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INTRODUCCIÓN

 La educación desempeña un papel fundamental en el estímulo del 
espíritu emprendedor juvenil, y va más allá de las motivaciones 
económicas. Esta educación se basa en el compromiso con el entorno y 
la capacidad de colaborar de manera conjunta (Rodríguez, 2016). En 
Colombia, se han trazado directrices para promover una cultura 
emprendedora en todos los niveles educativos del país, a partir de la 
promulgación de la Ley 1014 de 2006. A pesar de los avances graduales 
en la implementación del emprendimiento en las instituciones 
educativas, se requiere fortalecer aún más este componente.

 El desarrollo de metodologías y estrategias didácticas en el 
fomento del emprendimiento en jóvenes son fundamentales por varias 
razones importantes. Estas están diseñadas para involucrar a los 
estudiantes de manera activa, facilitando un aprendizaje mas efectivo 
donde los jóvenes pueden comprender y aplicar conceptos 
emprendedores de manera más practica y significativa a través de 
enfoques interactivos.

 Además, estas estrategias fomentan tanto la creatividad como el 
pensamiento crítico, dos habilidades cruciales para el emprendimiento. 
Permiten la exploración de soluciones innovadoras, lo que a su vez 
facilita el desarrollo de nuevas ideas empresariales, promoviendo la 
originalidad. Estas metodologías también incentivan la toma de 
decisiones, la resolución de problemas, el trabajo en equipo, la 
colaboración y la aplicación práctica de conceptos.

 De esta manera, las estrategias y metodologías didácticas no solo 
hacen que el proceso de enseñanza del emprendimiento sea más 
efectivo, sino que también empoderan a los jóvenes con habilidades y 
actitudes que son esenciales para su éxito en el mundo empresarial. 
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ESTRATEGIAS Y METODOLOGÍAS PARA 
EL FOMENTO DEL EMPRENDIMIENTO 

      El emprendimiento 
resulta se ha convertido en 
un tema de creciente relevan-
cia e interés para los jóvenes, 
impulsado por diversos fac-
tores, como una economía en 
crisis, la competencia en el 
mercado laboral y los avan-
ces tecnológicos, entre otros. 
Sin embargo, es notable que 
estema no ha recibido la 
atención ni la importancia 
que merece en los entornos 
académicos, particularmente 
en la educación secundaria 
(Gómez y Rodríguez, 2020)  

 La presente guía resalta 
la importancia del emprendi-
miento en la sociedad y 
aporta al desarrollo de las ca-
pacidades emprendedoras 
en los jóvenes. Se reconoce 
que la educación desempeña 
un papel fundamental en la 
modificación de actitudes y 
comportamientos y, por lo 
tanto, resulta valioso consi-
derar la formación de em-
prendedores. Muchos jóve-
nes pueden poseer habilida-
des y destrezas innatas, pero 

otros pueden necesitar capaci-
tarse como tales. Por lo tanto, 
se enfatiza la necesidad de for-
talecer las estrategias pedagó-
gicas en las instituciones edu-
cativas para fomentar una cul-
tura emprendedora. 

 Formichella (2004) su-
braya que las habilidades em-
prendedoras pueden ser culti-
vadas y mejoradas a través de 
la educación. En este sentido, 
esta guía tiene como objetivo 
brindar apoyo a las institucio-
nes en su esfuerzo por desa-
rrollar estrategias que orienten 
y promuevan la formación en 
emprendimiento. Proporciona 
estrategias, metodologías y 
herramientas que pueden ser 
aplicadas y compartidas, espe-
cialmente por aquellas institu-
ciones interesadas en seguir 
impulsando el espíritu empren-
dedor. 
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APLICACIÓN DE ESTRATEGIAS 
Y METODOLOGÍAS

 Gamificación:  Aunque la gamificación no es de uso exclusivo de 
los videojuegos, la tecnología y sus herramientas digitales han 
incrementado el uso de dispositivos que permiten a los estudiantes 
aprovechar estos recursos.
 
A continuación, se presentan diferentes herramientas que contribuyen al 
desarrollo de la gamificación al interior del aula.  

Kahoot: Sirve para elaborar juegos y preguntas. 
Tiene un sistema muy intuitivo y mantendrá al aula 
siempre alerta y con predisposición de atender.

Genially: Muy útil para hacer presentaciones, 
infografías o posters de una forma rápida y fácil. 

Socrative: Sirve para hacer preguntas tipo test. Los 
alumnos pueden contestar mediante imágenes.  

Plickers: Herramienta a través de la cual el maestro 
puede realizar preguntas a los alumnos y estos 
contestar mediante tarjetas codificadas. El docente, 
escaneando la tarjeta con un móvil, sabrá la 
respuesta de cada estudiante. 

