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Resumen

La competencia emprendedora es una materia que estd adquiriendo una gran importancia
en los curriculos de las etapas de primaria y secundaria en nuestro sistema educativo, el
cual evidencia una falta de desarrollo en lo que a una metodologia especifica para trabajarla
se refiere. El objetivo de este piloto experimental ha sido probar la eficacia de un material
multimedia interactivo creado especificamente para el desarrollo de esta competencia. Para
ello, se ha trabajado con dos grupos de alumnos de educacién secundaria, presentando la
materia de forma tradicional en uno de ellos y trabajando con el material multimedia
interactivo en el otro para, posteriormente, comparar los resultados obtenidos. Teniendo en
cuenta los resultados, podemos concluir que el uso del material multimedia interactivo
condujo a mejores resultados en el grupo que lo utilizé con respecto a aquellos del grupo

gue no lo hizo.

Palabras clave: competencia emprendedora, material multimedia interactivo, piloto

experimental, secundaria, sistema educativo.
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Abstract

Bearing in mind the paramount importance that the development of the entrepreneurial
competence is getting in both primary and secondary curriculums, and considering that our
educative system lacks a proper and specific methodology to work this competence, the aim
of this experimental pilot is to try the effectiveness of an interactive multimedia material
specifically designed for improving this competence. For this and in order to compare the
results obtained, two groups of students from a secondary education school participated in
the pilot, making them work the same subject in two different ways; one group was presented
the information in a traditional way while the other one made use of the interactive
multimedia material. We can come to the conclusion that the use of the interactive
multimedia material provoked better results in the group that made use of it in comparison to

those of the group who didn't.

Keywords: entrepreneurial competence, interactive multimedia material, experimental pilot,

secondary, educative system.
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1. Introduccioén

Nuestro sistema educativo estd cambiando constantemente en busca de una formacion
idénea que permita a sus alumnos en edades tempranas y previas a la universidad
desarrollar competencias que no habian sido trabajadas con anterioridad de forma precisa y
gque han demostrado ser, en diferentes sistemas educativos, necesarias para ayudar al
alumnado a ser mas auténomo, independiente y capaz de poner en marcha ideas propias.
En este sentido, son varios los cambios educativos que hemos experimentado a través de
diferentes leyes para proporcionar las herramientas adecuadas que permitan al alumnado
desarrollar la capacidad de emprender, siendo el sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor una de las siete competencias clave que tienen que ser desarrolladas en los

curriculos educativos en la actualidad.

La competencia para la empleabilidad es, de hecho, una de las competencias claves
incluidas en la Estrategia Educacion Europea 2020 (MEC, 2013) que todos los paises deben
llevar a cabo dentro de sus sistemas educativos, estando Espafia en clara desventaja con

respecto a la mayoria de los paises europeos.

Tal y como informan los empresarios, las cualidades mas demandadas en las entrevistas de
trabajo no son las ligadas a la titulacion universitaria con la que los candidatos defienden su
candidatura sino otras muy distintas que son las que hacen que la balanza se decante hacia
un candidato con peor expediente académico que el resto. Estas incluyen la capacidad de
convencer, de gestionar el trabajo en equipo, de defender una idea y llevarla a cabo, ser
creativo y entusiasta y asumir riesgos. Los empresarios quieren contratar a alguien
innovador y con estas caracteristicas puesto que las tareas propias de la empresa son
mucho mas faciles de dominar en un tiempo dado. Se tratan todas ellas de competencias

para las que nuestro sistema educativo no esta preparado.

Los profesores no estan preparados a la hora de desarrollar esta competencia; no existen
herramientas ni informaciéon ni tradicién, ya que no existe en Espafia ninguna tradicion de
ensefar algo que no sea meramente académico. Esto se debe a que en nuestro sistema
educativo, nunca se ha dado una importancia suficiente a esta competencia y, por tanto,

nunca se ha trabajado ni de forma directa ni de forma indirecta.

El proceso que hay detras de emprender implica poner en marcha una serie de aptitudes
gue van mas alla del mero hecho de emprender y cuyo desarrollo es muy beneficioso para
el alumnado en edades tempranas mejorando, por ejemplo, su autonomia, creatividad,

autoconfianza, motivacion, pensamiento critico, trabajo en grupo o capacidad innovadora.
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Esta necesidad puede ser paliada trabajando la competencia con estrategias, herramientas
y materiales adecuados en las fases tanto de primaria como de secundaria. Para ello, este
piloto experimental propone el uso de un material multimedia interactivo creado

especificamente para la mejora de la competencia emprendedora en alumnos de secundaria.

Para estudiar el funcionamiento del material multimedia interactivo se ha comparado dos
grupos de estudiantes del mismo curso de educacion secundaria, uno que trabajé los
contenidos de la forma tradicional y el otro grupo que hizo uso del material multimedia

interactivo para trabajarlos.
El presente documento que explica la experiencia esta estructurado de la siguiente manera:

Comenzaremos hablando sobre el contexto en el que se enmarca este estudio asi como
cudl es el estado actual de actuacion en lo que al desarrollo de la competencia
emprendedora en centros de primaria y secundaria se refiere. A continuacion, se especifican
tanto el objetivo general del estudio como aquellos objetivos especificos perseguidos
introduciendo, también, la metodologia llevada a cabo en el mismo. Posteriormente, se
describe en profundidad el material multimedia interactivo disefiado para ser utilizado en el
piloto experimental, detallando cada una de las partes que la componen y la tecnologia
utilizada en ellas. Ademas también se describe en profundidad lo sucedido en el piloto
desarrollado con los dos grupos de estudiantes de secundaria, incluyendo los resultados de
estos. A continuacion se exponen las conclusiones derivadas de los resultados obtenidos en
el piloto experimental y la exposicion de las posibles lineas de investigacion futuras en base
a lo experimentado en el piloto y las metas que se persiguen. Finalmente, se puede ver las

referencias consultadas y el apartado con los anexos del trabajo.
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2. Contexto y estado del arte

2.1 Lacompetencia emprendedora en la legislacién

Son muchos los cambios que se estan intentando implantar en estos Ultimos afios en el
campo de la educacién a través de distintas leyes que tienen el objetivo de mejorar y

adecuar la enseflanza moderna a las necesidades reales de nuestra sociedad.

A las materias que siempre hemos estudiado tanto a nivel de primaria como de secundaria
como son matematicas, lengua y literatura, ciencias, idiomas, musica, educacion fisica, etc.,
debemos afadirle unas competencias clave, que tienen que ser desarrolladas de forma

transversal en estas asignaturas (Monarca y Rappoport, 2013).

Entre las siete competencias clave que deben ser desarrolladas en las etapas de primaria y
secundaria, segun la anterior ley educativa, Ley Organica de Educacién (LOE), de 3 de
mayo de 2006, y ahora con la actual Ley Organica para la Mejora de la Calidad Educativa
(LOMCE), nos encontramos con la competencia “Sentido de la Iniciativa propia y espiritu
Emprendedor (SIE) que es la materia motivo de este trabajo y cuya adquisiciéon supone la
formacién de futuros ciudadanos emprendedores cuya formaciéon en la Orden ECD/65/2015,
de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las competencias, los
contenidos y los criterios de evaluaciéon de la educacion primaria, la educacion secundaria

obligatoria y le bachillerato, se expone que esta formacion:

Debe incluir conocimientos y destrezas relacionados con las oportunidades de carrera
y el mundo del trabajo, la educacion econdmica y financiera o el conocimiento de la
organizacion y los procesos empresariales, asi como el desarrollo de actitudes que
conlleven un cambio de mentalidad que favorezca la iniciativa emprendedora, la
capacidad de pensar de forma creativa, de gestionar el riesgo y de manejar la
incertidumbre (p. 7000).

