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PERIODO 3
UNIDAD DIDACTICA: TECNOLOGIA Y EMPRESARISMO
TECNOLOGIA E INFORMATICA GRADO DECIMO
DOCENTE: JAIR FERNANDO SALDARRIAGA ORTEGA

A la hora de plantearnos la posibilidad de crear una empresa, debemos conocer los aspectos basicos
y fundamentales del proyecto empresarial, especialmente la idea de negocio.

Qué es lo que queremos hacer o producir, asi como cuales son las caracteristicas del mercado en el
gue vamos a desarrollar nuestra actividad, a los efectos de determinar de forma estimativa, con
anterioridad a la puesta en marcha, la receptividad que tendra aquella idea cuando se plasme en
una realidad.

Este analisis previo nos permitird definir el proyecto a la medida de nuestros conocimientos,
nuestras aptitudes y habilidades, asi como adecuarlo a las posibilidades de nuestros recursos
financieros.

Todo proyecto de creacién de empresa tiene su origen en una idea que se plantean una o varias
personas. Lo primero, y casi podriamos decir que lo mas importante, es esa idea de negocio. Pero
no es lo mas esencial, ya que grandes proyectos empresariales no han funcionado, pese a tener un
buen punto de partida.

Por ello, toda persona que quiere crear una empresa ha de estudiar un conjunto de factores, algunos
de caracter externo, como es la competencia, y otros de caracter interno, como son las habilidades
profesionales y la capacidad financiera. Todo ello se recogerd en un documento importante para la
culminacién del proyecto y de la futura empresa: el plan de negocio.
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PRECISIONES

EMPRESA: Una empresa es una organizacion de personas y recursos que buscan la consecucion de

un beneficio econédmico con el desarrollo de una actividad en particular.

PRESUPUESTO: Estimacidn financiera anticipada y anual de los egresos e ingresos necesarios para
cumplir con las metas de los programas establecidos. Asimismo, constituye el instrumento operativo

basico que expresa las decisiones en materia de politica econdmica y de planeacién.

idea de negocio es el producto o servicio que quieres ofrecer al mercado.

Actividad 1 Repaso

Mencionar y dar ejemplo de 3 tipos de sociedades en Colombia

2. Cuales son los tipos de organigrama y realizar un ejemplo utilizando uno de los tipos de

organigrama

3. ¢éQué es Homonimia?




CONTENIDOS
e Meradotecnia
e Marketing
e Mercado objetivo
e Pymes
e Famiempresas

¢Y COMO ABORDAREMOS LA TEMATICA?

1. Se plantea el marco tedrico necesario para la comprensién de los conceptos de mayor relevancia,
qgue permitan alcanzar los objetivos conceptuales, procedimentales y actitudinales propuestos.

2. El trabajo se desarrollara con talleres enfocados en el desarrollo de diversas competencias y
planteados de acuerdo con la teoria suministrada, con las posibles experiencias previas de los
estudiantes y con la capacidad de consultar informacion.

3. Paralograr un excelente aprendizaje de los contenidos y el afianzamiento de las capacidades para
relacionarse con el entorno en su cotidianidad, el estudiante podra hacer uso del blog de tecnologia
e informatica cuyo link se encuentra en la pagina institucional. Se sugiere ademas la investigacion
de contenidos adicionales de manera critica y selectiva.

¢CUANTO TIEMPO ME LLEVARA DESARROLLAR LOS TEMAS?

La unidad didactica, estd programado para ser abordada en aproximadamente cuatro semanas del
periodo escolar, trabajando 2 horas semanales. Aunque esto dependerd de los ritmos de
aprendizaje y desarrollo de las actividades propuestas.

¢éCOMO ME VAN A EVALUAR?



La evaluacion se centrara en los siguientes aspectos:

1. Desarrollo de talleres o actividades escritas de acuerdo a los contenidos abordados.

2. Las estrategias evaluativas tendrdan como propésito evidenciar la comprension de los
conceptos principales de la funcion de circulacidn y su relacidon con la obtencién de materia
y energia en diferentes grupos de organismos.

3. A través del cuadro de AUTOEVALUACION que te permitira retroalimentar tus saberes
previos con los nuevos aprendizajes. Debes completarlo para cada una de las guias
propuestas a los largo de esta unidad didactica de acuerdo a las actividades que vayas
desarrollando.
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INTRODUCCION

Mercado

es un conjunto de transacciones de procesos o intercambio de bienes o servicios entre individuos.
El mercado no hace referencia directa al lucro o a las empresas, sino simplemente al acuerdo mutuo
en el marco de las transacciones. Estas pueden tener como participes a individuos,
empresas, cooperativas, entre otros. El mercado contiene usuarios en busca de recursos
insuficientes en relacién a las necesidades ilimitadas.

El mercado también es el ambiente social (o virtual) que propicia las condiciones para
el intercambio. En otras palabras, debe interpretarse como la institucién u organizacién social a
través de la cual los ofertantes (productores, vendedores) y demandantes (consumidores o
compradores) de un determinado tipo de bien o de servicio, entran en estrecha relacion comercial
con el fin de realizar abundantes transacciones comerciales.

