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Relevancia de la herramienta

Diseño de startups orientadas al impacto

En el mundo actual, las iniciativas empresariales no pueden existir sin responsabilidad social. Las

expectativas ya no se limitan a la innovación y los beneficios, sino que se centran en contribuir a la

sociedad, actuar de forma ética y abordar problemas reales en comunidades reales. Por eso, las empresas

no solo deben funcionar, sino que deben estar al servicio de los demás. Los emprendedores no son solo

creadores de ideas, sino también artífices del impacto social.

Descripción general de la herramienta

Esta guía ofrece a los docentes un marco estructurado para ayudar a los alumnos a adaptar modelos de 

negocio predefinidos a los retos locales. Lo importante no es crear algo nuevo desde cero, sino reinventar 

de forma creativa algo ya existente de manera que refleje empatía, ética e impacto.

Cómo funciona la herramienta

• A los alumnos se les asigna una empresa moderna ya definida

• Además, se les asigna una comunidad, un problema social y una limitación

• Estudian cómo adaptar el negocio para servir a la comunidad

• Deben crear un mecanismo de «retribución» integrado en el negocio

• Presentan su rediseño socialmente responsable como propuesta final

Ejemplo de solicitud: «Edubot» reinventado

Iniciativa: Edubot⟶ un chatbot que ayuda a los estudiantes con las matemáticas y las 

ciencias

Comunidad: Un barrio en el que se producen cortes de electricidad con frecuencia

Problema: Las chicas que abandonan los estudios debido a sus responsabilidades 

de cuidado

Restricción:  Escaso acceso a los monederos digitales

Plan de rediseño:

• Presentamos EduBot, un bot educativo basado en SMS que funciona sin conexión a Internet

• Instalar quioscos de estudio alimentados con energía solar mediante colaboraciones con ONG

• Ofrecer modalidades de aprendizaje flexibles para las chicas con responsabilidades familiares

• Contratar a jóvenes de la zona como «guías EduBot» para la tutoría entre iguales

• Ofrecer microbecas financiadas con los ingresos de la plataforma
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Instrucciones para los docentes 

1. Presentar el proyecto como una herramienta para adaptar una iniciativa empresarial 

moderna y predefinida con el fin de satisfacer las necesidades de una comunidad, resolver 

un problema e integrar estrategias éticas y responsables de retribución a la comunidad.

Cada equipo de estudiantes deberá:

Adaptar una idea de negocio ya existente

Resolver un problema social del mundo real

Asegúrate de que la iniciativa contribuya al desarrollo de la comunidad a la que está destinada

Que presenten su solución ética antes de que termine la semana



Utiliza la herramienta de generación aleatoria

para asignar a cada equipo el Concepto del proyecto definido por:

• 1. Empresa emergente

• 1 Comunidad

• 1. Problema

• 1 Restricción

Reparte el libro de ejercicios del alumno, el Impact Canvas y el formulario de evaluación

entre compañeros
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2. Asignar proyectos y conjuntos de retos
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3. Guía de exploración y planificación

Anima a los alumnos a:

Comprender cómo funciona la iniciativa original

Investiga o reflexiona sobre la comunidad asignada

Utiliza el Impact Canvas para empezar a rediseñar

Centrarse en la empatía, la sostenibilidad y la responsabilidad

4. Apoya el pensamiento ético

Ejemplos de preguntas:

«¿Cuáles son las consecuencias imprevistas de tu idea?»

«¿De qué manera contribuye tu solución a la equidad o la inclusión?»

«¿De qué manera beneficia esta empresa a la comunidad, más allá de los 

beneficios económicos?»
5. Facilita la presentación

Cada equipo de estudiantes deberá presentar:

• Su proyecto adaptado

• ¿Qué lo hace ético y centrado en la comunidad?

• Su impacto cuantificable o su plan de retribución

Utiliza la hoja de evaluación y el formulario de comentarios de los compañeros para 

calificación por parte del profesor y del alumno.