Sin embargo, el caracter transversal de esta competencia no parece suficiente para una
adquisicion integral de los beneficios a nivel personal que se presuponen de su trabajo y

desarrollo en las aulas.

2.2. Proyectos y experiencias basadas en la competencia emprendedora

En la actualidad, son muy pocas las iniciativas que pretenden desarrollar esta competencia.
Una de ellas es el Massive Online Open Course (MOOC) basado en juegos para promover
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la educacion en emprender (Romero, 2013). En esta iniciativa, se hace uso de las ventajas
gue aportan los MOOC y los Massive Multi-player Online Games (MMOG). Después de
pasar por las dos primeras fases del MOOC, una de presentacion y otra relacionada con los
aspectos psicoldgicos y las competencias emprendedoras de los estudiantes, estos pasan a
las dos Ultimas fases en las que, a través de juegos online, tendran que hacer funcionar una
pequefia empresa, lo que ayudara a los mismos a adquirir conceptos y herramientas

emprendedoras de forma practica.

En general, son las escuelas de negocios o universidades tanto publicas como privadas las
que ofrecen la posibilidad de desarrollar adecuadamente esta competencia como, por
ejemplo, la Universidad de Standford en Estados Unidos o la escuela de negocios IE
Business School en Espafa. Todas estas escuelas y universidades estan enfocadas, como
minimo, para un alumnado en edad universitaria especifico, que opta por una salida
profesional determinada y que, hormalmente, esta relacionada con estudios pertenecientes
al mundo de la economia y empresarial. Por tanto, esto hace que sélo un tipo determinado
de alumnos afronten esta competencia y, ademas, que aquellos que los hacen sea en
edades adultas. Esto se debe a que la competencia emprendedora en muchas ocasiones
Unicamente se asocia a esa vision econémica y empresarial relacionada con el concepto, sin
tener en cuenta los beneficios que pueden aportar a los nifios o adolescentes el trabajo de la
misma en edades tempranas en cuanto a capacidad creativa, trabajo en grupo, trabajo
individual, desarrollo de capacidades organizativas y estratégicas, desarrollo de
capacidades comunicativas, desarrollo de la responsabilidad o aumento de la confianza en

si mismos y en sus capacidades.

Como hemos descrito anteriormente, el desarrollo de la competencia emprendedora se ha
implementado en estudiantes de nivel universitario que optaban antes por carreras y ahora
por grados de un perfil determinado. Sin embargo, debido a la importancia del desarrollo de
la competencia emprendedora a nivel universitario por los beneficios que reporta a los
estudiantes en particular y a la sociedad en general, se pretende fomentar la adquisicion de
la habilidad emprendedora en casi la totalidad de las universidades espafiolas,
considerandolo una mision importante para la que es necesario la existencia de una catedra
en la materia (Ripollés, 2011), aunque segun algunos autores el hecho de ser educado para
emprender no tiene una gran influencia en la intencion por parte de los estudiantes de
emprender en un futuro (Solomon y Matlay, 2008). En este sentido, incluso con el desarrollo
de algunos programas especificos se han tenido resultados negativos (Oosterbeek, van
Praag, vy ljsselstein, 2010). Un escenario diferente es aquel en el que los estudiantes tienen,

en cierto modo, una predisposicion a emprender y una formacion especifica en esta materia,
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donde el trabajo de esta competencia si que aporta resultados positivos significativos

(Heydariye, Vaziri, Hosseini, y Jafari, 2014).

En el marco nacional se han puesto en marcha diversos proyectos de acuerdo a las politicas
de fomento de esta competencia como son, por ejemplo, (Direccion General de Politica de la

Pequeia y Mediana Empresa, 2010):

PROYECTO EMPRENDEJOVEN

CONCURSO DE EMPRESAS VIRTUALES

EJE PROFESIONAL

CREACION Y GESTION DE MICROEMPRESAS
PREMIOS CREA INSTITUT EMPRESA
EMPRENDER EN EL AULA. INNOVA JUNIOR
APRENDE A APRENDER

JUEGOS ESPIRITU EMPRENDEDOR

FP-PLUS PROGRAMA IDEA

FP-PLUS PROGRAMA AVANZA

FP-PLUS PROGRAMA EMPRENDE

FP-PLUS PROGRAMA IDEA SIMULA
EMPRESA E INICIATIVA EMPRENDEDORA
CONCURSO JOVENES EMPRENDEDORES EN FP (APRENDER A EMPRENDER)
GAZE

V V V V V V V V YV V V V V VYV VY

Si el desarrollo generalizado de esta competencia a nivel universitario es algo que se esta
intentando implantar desde relativamente no hace mucho tiempo y, por tanto, se puede
considerar como una materia pendiente de ser implantada de forma eficaz, mas aun lo es en

centros educativos de estudiantes con edades mas tempranas.

El fomento de esta competencia es algo relativamente nuevo en etapas de primaria y
secundaria, aunque en paises como Noruega hace tres afios ya disponian de formacion en
la competencia emprendedora en el 90% de los centros de secundaria (Johansen y Schanke,
2013), y se ha puesto de manifiesto que la orientacion de estudiantes en esta materia puede
mejorar (Volery, Muller, Oser, Naepflin y del Rey, 2013) e influenciar sus inclinaciones a
emprender en el futuro (Frank, Korunka, Lueger y Mugler, 2005). Asi que teniendo en cuenta
que, ademas de los beneficios formativos intelectuales, morales y sociales (Guerrero, 2014)
gue reporta en los estudiantes, del fomento de la competencia emprendedora también

dependerd el crecimiento del empleo a largo plazo.

Para poder implantar esta competencia en los centros educativos son diversos los cambios
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estructurales necesarios (Dehter, 2015) entre los que se incluye encontrar un método de
evaluacion adecuado (Studdard, Dawson, y Jackson, 2013). Son varios los trabajos o
estudios que se han realizado a distintos niveles en los Gltimos afios en los que se ha tenido
como objetivo la implementacion y desarrollo de esta competencia en la escuela de

educacién primaria y secundaria.

En este sentido, se han llevado a cabo varios programas tanto a nivel nacional como
internacional en paises como Estados Unidos, Holanda, Marruecos, Libano, Jordania,
Arabia Saudi, Egipto, Namibia, Suecia, Dinamarca o Austria entre otros, en los que, en
algunos casos, se ha financiado con una cantidad determinada de dinero a cada escuela en
la que se implementara el programa para cubrir gastos en materiales para clase asi como la

ayuda de empresarios que actian como instructores de los mismos.