Los primeros mercados de la historia funcionaban mediante el trueque.! Tras la aparicién del dinero,
se empezaron a desarrollar coédigos de comercio que, en ultima instancia, dieron lugar a las
modernas empresas nacionales e internacionales.

A medida que la produccidn aumentaba, las comunicaciones y los intermediarios empezaron a
desempenar un papel mds importante en los mercados.

Una definicion de mercado segin la mercadotecnia: Conjunto de consumidores que quieren,
pueden y estan dispuestos a comprar o vender un producto ofertado.


https://es.wikipedia.org/wiki/Transacci%C3%B3n_financiera
https://es.wikipedia.org/wiki/Servicio
https://es.wikipedia.org/wiki/Lucro
https://es.wikipedia.org/wiki/Empresa
https://es.wikipedia.org/wiki/Individuo
https://es.wikipedia.org/wiki/Cooperativas
https://es.wikipedia.org/wiki/Comercio
https://es.wikipedia.org/wiki/Trueque
https://es.wikipedia.org/wiki/Mercado#cite_note-1
https://es.wikipedia.org/wiki/Dinero
https://es.wikipedia.org/wiki/Empresa

Recordemos

Glub!
No lo recordaba...

Plaza: También conocida como Posicidn o Distribucion, incluye todas aquellas actividades de

la empresa que ponen el producto a disposicién del mercado meta.

Precio: pago o recompensa que se asigna a la obtencidn de bienes o servicios o, mds en general, a
una mercancia cualquiera.

Producto: es una cosa o un objeto producido o fabricado, algo material que se elabora de manera

natural o industrial mediante un proceso, para el consumo o utilidad de los individuos.

Publicidad: es una forma decomunicacién que intenta incrementar el consumo de
un producto o servicio, insertar una nueva marca o producto dentro del mercado de consumo,

mejorar la imagen de una marca o reposicionar un producto o marca en la mente de un consumidor.
Ejemplo:

Plaza: Almacenes éxito

Precio: 1.999.999

Producto: Smart TV 58 pulgadas Samsung

Publicidad: Catalogos y comerciales

Actividad: Nombrar 5 productos y definir en que plaza se distribuyen, cual es su precio y como es su

publicidad



https://es.wikipedia.org/wiki/Comunicaci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Producto_(marketing)
https://es.wikipedia.org/wiki/Servicio
https://es.wikipedia.org/wiki/Marca
https://es.wikipedia.org/wiki/Imagen_p%C3%BAblica

MERCADO OBIJETIVO

El mercado objetivo es aquel grupo de destinatarios al que va dirigido un producto o servicio
concreto. En sus origenes, los mercados objetivos eran grupos de individuos que se agruparon por
edad, género o perfil social.
Ejemplo:
Producto: Toallas Higiénicas
Mercado Objetivo: Mujeres entre 11 y 55 afios de edad
En el mercado objetivo o meta también se tienen en cuenta factores como:

e laedad,

e elsexo,

e el entorno socio-econémico,

e las caracteristicas psicoldgicas,

e las costumbres culturales.
éQué aspectos Influyen en la mercadotecnia?
Necesidad
Es un estado de tensidn que se provoca cuando no existe un equilibrio entre lo que se requiere y
lo que se tiene. Se vinculan normalmente al estado fisico del organismo. No se crean, son
inherentes a las personas.

Deseo

Una vez la necesidad se traduce en objetos especificos como forma de satisfaccion, surge el deseo.
Que en contraposicién a la necesidad, si puede crearse a través de propuestas de mercadotecnia.

Demanda
Es cuando el deseo se une a la capacidad de adquisicidn.
Valor

Este concepto se refiere a la relacién que establece un cliente con respecto a los beneficios que
recibe de la oferta y los costos de la oferta. Muy relacionado al concepto de satisfaccion.

Marca

La marca es un conjunto de aspectos, sentimientos y experiencias que la audiencia ha creado o
tenido gracias a los productos o servicios que la empresa ofrece.


https://rockcontent.com/es/blog/encuesta-de-satisfaccion

Son efectos diferenciadores que te separan de los competidores y que transmite los valores y
principios, desde su disefio, hasta sus acciones de comunicacién.

La marca, posee en si misma, aspectos inherentes que la construyen. Estos son:

e Logo: es aquel elemento de disefio grafico que representa a la marca y que forma parte
fundamental de sus estrategias de mercadotecnia.

e Disefio: tiene que ver con proyectar visualmente y encontrar vias para transmitir el
mensaje y propdsito de la marca. A su vez, es aplicable tanto al logo, el producto,
las campaiias publicitarias, entre otros.

e Color: cuando se refiere a la mercadotecnia, el color se utiliza para estimular las
sensaciones que surgen luego de las acciones publicitarias utilizando como receptores los
centros de vision del cerebro.

e Vector: el uso de formas geométricas para representar imagenes digitalmente es
denominado de grafico de vectores. Trata sobre la transformacién de las ideas plasmadas
en papel o un archivo en pixels a un archivo vectorial en la computadora.

e Tipografia: las marcas deben tener fuentes primarias y secundarias, que funcionan como
una regla general sobre el tipo de letra que se utilizara para la comunicacién dentro y
fuera de la empresa.

e Slogan: se utiliza para apoyar el proceso de comunicacidn con el publico cuando el logo no
es suficiente. Ademas, el slogan sirve como complemento de una accién de
mercadotecnia.

