos 

para innovar y (2) el desarrollo de proyectos de 

emprendimiento que busquen atender necesidades del 

entorno. 



EL CURSO Y EL PÚBLICO 

 El curso Diseño de Modelo de Negocio de Innovadores, es un curso 

electivo de la Facultad de Gestión y Alta Dirección (FGAD) que fue creado 

en el semestre 2014-2 con la finalidad de analizar nuevas metodologías 

para el desarrollo de negocios.  

 

 Público del Curso: Estudiantes de pregrado de noveno o décimo ciclo de la 

Facultad de Gestión y Alta Dirección, tienen entre 21 y 23 años, más de la 

mitad realizan prácticas pre-profesionales y llevan por lo menos cuatro 

cursos. 

 

 Objetivo del Curso:  Comprender y aplicar herramientas y métodos para 

conducir procesos y prácticas para innovar, a través del diseño de modelos 

de negocio que respondan a una necesidad del entorno. 



LINEA BASE 

 En el semestre 2015-1, momento en el que inició el proyecto de innovación, el 

curso ya funcionaba bajo una metodología de aprendizaje basado en proyectos y 

prometía ser un curso que aplicaba el flipped learning 

 

 A pesar de que el curso ya tenía una gran acogida por los estudiantes debido 

principalmente a la novedad de los conceptos y herramientas utilizadas, así como 

al dinamismo en el método de aprendizaje, el curso afrontaba dos grandes retos: 

 

 La secuencia metodológica del curso y las dinámicas aún no estaban 

suficientemente articuladas en función al desarrollo del proyecto de 

emprendimiento y los resultados de aprendizaje.  

 

 La cantidad de nuevos conceptos y herramientas que los alumnos veían por 

primera vez, hacía que un gran tiempo de la clase fuera dedicada a la 

presentación y aseguramiento de la comprensión de estos conceptos. Flipped? 



METODOLOGÍA 

La metodología utilizada en el proyecto estuvo inspirada en las metodologías 

de innovación enseñadas en el curso (Design Thinking y Lean Start Up) pues el 

curso puede ser entendido como un servicio que tiene como 

finalidad ofrecer la mejor experiencia de aprendizaje posible. Por ello, 

el proceso de innovación del curso se realizó a través de hipótesis, 

prototipos y mejoras continuas, evaluando en cada sesión y de manera 

integral en cada semestre, los aspectos que podrían mejorar para la siguiente 

versión. 

Prototipo del 
curso 1 (2015-2) 

Prototipo del 
curso 2 (2016-1) 

Prototipo del 
curso 3 (2016-2) 

Prototipo del 
curso 4 (2017-1) 
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RESULTADOS ALCANZADOS 

La innovación seguida en el curso ha permitido lograr: 

 

(1) Una metodología propia para el desarrollo de soluciones y modelos de 

innovadores que funciona como espacio de pre-incubación para 

emprendimientos universitarios. 

 

(2) El desarrollo de un espacio extracurricular bajo esta metodología para los 

estudiantes de la PUCP que quieran desarrollar proyectos de 

emprendimiento (GestiónLab) 

 

(3) Incorporar la metodología en un curso obligatorio de la carrera (Plan de 

Negocios) 

 

(4) Incidir en el modelo formativo de la Facultad de Gestión y Alta Dirección 
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“Un espacio para aprender a transformar tus sueños e ideas 

en soluciones sostenibles y de alto impacto” 
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¿Cómo se aprende en 

Gestión? 

El aprendizaje basado en 

problemas de Gestión (ABPG) 

es un metodología de enseñanza 

activa caracterizada por plantear 

al estudiante  situaciones 

problemáticas reales o 

simuladas de las organizaciones 

y la sociedad para que pueda 

analizar, comprender y proponer 

soluciones.  

Analizando, gestionando y 

resolviendo problemas de 

gestión en equipo 

INCORPORACIÓN DE METODOLOGÍA EN LA CARRERA 



El Aprendizaje Basado en 

Retos de Gestión (ABRG) es 

una metodología de enseñanza-

aprendizaje activa que desafía y 

estimula al estudiante a 

intervenir en una situación 

problemática relevante y actual 

para que, con la guía de un 

docente, proponga soluciones. 

Un Reto de Gestión es una situación problemática real, 

estimulante y desafiante de las organizaciones o de la sociedad 

(necesidad) que requiere ser comprendida en su contexto a fin 

de generar alternativas de solución. 

¿Qué es un  

Reto de Gestión? 

3. Retos de Gestión: nuestra 

propuesta 

3. RETOS DE GESTIÓN: NUESTRA 

PROPUESTA 
INCORPORACIÓN DE METODOLOGÍA EN LA CARRERA 
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PROYECTO DE INVESTIGACIÓN 

Pregunta de Investigación: 
 

¿Qué modelos de pre-incubación universitaria contribuyen al 
surgimiento y desarrollo de emprendimientos innovadores desde la 
universidad?  
 

Resultado esperado: 
 
El resultado primario que se espera obtener de esta investigación 
es un modelo de pre-incubación universitaria aplicada al contexto 
de la PUCP pero que pueda ser adaptado a las universidades que 
forman parte de la RPU. 
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Formas Espíritu 

LA IMPORTANCIA DEL DISEÑO 

“Diseñar las Condiciones (FORMAS) que promuevan la 

Cultura / Comportamientos (ESPIRITU) deseados” 
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(ESPIRITU) deseados” 
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