A nivel nacional y considerando el marco vigente del momento, se pusieron en marcha un
conjunto de politicas y practicas para desarrollar todo tipo de proyectos o programas en
todas las comunidades auténomas para fomentar el desarrollo de la competencia
emprendedora en estudiantes de primaria y secundaria, teniendo incluso en Cantabria la
posibilidad de escoger asignaturas optativas como “cultura emprendedora” o “economia de
la empresa” para ciclos de ESO y Bachillerato. En este sentido, podemos destacar algunos
de los proyectos que se enumeran a continuacion (Direccién General de Politica de la

Pequefa y Mediana Empresa, 2010):
» PROYECTO CARABELAS

Se fomentan las habilidades emprendedoras como, por ejemplo, la creatividad, la toma de
decisiones o el liderazgo haciendo uso de materiales ludicos y participativos. Este proyecto

se desarrolla de forma conjunta con el curriculo obligatorio.
» CREANDO EMPRESA

Este proyecto consiste en realizar, durante un curso escolar, practicamente todas las
acciones que se llevan a cabo en la gestion de una empresa de manera que los estudiantes
podran experimentar los problemas reales a la hora de emprender y podran desarrollar las

capacidades relacionadas con la competencia emprendedora.
» EMPRENDER EN EUROPA

Con propésito de desarrollar la competencia emprendedora, este curso se realiza mediante
una plataforma educativa online que ofrece dos niveles, uno basico de acercamiento a las

diferentes partes que componen una empresa y otro avanzado en el que se desglosa la
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materia en profundidad para aquellos alumnos que tienen algunos conocimientos previos

sobre la materia.
» PROGRAMA SEFED — SIMULACION DE EMPRESAS CON FINES EDUCATIVOS

Desarrollado en varios centros educativos, consiste en que cada uno de ellos se estructura
en departamentos de forma analoga a la estructura de una empresa real. Los estudiantes
irdn trabajando en cada uno de los departamentos y conoceran tanto los tipos de puestos

de trabajo como las funciones que se realizan en cada uno de ellos
» MUSIC HERO, EMPRENDE TU RETO

Este proyecto se ha implementado en formato juego, en el que se gestiona un grupo
musical. Los alumnos son los encargados de gestionar tiempo y dinero para crear una
estrategia que dé lugar a aumentar su fama y nimero de seguidores, con la meta de

superar a sus contrincantes que son el resto de alumnos del centro.
» PROGRAMA JOVENES PRODUCTORAS CINEMATOGRAFICAS

Los alumnos deberan crear sus propias productoras cinematograficas y un documental,
aprendiendo de esta forma todas las fases que se deben llevar a cabo en la creacién de
una empresa asi como los factores a tener en cuenta en cada uno de ellos. Esta

experiencia finaliza presentando los proyectos a un concurso anual de productoras.
» VISITAS A EMPRESAS

Este proyecto permite que los estudiantes conozcan cémo funcionan las empresas de
forma real. Para ello se hacen visitas a distintos tipos de empresas en las que ven el
funcionamiento de las mismas. Los empresarios explican el funcionamiento y resuelven

cualquier duda que los estudiantes tengan.
» PROGRAMA LABORESO

Los estudiante de 4° de ESO desarrollan una actividad laboral en una empresa durante dos
semanas para conocer su habilidades, sus intereses y tener una experiencia de trabajo real

en una empresa.
» PREMIOS MONKEY

Es un concurso, desarrollado en la provincia de Castellon, en el que los alumnos junto con
algunos profesores presentan ideas de negocio. Las mejores ideas reciben un premio en

metalico, cuya cantidad varia dependiendo del puesto en el que haya quedado, para poder
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ser llevadas a cabo en la misma provincia.
» YO TENGO UN PLAN

Consiste en un juego en el que se simula la organizacién de una fiesta. Los participantes
necesitan conseguir dinero para el viaje fin de curso y lo tendran que conseguir con la fiesta
que ellos mismos van a organizar. Para ello, deberan tomar las decisiones necesarias como

son las de elegir local, la comida, el tipo de musica, etc.

A nivel internacional, estos programas se han implementado en distintos niveles tanto en
escuelas de educacion secundaria como en niveles superiores, siendo uno de ellos
implementado en el dltimo curso de una escuela de educacion primaria. Aunque todos
enfocados al desarrollo de la competencia emprendedora, estos programas han sido

variados y diferentes entre ellos.

Por lo que respecta a aquellos que se han llevado a cabo en escuelas de ensefianza
secundaria e incluso de primaria, que son los que nos interesan en este trabajo, destacamos

nueve programas o proyectos (Valerio, Parton y Robb, 2014).
» BizWorld

El objetivo de este programa es ensefiar a nifilos de edad comprendida entre once y
doce afios principios basicos negocio asi como habilidades emprendedoras
promoviendo el trabajo en equipo y el liderazgo mediante un programa experimental

de cinco dias de duracién (Huber, Sloof y Van Praag, 2014).

» Entrepreneurial Orientation and Education in Austrian Secondary Schools
Study

Este programa tiene como fin la iniciaciébn en la instruccidon y el conocimiento
emprendedor a través de la mejora de la actitud de los estudiantes hacia la idea de

emprender (Frank et al., 2005).
» Junior Achievement for Youth in Middle East

La meta de este programa es proporcionar a los estudiantes de escuelas de
educacion secundaria habilidades basicas y cultura financiera para abrir y dirigir sus
propios negocios asi como preparar a los estudiantes para el mundo laboral
(Reimers, Dyer, Lettrick y Ortega, 2012).
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Junior Achievement Company Program

Enfocado para estudiantes de los ultimos cursos de educacion secundaria en Suecia
este programa ofrece la oportunidad a los estudiantes de mejorar la creatividad, la
empleabilidad y las habilidades practicas para el negocio (Elert, Andersson y
Wennberg, 2015).

Junior Achievement

Este programa, puesto en marcha en escuelas de Namibia, pretende educar e
inspirar a los jovenes acerca de emprender y aumentar sus conocimientos sobre
finanzas asi como trabajar habilidades relacionadas con el trabajo (Mahohoma vy
Muyambo, 2008, citado en Valerio, Parton y Robb, 2014).

Know About Business

Este programa, desarrollado en Siria, tiene como objetivo facilitar la transicién
existente de los estudiantes entre la escuela y el mundo laboral proporcionandoles
habilidades de negocio y emprendedoras, asi como concienciandolos acerca de la

importancia del autoempleo (Bikhazi y Kabbani, 2010).

Network for Teaching Entrepreneurship (Previously National Foundation for

Teaching Entrepreneurship)

Implementado en varios estados de Estado Unidos este programa pretende ensefar
a los estudiantes habilidades emprendedoras que les ayuden a crear un plan de
negocio (Nakkula et al., 2004).

South African Institute for Entrepreneurship

Este programa ha sido propuesto en escuelas de primaria y secundaria en Sudafrica
y pretende influenciar el conocimiento, las habilidades y las actitudes emprendedoras
de los estudiantes mejorando el proceso de formacion con materiales de calidad y

formadores capacitados (South African Institute for Entrepreneurship, 2006).
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» Young Enterprise

Este modelo, puesto en marcha en Dinamarca, focaliza su atencion en las propias
ideas de los estudiantes de forma que estd conectado con las experiencias
emocionales y los problemas son experimentados en la realidad, no se representan
(Moberg, 2014).

En este trabajo proponemos el desarrollo de esta competencia en el alumnado de forma
clara y definida, como complemento al caracter transversal que tiene actualmente, mediante
un material multimedia interactivo y ameno para los estudiantes disefiado especificamente

para este propdésito.

2.3 Entornos y herramientas multimedia

Los entornos multimedia estdn siendo probados en diferentes contextos y entornos
educativos como es, por ejemplo, en la ensefianza de idiomas como el inglés. En algunos
curriculos de ensefianzas superiores estos entornos ocupan entre el 30%-50% del total de
créditos de la asignatura. Esto se debe a que se pretende que el profesor no sea el centro
de la clase y que éste sea el alumnado, para el que la implementacion de la tecnologia
multimedia ofrece métodos de ensefianza avanzados, aunque el éxito de este método de
ensefianza dependera de la iniciativa que tengan los profesores de lengua extranjera (Zhu,
2010).

