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INTRODUCCION

La educacion desempena un papel fundamental en el estimulo del
espiritu emprendedor juvenil, y va mas alld de las motivaciones
economicas. Esta educacion se basa en el compromiso con el entorno y
la capacidad de colaborar de manera conjunta (Rodriguez, 2016). En
Colombia, se han trazado directrices para promover una cultura
emprendedora en todos los niveles educativos del pais, a partir de la
promulgacion de la Ley 1014 de 2006. A pesar de los avances graduales
en la implementacion del emprendimiento en las instituciones
educativas, se requiere fortalecer aun mas este componente.

El desarrollo de metodologias y estrategias didacticas en el
fomento del emprendimiento en jovenes son fundamentales por varias
razones importantes. Estas estan disefadas para involucrar a los
estudiantes de manera activa, facilitando un aprendizaje mas efectivo
donde los jovenes pueden comprender y aplicar conceptos
emprendedores de manera mas practica y significativa a través de
enfoques interactivos.

Ademas, estas estrategias fomentan tanto la creatividad como el
pensamiento critico, dos habilidades cruciales para el emprendimiento.
Permiten la exploracion de soluciones innovadoras, lo que a su vez
facilita el desarrollo de nuevas ideas empresariales, promoviendo la
originalidad. Estas metodologias también incentivan |la toma de
decisiones, la resolucion de problemas, el trabajo en equipo, la
colaboracion y la aplicacion practica de conceptos.

De esta manera, las estrategias y metodologias didacticas no solo
hacen que el proceso de enseflanza del emprendimiento sea mas
efectivo, sino que también empoderan a los jovenes con habilidades y
actitudes que son esenciales para su éxito en el mundo empresarial.



ESTRATEGIAS Y METODOLOGIAS PARA

EL FOMENTO DEL EMPRENDIMIENTO

El emprendimiento
resulta se ha convertido en
un tema de creciente relevan-
cia e interés para los jovenes,
impulsado por diversos fac-
tores, como una economia en
crisis, la competencia en el
mercado laboral y los avan-
ces tecnoldgicos, entre otros.
Sin embargo, es notable que
estema no ha recibido la
atencion ni la importancia
gue merece en los entornos
académicos, particularmente
en la educacion secundaria
(GAmez y Rodriguez, 2020)

La presente guia resalta
la importancia del emprendi-
miento en la sociedad y
aporta al desarrollo de las ca-
pacidades emprendedoras
en los jovenes. Se reconoce
qgue la educacion desempena
un papel fundamental en la
modificacion de actitudes y
comportamientos y, por lo
tanto, resulta valioso consi-
derar la formacion de em-
prendedores. Muchos jove-
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 pedago-
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 educacion. En este sentido,
esta guia tiene como objetivo
brindar apoyo a las institucio-
nes en su esfuerzo por desa-
rrollar estrategias que orienten
y promuevan la formacion en
emprendimiento. Proporciona
estrategias, metodologias vy
herramientas que pueden ser
aplicadas y compartidas, espe-
cialmente por aquellas institu-
ciones interesadas en seguir
impulsando el espiritu empren-
dedor.
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Prdctica académica que se
encuentra entre la interseccién
del marketing, los juegos y la
psicologia, logrando ser una
herramienta para motivar al
alumnado por los elementos
del juego.

Mena (2021); Garcia et al, (2021); Yévenes,
(2018);Torres y Romero (2018).

Proceso analitico y creativo
queinvolucra a una
persona en oportunidades
para la generacidn de ideas
innovadoras y que toma
como centro la perspectiva
de los usuarios finales para
experimentar, modelar y
crear prototipos, recopilar
comentarios y redisefiar.

Arias et al,, (2019)
(Moreira et al, 2021)
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Espacio y oportunidad para
que los estudiantes se sientan
en ambientes pedagdgicos
cémodos, libres, dialdgicos y
ludicos, que les permitan
desarrollar competencias
relacionadas a la cultura del

emprendimiento.

(Murioz y Valverde, 2020)
Ministerio de Educacidn (2014)

Aprendizaje
invertido

Proceso continuo de reflexion
individual y colaborativa
derivado de la integracion
tecno-pedagdgica de las TICy la
diversificacion de los ambientes
de aprendizaje. Se ofrecen
distintos materiales, videos,
lecturas, presentaciones,
conferencias en acompana-
miento del docente.

Gardurioy Dagua (2018)
(Alarcén y Alarcén, 2021)
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Aprendizaje basado
en proyectos

g
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Se adquieren aprendizajes
significativos y utiles para la
vida, Es decir, conocimientos,

habilidades y destrezas aplica-
dos a una situacion real donde
se impulsa el pensamiento

critico.

Torres y Herrera (2022)
(Orozco y Diaz, 2018)

Juego/ aprendizaje
activo

Sellevan a cabo técnicas que
refuerzan la memoria, tareas
cognitivas para el aprendizaje,
formas de solventar los
problemas y crear ideas de
emprendimiento, asi como
actividades que posibilitan
una asimilacién de los
contenidos de manera eficaz.