Quizziz: Es una web que permite crear cuestionarios 
online y los alumnos podrán responder de tres 
maneras distintas: En un juego directo tipo Kahoot, 
como tarea (los resultados le llegan al docente) y de 
manera individual (solo será un juego)   

El docente por medio de estas aplicaciones también podrá ejemplificar 
diferentes situaciones identificadas en la institución, comunidad 
estudiantil, grupo familiar, sociedad, etc. y mostrar diferentes alternativas 
de solución no convencionales, aquí el estudiante podrá visualizar las 
diferentes y creativas maneras de resolver una situación o problema. 6



EJERCICIOS: 

1.Mostrar un problema real 
de una empresa: Disminución 
en las ventas, problemas de 
comunicación, fallas en estra-
tegias de marketing, entre 
otras. Aquí los estudiantes 
deberán proponer ideas en el 
mínimo tiempo posible 
donde la aplicación llevara el 
tiempo. También, el docente 
podrá incluir diversas alter-
nativas de solución y el estu-
diante deberá escoger la que 
crea viable y al final el aplica-
tivo arrojará la solución co-
rrecta. 

2.Proponer una situación de 
la vida real: El docente pre-
sentará al estudiante una 
problemática o necesidad 
presente en la comunidad ej: 
generación de desechos en la 
institución. Los estudiantes 
podrán proponer una solu-
ción, orientar su idea hacia la 
generación de una idea de 
emprendimiento.

3.Pensar en una idea de Negocio: 
El estudiante deberá plasmarlo a 
través de una presentación, info-
grafía o póster de manera muy 
visual donde pueda exponer los 
principales aspectos como: idea 
central de negocio, que necesitad 
responde, cuales serían sus clien-
tes, costos, precios, gastos y 
margen de ganancia que podría 
tener. 

Feria Empresarial: Realizar una 
feria por lo menos 2 veces al año 

1.Realizar una feria donde sean los 
estudiantes quienes lideren su 
organización y logística. Estos de-
berán contribuir al igual que do-
centes y administrativos en la invi-
tación de asistentes externos, dis-
tribución de stand, asignación de 
tareas, mobiliario y demás recur-
sos.
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2.Los estudiantes mostraran sus 
ideas, propuestas, diseños, proyec-
tos y resultados obtenidos a través 
de su proceso de formación en ma-
teria de emprendimiento. Asimis-
mo, los padres de familia contaran 
con la oportunidad de apoyar a los 
estudiantes como también partici-
par de manera individual. 

Habrá espacios para que invitados 
externos expongan sus emprendi-
mientos y de igual manera, conoz-
can los desarrollados por los estu-
diantes. 

Aprendizaje basado en proyectos:  
Por medio de esta metodología, los 
estudiantes participan en algo que 
les motiva, al mismo tiempo que 
aprenden y ponen a prueba sus 
competencias. 

El docente planteara una pregun-
ta-desafío basada en una situación 
real, cercana a ellos y su entorno, 
que logre despertar un interés y 
que, además, esté unida a aquellos 
conceptos y procedimientos que 
quieren que aprendan.

Al aplicar esta metodología en 
el aula, se recomienda hacerlo 
de la siguiente forma:

1.Seleccionar un tema y plan-
tear una pregunta. Puede ser 
alguna situación tema con rela-
ción a su ambiente escolar, am-
biental, familiar, social, econó-
mico, etc. 

2.Crear grupos de trabajo pe-
queños, además de asignar un 
rol a cada miembro.

3.Definir el producto o reto 
final: Un folleto, una presenta-
ción, una maqueta, etc.

4.Planificar el proyecto

5.Investigar y recopilar la infor-
mación necesaria para respon-
der al reto que se ha planteado

8



6.Analizar y sintetizar toda esta 
información con el objetivo de en-
contrar la mejor respuesta a la pre-
gunta inicial  

7.Elaborar el proyecto aplicando los 
conocimientos y las habilidades ad-
quiridos 
en esa y/o en otras materias

8.Presentar los resultados al resto 
de compañeros

9.Encontrar una respuesta colectiva 
de todos los grupos a la pregunta 
inicial. 

Los docentes pueden exponer una 
situación relacionada al área de for-
mación específica y los estudiantes 
trabajan el tiempo destinado por el 
en el desarrollo de este, buscando 
crear un producto final encaminado 
a generar una idea de emprendi-
miento.
  
Aprendizaje basado en problemas: 
Esta estrategia didáctica utiliza la 
resolución de problemas abiertos, 
relevantes y normalmente ficticios 
en los que los alumnos desarrollan 

aprendizajes y competencias a 
través de la búsqueda de solu-
ciones que no necesariamente 
requieren ser reales. 