El uso de contenido multimedia para el desarrollo de otras competencias se ha realizado con
anterioridad de forma exitosa como ha sido en el caso, por ejemplo, de la literatura. En
Malasia se ha disefiado una plataforma web multimedia para ensefiar literatura en clases de
lengua inglesa en escuelas de secundaria, con funciones como un motor de blsqueda o
mapas mentales que proporcionan un andlisis resumido de poemas entre otras (Sivapalan y
Wan Ahmad, 2009). Esta plataforma pretende eliminar las barreras que los estudiantes
siempre han tenido a la hora de enfrentarse a esta competencia como la falta de interés,
dificultades con el vocabulario, hojas de ejercicios aburridas, etc. Para la creacion de esta
plataforma se tuvieron en consideracién las preferencias de los estudiantes, que en

definitiva son los usuarios finales de esta plataforma.
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En otro sector en el que se ha probado la eficacia de los entornos multimedia para la
ensefianza de alguna materia ha sido en medicina. Como ejemplo, podemos tomar el de un
programa destinado al aprendizaje para pacientes que sufrian problemas en la funcién del
estoma en Taiwan. Con el programa se pretendia que los pacientes tuvieran informacién
acerca del problema que padecian, cdmo debian de tratarse ellos mismos y qué actitudes
debian tener cuando sufrieran algun sintoma tipico del problema que sufrian. Se cred un
programa multimedia educativo para el aprendizaje de esta materia y 102 pacientes fueron
escogidos al azar y divididos en dos grupos. Uno de los grupos trabajé con el programa
multimedia y al otro con el programa convencional de educacion sobre el estoma, cuyo
contenido no era multimedia. Se comprobd que aquellos pacientes que trabajaron con el
programa educativo multimedia mejoraron tanto su conocimiento acerca de la enfermedad
como sus actitudes y autocuidado de forma significativa en comparacion con aquellos

pacientes que siguieron el programa convencional (Lo et al., 2011).

Otra investigacion en la que se ha evidenciado el éxito de los entornos multimedia en
educacion ha sido aquélla en la que se ha probado el uso de unas visualizaciones
interactivas y animadas en 3D a través de unas aplicaciones multimedia para el aprendizaje
de ciencias. Este estudio se hizo en Grecia con estudiantes de secundaria de edades
comprendidas entre trece y catorce afios y se utilizé una aplicacién llamada “Métodos de
separacion de mezclas” en la que los estudiantes podian manejar las animaciones en tres
dimensiones, que estaban combinadas con explicaciones en formato de audio y texto, para
entender el funcionamiento de la materia que se pretendia que aprendieran. Uno de los
beneficios que se dedujeron de este estudio es que lo estudiantes manejaban su tiempo de

aprendizaje y disminuia su carga cognitiva (Korakakis, Pavlatou, Palyvos y Spyrellis, 2009).

La educacion en ciencia reproductiva es otro de los campos en los que se ha probado los
beneficios que aporta la tecnologia multimedia en cuanto al crecimiento del aprendizaje de
los estudiantes en comparacion con el método tradicional de ensefianza. En Estados Unidos
se llevd a cabo un piloto experimental con 1058 estudiantes universitarios y 122 pacientes
en el que se desarroll6 una herramienta multimedia para explicar conceptos complejos de
fisiologia reproductiva mediante presentaciones anatémicas tridimensionales. Con el uso de
esta herramienta multimedia se evidencié no sélo que el tiempo necesario de explicacion de
la materia se reducia significantemente, si no que también se reducia el tiempo de

aprendizaje de los estudiantes y pacientes (Senger, Oki, Trevisan y Mclean, 2012).
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3. Objetivos y metodologia utilizada

3.1 Objetivos

El objetivo general es comprobar que usando un material multimedia e interactivo para
trabajar la competencia emprendedora podemos conseguir mejores resultados que por la

via tradicional.

Para conseguir este objetivo general necesitamos que se cumplan los siguientes objetivos

especificos:

- Evaluar si el material multimedia interactivo tiene una mayor aceptacion y, por tanto,
una mayor eficacia en contraste con la presentacion clasica en papel de la materia,
gue se comprobara mediante la comparacion de los resultados obtenidos por los dos
grupos que participan en el piloto experimental.

- Desarrollar las capacidades y habilidades de los estudiantes de manera que les
permita desarrollar planes para poner en marcha idea propias, como son
capacidades organizativas, actitudes de autoconfianza y fomento de la creatividad.

- Crear contenidos para ser emprendedor.

3.2 Metodologia utilizada

Debemos tener en cuenta que la experiencia se ha llevado a cabo en un instituto publico de
la ciudad en el que se desarrolla un proyecto bilingle resultado del convenio MECD-British
Council, por lo que el material utilizado es el inglés como lengua vehicular en algunas de sus
actividades. Para aquellas actividades en las que es necesario este conocimiento, se
ofrecen soluciones para facilitar la comprension de los contenidos para los estudiantes que
tengan dificultades como es por ejemplo, la posibilidad de afiadir subtitulos a las mismas.
Puesto que han sido dos los grupos que han participado en este piloto experimental, han
sido dos las metodologias seguidas en el desarrollo de esta experiencia. Por un lado, se ha
seguido una metodologia basada en la entrega del material en formato papel con uno de los
dos grupos participantes en el piloto experimental y presentacion y trabajo de la misma de la
forma tradicional, con apoyo en clase para resolver posibles dudas y explicar el contenido
durante el proceso. Los estudiantes, dispusieron de seis dias para leer, trabajar, comprender
e intentar retener los conceptos que se desarrollan en el material. Para realizar el video que
se proponia como actividad final, dispusieron de otros seis dias. En el segundo grupo se ha

aplicado una metodologia experimental y activa, focalizada en el uso de las nuevas
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tecnologias. En esta, se ha pretendido comprobar el impacto del material disefiado para el
piloto experimental, compuesta por distintas actividades todas ellas interactivas, en el
desarrollo de la competencia emprendedora en los estudiantes. Los dos grupos han
trabajado sus correspondientes materiales durante el mismo periodo de tiempo, para poder
evaluar adecuadamente los resultados a la hora de comparar el rendimiento de ambos
grupos vy la eficacia del material multimedia. La estructura presentada a los dos grupos,
aunque en distintos formatos, ha sido exactamente la misma, de forma que ninguno de los
dos grupos ha tenido diferente nUmero de actividades o informacion. Ambos grupos han
tenido una encuesta de autoevaluacion para conocer antes y después del estudio de los
contenidos el nivel de capacitaciébn en algunas de las caracteristicas necesarias para

emprender.