Mercado

Es el ambiente donde vendedores y consumidores se encuentran y hacen intercambios
comerciales.

Antiguamente este concepto tenia una connotacion geografica, pero gracias a la globalizacion y las
comunicaciones se ha desprendido de esta condicidn.

Entonces, podemos definirlo como las acciones de compra y venta asociados a un producto o
servicio.

Intercambio

El intercambio es uno de los procesos centrales de la mercadotecnia, ya que es el acto de adquirir
un objeto deseado de un individuo, ofreciéndole algo que este quiera.

A través del marketing se pueden transmitir mensajes que promocionen productos y servicios que
el publico necesite y se originen las acciones de intercambio.

Ambiente

En la mercadotecnia, el ambiente son todas las fuerzas, ya sean internas o externas, que de una
manera u otra afectan a tu empresa.

Al comprender estos elementos es posible establecer procesos de comunicacién efectiva con tu
publico y generar oportunidades de negocio.


https://rockcontent.com/es/blog/como-crear-un-logotipo/
https://rockcontent.com/es/blog/campana-publicitaria/
https://rockcontent.com/es/blog/colores-en-la-publicidad/
https://rockcontent.com/es/blog/colores-en-la-publicidad/
https://rockcontent.com/es/blog/vectores/
https://rockcontent.com/es/blog/tipografias-gratis-para-descargar/
https://rockcontent.com/es/blog/tipografias-gratis-para-descargar/
https://rockcontent.com/es/blog/como-ser-un-buen-vendedor/
https://rockcontent.com/es/blog/ambientes-de-marketing/

b)
c)

d)

Describir el mercado objetivo para los siguientes productos:

Gatorade

Cervezas

Pafiales

Gimnasios

Explicar con ejemplos cada uno de los aspectos que influyen en la mercadotecnia

Cudl es el logo y el lema de las siguientes empresa

a)
b)

c)

Nike
Adida
Apple
Rexona

Telemedellin



TECNOLOGIA

Motor : es la parte sistemdtica de una maquina capaz de hacer funcionar el
sistema, transformando algun tipo de energia (eléctrica, de combustibles fdsiles,
etc.), en energia mecanica capaz de realizar un trabajo. En los automdviles este

efecto es una fuerza que produce el movimiento.

e Rendimiento: es el cociente entre la potencia Util que generan y la potencia absorbida.
Habitualmente se representa con la letra griega n.

e Velocidad de poco giro o velocidad nominal: es la velocidad angular del ciglieiial, es decir, el
numero de revoluciones por minuto (rpm o RPM) a las que gira. Se representa por la letra n.

e Potencia: es el trabajo que el motor es capaz de realizar en la unidad de tiempo a una
determinada velocidad de giro. Se mide normalmente en caballos de vapor (CV), siendo 1 CV
igual a 736 vatios.

e Par motor: es el momento de rotacion que actla sobre el eje del motor y determina su giro.
Se mide en kgf-m (kilogramo-fuerza metro) o lo que es lo mismo newtons-metro (N-m), siendo
1 kgf-m igual a 9,81 N-m. Hay varios tipos de pares, véanse por ejemplo el par de arranque, el
par de aceleracién y el par nominal.

e Estabilidad:es cuando el motor se mantiene a altas velocidades sin gastar demasiado
combustible tanto como energia eléctrica en sus correspondiente tiempo que pasa el motor
sin ningun defecto pero esto solo se hace en las fabricas donde se desarrolla el motor.

ACTIVIDAD

1. Consultar y explicar cada uno de los tipos de motores
2. Mencionar 10 aparatos que funcionen con motor
3. Cuales son las partes de un motor


https://es.wikipedia.org/wiki/Energ%C3%ADa_el%C3%A9ctrica
https://es.wikipedia.org/wiki/Combustibles
https://es.wikipedia.org/wiki/Energ%C3%ADa_mec%C3%A1nica
https://es.wikipedia.org/wiki/Trabajo_(f%C3%ADsica)
https://es.wikipedia.org/wiki/Autom%C3%B3vil
https://es.wikipedia.org/wiki/Fuerza
https://es.wikipedia.org/wiki/%CE%97
https://es.wikipedia.org/wiki/Revoluciones_por_minuto
https://es.wikipedia.org/wiki/Caballo_de_Vapor
https://es.wikipedia.org/wiki/Vatio
https://es.wikipedia.org/wiki/Newton_(unidad)
https://es.wikipedia.org/wiki/Metro