Por Exley y Dennick (2007) 
para llevar a cabo esta meto-
dología se podría realizar bajo 
la siguiente estructura:

1.Lectura del problema: Espa-
cio de la clase destinado para 
aclarar términos y conceptos.

2.Definición del problema: Mo-
mento para determinar los 
problemas primarios y secun-
darios.

3.Lluvia de ideas: Actividad 
pensada para analizar el o los 
problemas propuestos.

4.Clasificación de las ideas: 
Actividad dedicada a listar las 
ideas clave del problema.

5.Definición de objetivos de 
aprendizaje: y determinación 
de resultados esperados (toma 
de decisiones, liderazgo, traba-
jo colaborativo, gestión, com-
promiso, responsabilidad, con-
fianza, etc)
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6.Investigación y estudio: Mo-
mento dedicado al estudio 
individual de acuerdo a los 
roles de cada alumno.

7.Generación de resultados: 
Momento final donde se pre-
sentan los resultados propues-
tos por todos los integrantes 
del grupo. 

Un ejemplo de idea para la 
aplicación de esta metodolo-
gía, puede ser la falta de un 
lugar para recreación y espar-
cimiento dentro de la institu-
ción. 

Desing Thinking:  El Desing 
Thinking busca comprender las 
necesidades del mundo exte-
rior para idear productos o ser-
vicios de éxito, este se desarro-
lla a través de 5 fases las cuales 
son:
1.Empatizar: donde se aprende 
de la comunidad para la que se 
está diseñando y se recopila 
información de esta.

2.Definir: Se organiza la infor-
mación, se analiza y se define 
necesidades y deseos de los 
usuarios.  

3.Idear: Imaginar soluciones 
creativas que den respuesta y 
aporte mejoras al reto. 

4.Prototipar: donde se cons-
truye una representación de 
una o más ideas para mostrar.
 
5.Evaluar: Se vuelve al grupo 
de pruebas inicial y se obtiene 
su FeedBack (análisis y punto 
de mejora).

Ejemplos: 

1.Una empresa que se encarga 
de desarrollar aplicaciones 
para móviles busca mejorar 
una aplicación teniendo en 
cuenta las necesidades de los 
clientes. Para ello, los integran-
tes del grupo de Desing thin-
king analizan las encuestas de 
calidad, solucionan los incon-
venientes que más quejas pre-
sentaron y lanzan una nueva 
versión de la aplicación.

2.Un banco necesita mejorar 
su servicio de “Banco en línea”. 
Para ello, los integrantes del 
grupo de D.T analizan los co-
mentarios de los usuarios y se 
dan cuenta de que deben 
incluir más opciones para 
operar de manera remota. Rea-
lizan las modificaciones nece-
sarias y los clientes las evalúan 
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de manera positiva. 

Aprendizaje Invertido: El do-
cente proporcionará al estu-
diante distintos materiales, 
videos, lecturas, presentacio-
nes, conferencias, para ver y 
leer de manera que se prepa-
ran para la clase del día 
siguiente. Durante la clase, los 
estudiantes practican lo que 
han aprendido mientras el do-
cente tiene tiempo para sesio-
nes individuales o presta un 
poco más de atención a lo que 
necesitan.

El docente define una situación 
o tema a designar donde los 
estudiantes deban proponer 
soluciones, deban crear una 
idea de negocio, realizar una 
proyección financiera, ideas de 
marketing sobre un producto 
entre otras situaciones y en el 
aula destinar un tiempo para 
realizar un conversatorio laxo.

Juego y Aprendizaje Activo: 
se encuentran diversas tareas 
de aprendizaje como juego de 
roles dentro de las cuales se 
están:
1.Habilidades emprendedoras: 
A. Utilizar un objeto de uso 
diario e imagina de manera 
creativa que otros usos puede 
tener. B. Enfrentarse a la reso-
lución de una tarea o problema 
en un tiempo límite de manera 
que se gestione el estrés y em-
poderamiento,C.Dest inar 
tareas en grupo donde los es-
tudiantes tienen las mismas 
posibilidades de ejercer una 
posición de liderazgo sin dejar 
de un lado la gestión de equi-
pos 
2.Definición de la idea de ne-
gocio

3.Definición del producto/ser-
vicio

4.Definición de la propuesta de 
valor
 
5.Modelo de negocio (modelo 
CANVA)

6.Definición del plan comercial
 
7.Plan financiero 

11



Guías didácticas: Por medio de este recurso didáctico, se orienta y facilita el 
proceso de enseñanza y aprendizaje. En este se pueden incluir los temas a 
tratar de una manera practica y ejemplificada con ejercicios para realizar o 
preguntas a resolver. 