Han sido dos los métodos utilizados para la recoleccién de datos en ambos grupos. En el
grupo con el que se ha utilizado el material multimedia, se han obtenido datos mediante los
reportes obtenidos de forma automatica cuando los estudiantes han realizado actividades.
Algunas de las herramientas que se han utilizado para el disefio de actividades interactivas
ofrecian la posibilidad de recibir un reporte automatico del resultado de los alumnos cuando
éstos realizaran la actividad. Este ha sido el caso de las encuestas, los cuestionarios, los
videos interactivos con preguntas y la prueba de evaluacién final. El resto de los datos
obtenidos ha sido mediante anotaciones en clase basadas en las observaciones que se han
ido realizando de los estudiantes del grupo. En cuanto a los datos que se obtuvieron del
grupo que utilizé el material tradicional, el papel, estos proceden de las pruebas y
actividades hechas también en formato papel, asi como, al igual que en el otro grupo
descrito, las anotaciones basadas en las observaciones de los alumnos realizadas a lo largo

del desarrollo del piloto experimental.
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4. Desarrollo especifico de la contribucion

Para poner en practica el piloto experimental se ha desarrollado un material multimedia en el
gue, a través de una Wiki, se ha ofrecido a uno de los dos grupos de alumnos que
componen la prueba piloto la posibilidad de adquirir todos los conceptos necesarios para
conocer de forma adecuada las distintas caracteristicas que engloban la competencia
emprendedora de forma interactiva y amena ya que, aparte de acceder a presentaciones y
explicaciones de la informacion en diferentes formatos, también se realizan encuestas,

actividades y autoevaluaciones, todas ellas interactivas.

4.1. Tecnologias

El material multimedia interactivo utilizado con uno de los dos grupos de estudiantes
consiste en una Wiki en la que se han desarrollado los contenidos por medio de doce
herramientas interactivas web a través de las que se han creado presentaciones, encuestas,
guias virtuales mediante un avatar, actividades, juegos Yy autoevaluaciones. Las

herramientas utilizadas para la creacion del material son las siguientes:
Wikispaces

Esta herramienta ha sido utilizada como contenedor de los materiales interactivos
presentados a los estudiantes. Wikispaces permite crear wikis que pueden estar enfocadas
tanto al mundo de la educacion, con un vertiente destinada a profesores, estudiantes,
padres, escuelas, bibliotecas y universidades, como al resto de usuarios, como pueden ser

empresas, por ejemplo.
Voki

Voki es una herramienta con la que se puede crear avatares para caracterizarlos y afiadirles
voz. Los avatares pueden ser caracterizados partiendo de unos personajes tipo entre los
cuales se puede elegir, personajes fantasticos como robots o animales e incluso también
existe la posibilidad de elegir entre personajes famosos como cantantes, deportistas,
politicos, etc. No sé6lo las caracteristicas fisicas de los personajes pueden ser
personalizadas sino que también la ropa que llevan los avatares y los fondos donde se
encuentran estos, dando la posibilidad de elegir entre algunos que la herramienta
proporciona o subir nuestros propios fondos para personalizar el Voki a nuestro gusto y asi

utilizarlo en el contexto que nos sea de mayor utilidad.

Esta herramienta dispone de dos opciones para la reproduccion de voz, la voz puede ser

grabada directamente a través de un micréfono o puede ser agregada en formato texto ya
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gue, a través de la tecnologia text-to-speech, el avatar reproducira en formato audio todo lo
escrito en formato texto. Ademas, Voki da la opcién de elegir entre diferentes tipos de

idiomas asi como diferentes efectos, acentos y voces tanto femeninas como masculinas.

Wel
Suppart it Wakcms

SPEAKING
CHARACTERS
FOR EDUCATION

« INTEGRATE technology
into the classroom

* MAKE teaching and
learning fun

* EDUCATE engage

and enjoy!

TRY IT - IT'S FREE

EDUCATE, ENGAGE AND ENJOY WITH ALL OF OUR VOKI PRODUCTS!

Figura 1: Fuente de creacion del avatar

Prezi

Prezi es una herramienta multimedia que permite la creacién de presentaciones animadas y
dindmicas. Son muchas las ventajas que aportan las presentaciones hechas con esta
herramienta sobre todo si las comparamos con aquellas presentaciones realizadas con
herramientas clasicas como pueden ser las de PowerPoint. Entre ellas, por ejemplo, se
puede poner la informacion en forma de esquema y acceder a cualquier contenido presente
en la presentacion con un simple clic, sin tener que seguir una secuencia de diapositivas
como deberiamos hacer en el caso de PowerPoint. EI hecho de ser dindmica hace las
presentaciones muy vistosas y atractivas para los usuarios que reciben la informacion,

atrayendo la atencion de los mismos y evitando distracciones.

Las presentaciones pueden desarrollarse por medio de unas plantillas que ofrece la
herramienta o desde cero, cargando las imadgenes que desee el propio usuario para ser
utilizadas como fondo y dando la posibilidad de agregar todo aquello que el usuario desee,
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de forma que la presentacion final sera tan atractiva e innovadora como sea la capacidad de
la persona que la estd desarrollando. También es posible reutilizar como base

presentaciones ya creadas por otros usuarios siempre y cuando estos lo permitan.
Surveymonkey

Surveymonkey permite disefiar de forma sencilla diferentes tipos de encuestas interactivas
gue pueden ser enviadas a los usuarios que queremos que las contesten o también ofrece
la posibilidad de ser embebidas en blogs, redes sociales, Wikis o cualquier aplicacion que
estemos utilizando para que sean cumplimentadas por las personas que accedan a las

mismas.

Una de las ventajas que nos ofrece esta herramienta es que, una vez que las personas a las
gue van destinadas nuestras encuestas las cumplimentan, recibiremos instantaneamente los
resultados de las mismas tanto en nuestro e-mail como en la propia pagina web a través de
nuestra cuenta creada, de forma que podremos controlar quién falta por hacerlas y quién las
ha realizado, en el caso de que las encuestas tengan unos usuarios determinados por los

creadores y asi poder trabajar con los resultados inmediatamente.
Playposit

Playposit nos permite utilizar videos en un entorno educativo de forma innovadora ya que
podremos insertar preguntas en videos para que sean contestadas por los estudiantes que
estén realizando la actividad. Los videos pueden ser cargados directamente desde nuestro
ordenador o pueden ser extraidos de Youtube, de forma que podremos hacer uso de una
gran cantidad de videos siempre que estos sean de uso permitido. El estudiante sabra tan
pronto como conteste la pregunta si estd comprendiendo los conceptos que se pretenden
mediante la visualizacion del video ya que la herramienta le dara la informaciéon necesaria
para saber si ha contestado o0 no correctamente. Ademas de seleccionar las soluciones a las
preguntas con disefios de cuestiones tipo respuesta miultiple también es posible contestar
preguntas de forma desarrollada, ya que la herramienta almacenard y enviara las
respuestas para que puedan ser corregidas por los profesores. Otra posibilidad que ofrece
Playposit para los profesores es que podran saber en cada momento los estudiantes que

han realizado las actividades y aquellos que no lo han hecho.

Los estudiantes podran acceder a los videos mediante un cédigo que les proporcionara el
profesor, de manera que solo aquellos estudiantes permitidos por los profesores tendran

acceso a los videos.

21 Mejora de la competencia emprendedora en la etapa de secundaria



Master universitario en e-Learning y redes sociales

Omar Ayoujil Serrano
Thinglink

Esta herramienta permite enriquecer imagenes con informacién de manera interactiva. Una
vez seleccionada la imagen que deseamos editar, se deberan marcar las partes de la
imagen donde queremos que aparezcan las etiquetas que contendran la informacién que
gueremos mostrar. Estas etiquetas también nos podran enlazar a cualquier tipo de
contenido que se encuentre en la web, como por ejemplo otras imagenes, videos o paginas
web teniendo, también, la posibilidad de afadir simplemente texto a las etiquetas si asi lo

deseamos.
Kubuu

Kubuu es una herramienta interactiva que permite crear juegos, puzles y pequefias pruebas
qgue permitiran a los profesores saber en cada momento los resultados de los estudiantes a
la vez que estos afianzaran y comprobaran lo que han aprendido sobre la materia de forma

amena y divertida.