Todas las opciones 

pueden designarse al azar

y combinarse entre sí
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6. Criterios de evaluación

• Creatividad y pertinencia de la adaptación

• Integración en la comunidad y conciencia ética

• Claridad y viabilidad de la estrategia de retribución

• Participación y comunicación durante la presentación

Resultados de aprendizaje previstos

• Reconocimiento del papel de la responsabilidad social y la ética en el emprendimiento contemporáneo

• Adaptación de modelos de negocio existentes para resolver los retos reales de la comunidad

• Aplicación de la resolución creativa de problemas dentro de unos límites definidos

• Incorporación de la empatía en el diseño de soluciones inclusivas y centradas en la comunidad

• Comunicación clara y convincente de ideas de proyectos de emprendimiento mediante presentaciones

estructuradas

• Colaboración eficaz y evaluación constructiva entre compañeros

• Uso de herramientas de diseño estructurado para la planificación y la presentación

Herramientas y materiales

• Lista de 35 empresas emergentes con resúmenes

• Documento sobre el panorama de los retos (comunidades, problemas, limitaciones)

• Herramienta digital de generación aleatoria / Archivo de Excel con los datos necesarios

• Hojas de trabajo, plantilla de lienzo, hoja de evaluación y formulario de comentarios

Próximos pasos para los docentes

1. Incorporar a los módulos de emprendimiento o innovación ⟶ Utilizar el conjunto de herramientas

como un proyecto práctico dentro de los planes de estudios de empresariales, economía o innovación,

reforzando tanto la mentalidad emprendedora como la responsabilidad social.

2. Organízalo como un laboratorio de innovación temporal o una semana de retos ⟶ Lleva a cabo el

proyecto en forma de un «design sprint» específico o un laboratorio de startups de entre 3 y 5 días de

duración, ideal para semanas de proyectos, actividades extraescolares o ferias de emprendimiento.

3. Fomentar la participación comunitaria o las conexiones con el mundo real ⟶ Invitar a ONG,

empresas locales o líderes cívicos a aportar sus opiniones y evaluar los proyectos de los estudiantes. Esto

une el aprendizaje en el aula con un impacto real

4. Incorporarlo como proyecto de culminación en el plan de estudios de emprendimiento ⟶ Utilizar

Venture Ethically como actividad culminante en la que los estudiantes apliquen sus conocimientos sobre

modelos de negocio, adecuación al mercado, innovación y ética. Esto hará que el enfoque pase de las

iniciativas centradas exclusivamente en los beneficios a un emprendimiento con una misión, lo que

ayudará a los estudiantes a crear empresas que resuelvan problemas reales y contribuyan de manera

significativa a la sociedad.



Anexo I

Herramienta de generación aleatoria

Cómo crear el generador aleatorio (Flippity.net)

Tu objetivo es crear un generador que seleccione al azar un elemento de cada una de tus cuatro 

categorías (Iniciativa, Comunidad, Problema, Limitación).

Pasos de configuración

• Visita la página de Flippity Randomizer: https://www.flippity.net/v2/Randomizer.htm

• Desplázate hacia abajo y abre la plantilla «Flippity Randomizer» desde «Opción 2:  «Hojas de cálculo 

de Google».

• Haz clic en «Esta plantilla» para abrir la versión en hoja de cálculo

• Selecciona «Hacer una copia» (Archivo → Hacer una copia) para que se convierta en tu propia hoja de 

cálculo editable

• Cambiar el nombre de las columnas

• En la fila 1 de la hoja copiada, cambia el nombre de los encabezados predeterminados (por ejemplo, 

«Cosa 1», «Cosa 2») por:

⚬ Iniciativa

⚬ Comunidad

⚬ Problema

⚬ Restricción

• Introduzca sus listas a partir del documento Excel proporcionado «Datos del generador aleatorio».

• Debajo de cada columna, pega tu lista (solo nombres, sin descripciones):

• Columna A (Empresa): 35 nombres de empresas emergentes

• Columna B (Comunidad): 15 comunidades

• Columna C (Problema): 30 problemas

• Columna D (Restricción): 45 restricciones

• Asegúrate de que cada elemento ocupe una celda (una fila). Deja filas en blanco solo al final, si es 

necesario.

• Publicar la hoja de cálculo en la web

• Ve a Archivo → Compartir → Publicar en la web

• Seleccionar todo el documento como página web

• Haz clic en «Publicar» y confirma

• Copia la URL generada (la necesitarás en el siguiente paso)

• En la hoja de cálculo, busca la pestaña titulada «Consigue el enlace aquí»

• Haz clic aquí y pega el enlace del documento publicado. A continuación, Flippity generará una página 

con un generador aleatorio que podrás ver utilizando tus listas.

• Abre el enlace del generador aleatorio

• Comprueba que cada clic te ofrece un elemento aleatorio de cada una de las cuatro columnas (de modo 

que obtienes una combinación, por ejemplo: Iniciativa «X», Comunidad «Y», Problema «Z», Limitación 

«W»)

• Compartir con los alumnos

• Envía el enlace de Flippity a tus alumnos (o muéstralo en clase)
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https://www.flippity.net/v2/Randomizer.htm
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Anexo II
Instrucciones visuales para la herramienta de generación aleatoria en Flippity.net

https://www.flippity.net/v2/Randomizer.htm
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