Martinez et al, (2020)
(Gutiérrez y Gutiérrez, 2018)
Marquinez (2017)

uJub,J
para el fometo del

emprendendimiento
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Aprendizaje basado
en problemas
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Esun aprend/za/e proposi-
tivo y auténomo donde se
propone un problema
para ser solucionado por
medio de un trabajo
grupal o un estudio
independiente.

Torres y Herrera (2022)
Fortea (2019)

T
" # |

Recurso diddctico que permite
facilitar el proceso de
ensefianza-aprendizaje,
logrando la interaccion
dialéctica de los componentes
personales (profesores-facilita-
dores y estudiantes-partici-
pantes)y los personalizados
(objetivos, contenidos,
estrategias metodoldgicas,
recursos diddcticos, formas de
organizacion de la docencia y

la evaluacion). 5

Pino y Urias (2020)




APLICACION DE ESTRATEGIAS
Y METODOLOGIAS

Gamificacion: Aunqgue la gamificacion no es de uso exclusivo de
los videojuegos, la tecnologia y sus herramientas digitales han
incrementado el uso de dispositivos que permiten a los estudiantes
aprovechar estos recursos.

A continuacion, se presentan diferentes herramientas que contribuyen al
desarrollo de la gamificacion al interior del aula.

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

Genially: Muy util para hacer presentaciones,
infografias o posters de una forma rapida y facil.

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 movil, sabra la
respuesta de cada estudiante.

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

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

El docente por medio de estas aplicaciones también podra ejemplificar
diferentes situaciones identificadas en la institucion, comunidad
estudiantil, grupo familiar, sociedad, etc. y mostrar diferentes alternativas
de solucidon no convencionales, aqui el estudiante podra visualizar las
diferentes y creativas maneras de resolver una situacion o problema.

6



EJERCICIOS:

1.Mostrar un problema real
de una empresa: Disminucion
en las ventas, problemas de
comunicacion, fallas en estra-
tegias de marketing, entre
otras. Aqui los estudiantes
deberan proponer ideas en el
minimo tiempo posible
donde la aplicacion llevara el
tiempo. También, el docente
podrd incluir diversas alter-
nativas de solucion y el estu-
diante debera escoger la que
crea viable y al final el aplica-
tivo arrojara la solucion co-
rrecta.

2.Proponer una situacion de
la vida real: El docente pre-
sentara al estudiante una
problematica o necesidad
presente en la comunidad ej:
generacion de desechos en la
institucion. Los estudiantes
podran proponer una solu-
cion, orientar su idea hacia la
generacion de una idea de
emprendimiento.

3.Pensar en una idea de Negocio:
El estudiante debera plasmarlo a
través de una presentacion, info-
grafia o podster de manera muy
visual donde pueda exponer los
principales aspectos como: idea
central de negocio, que necesitad
responde, cuales serian sus clien-
tes, costos, precios, gastos y
margen de ganancia que podria
tener.

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

1.Realizar una feria donde sean los
estudiantes quienes lideren su
organizacion y logistica. Estos de-
beran contribuir al igual que do-
centes y administrativos en la invi-
tacion de asistentes externos, dis-
tribucion de stand, asignacion de
tareas, mobiliario y demas recur-
SOS.



2.Los estudiantes mostraran sus
ideas, propuestas, disenhos, proyec-
tos y resultados obtenidos a través
de su proceso de formacion 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.

Habra 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 metodologia, 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-desafio basada en una situacion
real, cercana a ellos y su entorno,
gue logre despertar un interés y
gue, ademas, esté unida a aquellos
conceptos y procedimientos que
qguieren que aprendan.

| |

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

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

2.Crear grupos de trabajo pe-
qguefos, ademas de asignar un
rol a cada miembro.

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

4.Planificar el proyecto
5.Investigar y recopilar la infor-

macion necesaria para respon-
der al reto que se ha planteado



6.Analizar y sintetizar toda esta
informacion 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 companeros

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

Los docentes pueden exponer una
situacion relacionada al area de for-
macion especifica 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 didactica utiliza la
resolucion de problemas abiertos,
relevantes y normalmente ficticios
en los que los alumnos desarrollan

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

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

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

2.Definicion 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.Clasificacion de las ideas:
Actividad dedicada a listar las
ideas clave del problema.

5.Definicion de objetivos de
aprendizaje: y determinacion
de resultados esperados (toma
de decisiones, liderazgo, traba-
jo colaborativo, gestion, com-
promiso, responsabilidad, con-
fianza, etc)




6.Investigacion y estudio: Mo-
mento dedicado al estudio
individual de acuerdo a los
roles de cada alumno.

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

Un ejemplo de idea para la
aplicacion de esta metodolo-
gia, puede ser la falta de un
lugar para recreacion y espar-
cimiento dentro de la institu-
cion.