Los profesores que disefian las actividades deberan dar acceso a las mismas a los
estudiantes mediante un cédigo que les permitira identificarse para poder realizar la
actividad. Los resultados de la actividad seran reportados a los profesores, pudiendo estos

acceder a los mismos tan pronto como las actividades hayan sido terminadas.

Main | Features Samples Shared Activities Terms Faq Buy Contact

welcome to kubbu
Kubbu is an e-leaming tool designed to facilitate teachers’ work and enhance the learning process

Rogister your FREE
toachae account

- you can register and use kubbu for free

- no need for you to install anything Registar your teacher account
and use kubbu for FREE

- easy online management, no programming knowledge required

- free teacher account limited to 30 student profiles and 15 activities at a time
3 pookrFE.

Figura 2: Disefio de la actividad en Kubbu
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Slideshare

Slideshare es una herramienta 2.0 que permite publicar y compartir presentaciones y
documentos en varios formatos como pueden ser aquellos procedentes de diferentes
programas tales como PowerPoint o Adobe PDF por ejemplo, asi como audio y videos. Los

documentos pueden ser compartidos de forma publica o privada.
Text 2 Mind Map

Text 2 Mind Map es una aplicacion web que permite disefiar mapas mentales de forma muy
sencilla e intuitiva, pudiendo agregar tantos enlaces como sean necesarios asi como
personalizar en forma, color y tamafio cada uno de ellos atendiendo a las necesidades del

usuario para, finalmente, poder descargarlos al ordenador en formato PDF o JPG.

TEXT~MINDMAP

Welcome to Text 2 Mind Map

Foeary A flow Bpa 1o gt you started.

=

ot ¥ you harve any questions, pieass have 8 ook in ow FAG iy |
A Test & Cptors
=5 Diaw Mind Map =
B
= O Qa
N fem  Cowkwi  Zam
=
==
o - E3

Figura 3: Estilo del mapa conceptual con Text 2 Mind Map
Bubbl

Bubbl nos permite crear mapas mentales para después descargarlos o compartirlos. Esta
disefiada para poder personalizar cada una de las partes del mapa mental como son por

ejemplo el brillo, el color o la saturacion de los mapas.
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Figura 4: Disefio del mapa mental con Bubbl
Quiz Revolution

Herramienta web que con la que se puede crear ejercicios variados de respuesta mdultiple.
En los cuestionarios interactivos pueden agregarse videos, imagenes o texto haciendo que
estos sean mas atractivos. A medida que los estudiantes vayan completando los
cuestionarios iran recibiendo una puntuacién que sabran al instante en funcién de las
respuestas correctas. Los cuestionarios pueden hacerse en la propia pagina web de la

herramienta o pueden ser embebidos en una red social, blog, wiki, etc.

UUIEF‘:E;»;U[ IJT,E.].I-‘.! HOME  ABOUT  CLIENTS  POPULAR  FAQS  PRICING  OPETHEBS-FREE  CONTACT

WELCOME TO QUIZREVOLUTION

d r Your

DRIVE VIRAL TRAFFIC
ENHANCE MARKETING

Figura 5: Web para el disefio de cuestionarios interactivos
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Online Quiz Creator

Online Quiz Creator es un creador de cuestionarios en linea que ofrece la posibilidad de
disefiar cuestionarios de forma facil e intuitiva con aspectos diferentes y personalizables.
Los cuestionarios creados mediante esta herramienta son compatibles con cualquier

plataforma como son ordenadores, tablets y teléfonos inteligentes.

Una peculiaridad de este creador de cuestionarios es que podemaos poner imagenes como
parte de las respuestas posibles, ademas de las funciones de respuesta intrinsecas a este
tipo de herramientas como son las preguntas de texto, de eleccion multiple o la posibilidad

de tener més de una respuesta correcta en la misma pregunta.

QUIZWONE e ot Cumtmrstumn P dpeis Costects

iCrear y jugar con cuestionarios
nunca ha sido mas facil y divertido!

Croa t cuastionaris gratis

Crear y Jugar con cusstionarios

Figura 6: Web para el disefio de cuestionarios interactivos y personalizables

4.2. Material desarrollado

El material multimedia interactivo desarrollado consiste en una Wiki creada a través de
Wikispaces en la que, mediante el uso de doce herramientas web interactivas, se expone el
material para obtener los conocimientos necesarios para desarrollar la competencia
emprendedora en los estudiantes. ElI material puede ser revisado en:

http://tfmoas.wikispaces.com/

La materia se presenta en ocho apartados diferenciados mas uno inicial de presentacién en
el que se enumeran los apartados y se muestra un breve resumen de los contenidos y
actividades que se desarrollan en cada uno de ellos. Cada uno de los distintos apartados es

introducido mediante un avatar virtual creado mediante la herramienta web Voki que guia a
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los estudiantes en todo momento mediante explicaciones acerca de la informacion que se
expone en los mismos o las actividades que se deben hacer y los pasos a seguir para llevar

a cabo el aprendizaje satisfactoriamente.

El uso de Voki para guiar a los estudiantes por el material multimedia responde a que es de
gran utilidad para atraer la atencion de los mismos a la vez que es mas ameno y menos
tedioso para ellos que tener que leer instrucciones en formato texto. Junto con el indice del
curso, el avatar virtual se presenta y explica el funcionamiento del curso asi como su funcién
de presentacion e introducciébn de cada uno de los apartados del mismo. Una vez
escuchada la presentacion, el siguiente paso que sigue el estudiante es ver el indice de
apartados. A continuacion se detalla cada uno de los apartados del material multimedia

disefiado.
- Apartado 0: ¢Qué veremos en el curso?

Lo primero que el estudiante encuentra en este apartado es el avatar virtual disefiado con
Voki que explica mediante un audio a los estudiantes que deben ver la presentacién previa
al apartado nimero 1 para tener una idea general y resumida de lo que encontraran a lo

largo del curso.

Figura 7: Avatar virtual creado para el material multimedia interactivo

La presentacion consiste en un Prezi que contiene la informaciéon resumida por apartados

del material del curso.
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La competencia

emprendedora

Figura 8: Imagenes del Prezi extraidas del material multimedia interactivo

- Apartado 1: ¢Qué nivel de capacidad tenemos actualmente en varias caracteristicas

necesarias para emprender?

Este apartado comienza con la presentacion del asistente virtual, explicando a los
estudiantes que deberan realizar la encuesta propuesta para saber las caracteristicas que
engloban la competencia emprendedora asi como evaluar el nivel que tienen en cada una
de ellas. También explica como deben valorarse cada una de ellas. El fin de este apartado
es que el alumno autoevalle sus propias capacidades antes de realizar el curso, lo que le
ayudara a darse cuenta de su evolucién cuando compare el nivel de sus capacidades
actuales que tendra una vez que finalice el estudio del material interactivo. Para ello, los
estudiantes realizan una encuesta que ha sido creada con SurveyMonkey, en la que se ellos
mismos valoraran sus capacidades otorgando valores comprendidos entre 1 y 8, donde 1

equivale a un nivel de capacidad nulo y 8 expresa un nivel de capacidad muy alto.
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¢Qué tal se te da...? (Parte 2)

2 Como contestar?

alora tu capacidad para hacer lo que se te propone puntuandote de 1 a 8, donde 1 indica un nivel de capacidad nulo y 8 un nivel de
capacidad muy alto.