Su estructura se basa en:

1.Título del tema

2.Breve introducción

3.Descripción del contenido

4.Objetivos o resultados de aprendizaje (generales de la unidad, específicos 
de cada tema)

5.Tareas docentes a ejecutar especificas por objetivo: estrategia para el 
aprendizaje

6.Evaluación: heteroevaluación, autoevaluación, coevaluación en el proceso

7.Bibliografía

8.Anexos
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Gestionar el 
emprendimiento 

desde la dirección 
institucional 

Rector-Coordinador
-Docentes

Identificar las áreas centrales 
que van a orientar la gestión del 
fomento del emprendimiento

Propuesta de actividades 
por cada área

Identificar y proyectar recursos 
para la gestión

Estructurar el Plan institucional 
de formación y capacitación 
acorde al PEI.

Ejercer control y 
supervisión sobre 

las acciones 
ejecutadas 

Rector-Coordinador
-Docentes

Definir roles para el área

Diseñar instrumento para 
ejercer supervisión sobre 
actividades cada periodo 
académico

Diseñar instrumento para 
evaluar el alcance y resultados 
de actividades
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Gestionar el 
emprendimiento 
desde el ámbito 

académico 
Rector-Coordinador-
Docentes-Estudiantes

Uso de herramientas didácticas 
en las clases que incluyan temas 
de emprendimiento (Kahoot, 
quizziz, plickers, entre otras)

Uso de herramientas didácticas 
en las clases que incluyan temas 
de emprendimiento (Kahoot, 
quizziz, plickers, entre otras)

Desarrollo de Proyectos 
Ambientales Escolares 
(PRAES)

Articulación con IES para orien-
tar charlas y talleres y participar 
en ferias 

Diseñar proyectos 
pedagógicos, 
productivos y/o 
empresariales 
identificando una 
problemática en la 
sociedad, institución, 
medioambiente, entre 
otros

Realizar actividades 
culturales, 
organizadas por 
estudiantes (Izada de 
bandera, bingos, 
deporte, baile, visitas 
guiadas, ferias)

Crear concursos 
donde se propongan 
ideas orientadas al 
emprendimiento 

Conformar una 
“escuela para 
emprender” 
empleando la 
herramienta ABP y 
Desing Thinking

Articulación con 
alcaldía y 
gobernación para 
participación en 
eventos de formación 
 

Asistencia a eventos 
culturales 
organizados por 
entidades externas
 

Realizar ferias 
empresariales en la 
institución en 
colaboración de 
padres de familia

Implementar la 
gamificación en 
diferentes asignaturas 
con enfoque en 
emprendimiento
 

Capacitación y 
talleres en 
emprendimiento para 
toda la comunidad 
educativa. 

Visitas a empresas o a 
exposiciones de 
emprendimiento  

Desarrollar un 
proyecto social a 
través de una 
problemática en la 
comunidad y 
proponer alternativas 
de solución   
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CONCLUSIONES

Los resultados aquí presentados permiten evidenciar estrategias 
encaminadas a fortalecer la cultura emprendedoras desde la 
dirección institucional, el ámbito académico y el control sobre las 
acciones ejecutadas. En ese orden, estos hallazgos subrayan la 
necesidad de planificar, supervisar y evaluar de manera efectiva las 
actividades de emprendimiento en las instituciones educativas, 
además de destacar la importancia de una formación que abarque 
habilidades emprendedoras y una visión integral de la realidad 
estudiantil. La colaboración con instituciones externas y la 
promoción de proyectos relacionados de índole social y ambiental, 
siendo componentes valiosos para el fomento de una cultura 
emprendedora. 

 Es de resaltar los esfuerzos emprendidos por las instituciones 
educativas para fortalecer el emprendimiento, lo que les permite 
explorar un espacio de aprendizaje continuo y complementario. En 
este entorno, los estudiantes desarrollan habilidades 
emprendedoras a través de su creatividad y capacidad de ideación.
A pesar de los esfuerzos y avances realizados por las instituciones, 
se enuncias oportunidades de mejora en lo que respecta a la 
planificación, implementación y supervisión de estrategias. Además, 
es relevante promover un compromiso sólido tanto por parte de la 
dirección como de los estudiantes para lograr resultados más 
consistentes y sostenibles en la promoción del emprendimiento.
 
 Estas mejoras serán cruciales para formar a futuros 
emprendedores con habilidades y competencias más sólidas, 
preparándolos adecuadamente para afrontar los desafíos del 
mundo empresarial. Asimismo, es importante considerar la 
implementación de las estrategias propuestas en la cartilla como 
una solución para abordar y mejorar las debilidades identificadas en 
este proceso.
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