Desing Thinking: ElI 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
esta disefhando y se recopila
informacion de esta.

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

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

4.Prototipar: donde se cons-
truye una representacion de
una o Mas ideas para mostrar.

5.Evaluar: Se vuelve al grupo
de pruebas inicial y se obtiene
su FeedBack (analisis y punto
de mejora).

Ejemplos:

1.Una empresa que se encarga
de desarrollar aplicaciones
para moviles busca mejorar
una aplicacion 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 mas quejas pre-
sentaron y lanzan una nueva
version de la aplicacion.

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

Aprendizaje Invertido: El do-
cente proporcionara al estu-
diante distintos materiales,
videos, lecturas, presentacio-
nes, conferencias, para ver y
leer de manera que se prepa-
ran para la clase del dia
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 Mas de atencidn a lo que
necesitan.

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

-
-
e, ccacc_em———"

_—
- -

Juego y Aprendizaje Activo:
se encuentran diversas tareas
de aprendizaje como juego de
roles dentro de las cuales se
estan:

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-
lucion de una tarea o problema
en un tiempo limite de manera
gue se gestione el estrés y em-
poderamiento,C.Destinar
tareas en grupo donde los es-
tudiantes tienen las mismas
posibilidades de ejercer una
posicion de liderazgo sin dejar
de un lado la gestion de equi-
pos

2.Definicion de la idea de ne-
gocio

3.Definicidon del producto/ser-
Vicio

4.Definicion de la propuesta de
valor

5.Modelo de negocio (modelo
CANVA)

6.Definicion del plan comercial

7.Plan financiero

11



Guias didacticas: Por medio de este recurso didactico, se orienta y facilita el
proceso de ensefanza 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.Titulo del tema

2.Breve introduccion

3.Descripcion del contenido

4.0bjetivos o resultados de aprendizaje (generales de la unidad, especificos
de cada tema)

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

6.Evaluacion: heteroevaluacion, autoevaluacion, coevaluacion en el proceso
7.Bibliografia

8.Anexos

12




Identificar las areas centrales
gue van a orientar la gestion del
fomento del emprendimiento

/ Gestionar el \

emprendimiento
desde la direccidn
institucional

Propuesta de actividades
por cada area

Rector-Coordinador

K -Docentes /

Identificar y proyectar recursos
para la gestion

Estructurar el Plan institucional
de formacion y capacitacion
acorde al PEI.

Definir roles para el area

DiseAar instrumento para
ejercer supervision sobre
actividades cada periodo
académico

/Ejercer control y\

supervision sobre
las acciones

DiseAar instrumento para
evaluar el alcance y resultados
de actividades

ejecutadas
Rector-Coordinador

K -Docentes /
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Uso de herramientas didacticas
en las clases que incluyan temas
de emprendimiento (Kahoot,
quizziz, plickers, entre otras)

Disefar proyectos
pedagdgicos,
productivos y/o
empresariales
identificando una
problematica en la
sociedad, institucion,
medioambiente, entre
otros

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

Realizar ferias
empresariales en la
institucidn en
colaboracion de
padres de familia

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

/ Gestionar el \

emprendimiento
desde el ambito
académico
Rector-Coordinador-
Docentes-Estudiantes

- /

Implementar la
gamificacién en
diferentes asignaturas
con enfoque en
emprendimiento

Capacitacion y
talleres en
emprendimiento para
toda la comunidad
educativa.

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

Visitas a empresas o a
exposiciones de
emprendimiento

Articulacion con
alcaldia y
gobernacion para
participacion en
eventos de formacion

Desarrollo de Proyectos
Ambientales Escolares
(PRAES)

Asistencia a eventos
culturales

organizados por

Desarrollar un
proyecto social a
través de una
problematica en la
comunidad y
proponer alternativas
de solucion

entidades externas

14




CONCLUSIONES

Los resultados aqui presentados permiten evidenciar estrategias
encaminadas a fortalecer la cultura emprendedoras desde la
direccion institucional, el ambito 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,
ademas de destacar la importancia de una formacion que abarque
habilidades emprendedoras y una vision integral de la realidad
estudiantil. La colaboracion con instituciones externas y la
promocion de proyectos relacionados de indole 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 ideacion.
A pesar de los esfuerzos y avances realizados por las instituciones,
se enuncias oportunidades de mejora en lo gque respecta a la
planificacion, implementacion y supervision de estrategias. Ademas,
es relevante promover un compromiso solido tanto por parte de la
direccion como de los estudiantes para lograr resultados mas
consistentes y sostenibles en la promocion del emprendimiento.

Estas mejoras seran cruciales para formar a futuros
emprendedores con habilidades y competencias mas soélidas,
preparandolos adecuadamente para afrontar los desafios del
mundo empresarial. Asimismo, es importante considerar la
implementacion de las estrategias propuestas en la cartilla como
una solucion para abordar y mejorar las debilidades identificadas en
este proceso.
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