1. Aceptar que, a veces, no puedes cambiar las cosas.
1
2

3

2. Intentar concienzudamente hacer bien lo que haces (deberes del instituto o
tareas de casa).

1

Figura 9: Encuesta

Una vez finalizada la encuesta, los estudiantes disponen de una tabla que pueden
descargarse en formato PDF y que encontraran a continuacion de las encuestas. En el
Anexo | se muestra la relacion existente entre las preguntas y las capacidades que evaltan
cada una de ellas.

- Apartado 2: ¢Eres emprendedor?

El segundo apartado comienza con la introduccion del avatar virtual que explicara a los

estudiantes en qué consiste la actividad.

En este apartado, los alumnos visualizaran un video en el que se explican los motivos por lo
gue nos asusta hacer cosas nuevas y lo que esto conlleva para mejorar y emprender en
nuestra vida diaria. Se presentaran varios conceptos como son, por ejemplo, los de zona de
confort, zona de aprendizaje, zona de panico, etc., presentados en un video llamado “¢;Te

atreves a sofiar?” (inKNOWation, 2012). Durante la reproduccion del video, éste se parara
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en determinadas ocasiones para que los estudiantes respondan a preguntas relacionadas
con los conceptos que se presentan en el mismo, de forma que los alumnos que estan
haciendo la actividad sabran al instante si han comprendido los nuevos conceptos. Los
resultados de la actividad seran almacenados y enviados automaticamente para que el
profesor pueda tener un registro y asi saber qué alumnos han tenido dificultades con la
actividad y quiénes no.

Para crear este video interactivo se ha utilizado Playposit.

- Apartado 3: Laimportancia de la creatividad y la creacion de ideas

El asistente virtual en este apartado expone a los estudiantes la importancia de tener ideas e

intentar poner en marcha sus proyectos a través de ellas dejando atras el miedo al fracaso.

Al igual que en el apartado 2, la actividad consiste en un video creado con Playposit en el
que Manav Subdoth (TED Institute, 2013) nos explica qué son las ideas, qué beneficios nos
pueden reportar, nos da ejemplos de buenas ideas puestas en practica y nos da la clave
para superar los miedos que nos impiden implementarlas. El video se interrumpe para hacer

preguntas y comprobar la comprensién de los conceptos expuestos en él.

Puesto que el video esta en inglés, a continuacion del mismo se ofrece un enlace que lleva
al mismo video en Youtube, donde los alumnos tendran la posibilidad de activar los

subtitulos en caso de que tuvieran algun problema para comprenderlo sin ellos.
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Miedo al fracaso

ol

Figura 10: Imagen de la actividad con PlayPosit

- Apartado 4: Ejercicios para desarrollar la competencia emprendedora

Este apartado es el que compone el grueso del material multimedia y, por tanto, al que hay
que dedicarle mas tiempo. Esta compuesto por cinco subapartados los cuales son

presentados al inicio del mismo por el avatar virtual.
0 Apartado 4.1: Ideas para mi proyecto

Consiste en una imagen interactiva, creada con Thinglink, mediante la que los estudiantes
conocerdan algunas ideas innovadoras de personas emprendedoras que buscan financiacion.
El fin de esta actividad es que los alumnos vean cémo cualquier idea innovadora, después
de ser desarrollada siguiendo unas pautas determinadas y por sencilla 0 que pueda parecer,

puede ser de gran utilidad y dar lugar a un negocio rentable si seguimos adelante con ella.

La mayoria de los videos que se presentan en esta actividad son en inglés, cosa que no
supone ningun problema puesto que hemos trabajado con alumnos que siguen un proyecto
bilinglie. Para cerciorarnos de que todos los alumnos pudieran entender la informacion de
forma correcta, se les recordd la posibilidad de activar los subtitulos si asi lo necesitaban,

como ya se hizo en actividades anteriores.
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Al pasar el raton por encima de la imagen aparecen unas etiquetas interactivas que enlazan

a distintos videos en los que varios emprendedores presentan sus productos innovadores.

Figura 11: Imagen interactiva con Thinglink

0 Apartado 4.2: Comienza a crear. Los mapas mentales y conceptuales

En este apartado se explica qué son los mapas mentales y conceptuales, la importancia que
tienen en el proceso de creaciéon de ideas, sus caracteristicas, sus similitudes y diferencias y

los casos en los que se debe elegir entre unos u otros.

Para la presentacién de este contenido se ha utilizado Slideshare, en concreto una
presentacion de las caracteristicas de los mapas mentales y conceptuales en la que se

desarrolla la materia expuesta anteriormente (Geraldine, 2015).
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Figura 12: Slideshare explicativo de las caracteristicas de los mapas

Para complementar la informacion sobre los mapas conceptuales y mentales los estudiantes
podran visualizar dos videos, uno en el que se explica como afrontar el disefio de un mapa
conceptual, con consejos y ejemplos y un segundo video en el que se muestran diez

consejos indispensables para hacer un mapa mental correctamente.

Como actividades de refuerzo y para practicar el disefio e implementacién de estos mapas,
se propone la creacion tanto de un mapa conceptual como de uno mental de una idea propia,
teniendo en cuenta que ésta seria la primera fase en la etapa creativa que llevaria a los

estudiantes a tener un producto final.

Para el disefio de estos mapas los estudiantes utilizaran dos herramientas web; Text 2 Mind
Map para el desarrollo del mapa conceptual y Bubbl para el desarrollo del mapa mental.
Estas dos aplicaciones web son de gran utilidad a la hora de crear mapas puesto que
pueden personalizarse todos sus elementos y en el caso de Bubbl, se pueden incluir todo

tipo de imagenes, permitiendo asi crear un mapa con todas las caracteristicas necesarias.
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Figura 13: Herramientas de creacion de mapas conceptuales y mentales

o0 Apartado 4.3: ¢Funcionaria tu idea?

Una vez disefiados los mapas, el siguiente paso sera empezar a dar forma a la propuesta
plasmada en ideas los mismos, por lo que los estudiantes deberan conocer qué tipos de
actividades profesionales y qué sectores existen en el mercado. Para ello, se implementara
un juego interactivo con el que conoceran algunas de las actividades profesionales y su

agrupacion dentro de uno de los cuatro sectores profesionales.

Para crear este juego educativo se ha hecho uso de la herramienta online Kubuu. Este juego
consiste en escoger cada una de las actividades profesionales que se proponen y llevarla al
sector al que corresponda en la parte superior de la pantalla en un tiempo no superior a diez

minutos.
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Figura 14: Juego interactivo

Una vez terminado el juego cada alumno tendra que proponer algun oficio o actividad
profesional que no aparezca en el juego anterior. También se les propone que piensen en
qué sector se incluiria la actividad o producto que ellos tienen en mente de acuerdo a la

materia vista hasta el momento.

Los estudiantes deberan asegurarse de que sus propuestas tengan posibilidades de éxito
reales, para ello deberan describir claramente qué producto o actividad han ideado
ayudandose de la actividad que se les propone después del juego, que consiste en
contestar a preguntas cuyas respuestas guiaran a los estudiantes a enfocar el proyecto/idea

de forma adecuada.

Esta actividad compuesta por una encuesta con respuestas tanto abiertas como cerradas ha

sido creada con Quiz Revolution.
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Fl servicio / producto, sCubre una necesidad
clara?

Figura 15: Encuesta extraida del material multimedia interactivo
o Apartado 4.4: Plan de negocio

El siguiente paso consiste en visualizar un video en el que se explicara la importancia de
hacer un plan de negocio asi como las caracteristicas que debe cumplir para que nos ayude
a superar con éxito todas las dificultades con las que nos encontraremos cuando intentemos

que nuestro producto, idea o servicio vea la luz.

Una vez que los estudiantes hayan visto el video, podran comprobar los conocimientos
adquiridos relacionados con el plan de negocio. Estos conocimientos se pondran a prueba
mediante un juego de respuestas rapidas, disefiado con la herramienta web Online Quiz
Creator, en el que los alumnos deberdn contestar a varias preguntas en un tiempo
determinado. Los estudiantes recibiran tiempo y puntos cada vez que marquen una
respuesta correcta mientras que, en el caso de que la respuesta marcada no sea correcta, el
perderan tiempo para responder al resto de las preguntas. En el caso de que los alumnos se

guedaran sin tiempo, la partida terminaria sin contestar el resto de preguntas.

La herramienta interactiva hard un ranking automaticamente con la puntuacion de cada uno
de los estudiantes que hayan participado en la prueba, indicando la posicion que ocupan

cada uno de ellos en el instante en que estos terminen con ella.

f oumton 1 -
¢Es importante hacer cambios en el plan de negocio?

B, bl v 18 g 3 v D Paradiaros debermos st (s sursieg

Drsing Che Crastoe pan of Euyy LUS

Figura 16: Juego de respuestas rapidas
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Una vez adquiridos los conocimientos para empezar a crear un plan de negocio, los
estudiantes podran descargarse un modelo de plan de negocio en formato PDF, que se
muestra en el Anexo Il que podran seguir o utilizar como guia para concretar los detalles y

caracteristicas de su producto o servicio.
0 Apartado 4.5: Calculo de costes

Uno de los elementos que los estudiantes deben tener en cuenta en el proceso de puesta en
marcha de su proyecto es planificar el célculo de costes de forma que se ajuste al

presupuesto del que disponen.

Para ello, los alumnos pueden descargarse una tabla modelo de costes en formato PDF en
la que aparecen los conceptos minimos a tener en cuenta en toda tabla de costes. Con esta
informacién, se pide a los estudiantes que disefien su propia tabla de costes en la que
incluyan los conceptos que se muestran en la tabla modelo y afiadan mas conceptos que no

aparecieran en ella si asi fuera necesario.

TABLA DE COSTES PARA PONER EN MARCHA EL NEGOCIO

Concepto ¢Cémo conseguirlo? {Para cuindo?  Coste

Local

Herramientas / equipo

Materiales

Gastos de administracién

Transporte

Ayuda de especialistas

Publicidad

Incluir cualquier otro coste
en sucesivas filas

Cantidad total para empezar €

Figura 17: Tabla de costes

- Apartado 5: Conceptos importantes

El tutor virtual presenta el apartado al inicio del mismo. Este apartado, previo a la
autoevaluacion, consiste en completar un crucigrama interactivo en el que se trabaja con

definiciones de conceptos vistos previamente, lo que permitir4 a los estudiantes conocer su
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nivel de adquisicion de la materia desarrollada durante todo el curso. Para crear el

crucigrama se ha utilizado la herramienta web Kubbu.

4 Go to main page

'ACROSS:
1. Zona en la que se amplia tu vision del mundo
5. Acometer y comenzar una obra, un negocio, un
empefio, especialmente si encierran dificultad o
peligro
6. Concepcion original de un objeto u obra
) destinados a la produccién en serie
| 9. Hacer plan o proyecto de una accién
Zon:i:n i tque oS enc‘—ontrarnos 10. Conjunto de gastos para |a produccién de bienes
. mentalmente seguros F| [ FEFE] l J y servicios
11. Diagrama o bosquejo desarrollado con la

| I | I ] | I intencion de reflejar conceptos o actividades

[ vinculados a una idea principal

S

[
17

&R

—i

EFEFF) DOWN:
2. Herramientas gréficas que nos permiten

|
5
"] ] — T [ ] nrganizal:, sintetizar y distribuir de jerdquicamente
) - —t _,J 3. Capacidad de hacer o crear una cosa con

| originalidad
| 4. Que emprende con resolucién acciones o
| empresas innovadoras
¥ | 7. Ingenio para disponer, inventar y trazar una cosa
¥ =1 & 8. Zona en la que nos encontramos mentalmente
L& L l_ seguros

| 12. Designio o pensamiento de ejecutar algo

(B S
|
[
1

| have finished

Concpetos - created with Kubbu.com by Omar Ayoujilserrano

Figura 18: Crucigrama
- Apartado 6: Autoevaluacién

El apartado 6, al igual que los anteriores, comienza con la presentacién del mismo por parte
del avatar virtual, que explica a los alumnos que evaluaran los conocimientos adquiridos en
el curso mediante un test interactivo que consta de quince preguntas. El test sera de gran
utilidad puesto que ayudara a los estudiantes a detectar aquellos puntos débiles que deben

reforzar.

El test interactivo ha sido creado con la herramienta online Exam Builder que permite a los
alumnos obtener la nota del test realizado tan pronto como haya finalizado el mismo junto
con las respuestas correctas en aquellas preguntas contestadas erroneamente. A su vez, la
herramienta también almacena las los resultados de los estudiantes y los reporta al profesor

para que pueda analizarlos.
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Figura 19: Test de autoevaluacion

e

Your score is 60%

You'v Completed the sxam. Yoo scord 6100 out of 15,00 points.

Passed

1. Cuando te mueves en un entorno que dominas te encuentras en..

A ln zona da sprendirge

B8 z0na de pinin

©

2. Tus comportamientos forman parte de tu...

A zona de pnics

3. Cuando viajas a un pais desconocido estis desarrollando tu

Figura 20: Presentacion de resultados del test de autoevaluacion

- Apartado 7: ¢Qué nivel de capacidad tenemos después de haber realizado el curso
en las caracteristicas necesarias para emprender?

Al comienzo del apartado el tutor virtual expone la actividad como es habitual. Los
estudiantes, después de haber realizado todas las actividades propuestas en los apartados
anteriores, volveran a hacer el mismo cuestionario que hicieron en el primer apartado para
comprobar si han mejorado algunas de las capacidades emprendedoras que se han
trabajado durante el desarrollo del material multimedia interactivo.
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- Apartado 8: Actividad final

El ultimo apartado del material multimedia interactivo consiste en una actividad final en la
gue se propone a los estudiantes crear un producto que dé solucién a algun tipo de
necesidad existente en el mercado. Para el desarrollo de la actividad, sélo deberan
centrarse en la etapa creativa del proceso de creacion y desarrollo de las ideas. La
presentacion del resultado se hara mediante la grabacion de un video en el que cada
alumno explicara y presentara el producto asi como la funcionalidad del mismo. Teniendo en
cuenta el caracter bilinglie que tiene el centro en el que hemos puesto en marcha el piloto
experimental, se propuso que esta actividad la realizaran en inglés. La introduccion de esta

actividad la realiza el mismo avatar virtual que ha guiado a los alumnos a lo largo del curso.

4.3. Organizacion del piloto

El piloto experimental se realiz6 con dos grupos de estudiantes de 2° ESO. En esta ciudad
hay dos centros, uno de primaria y otro de secundaria, que llevan a cabo el proyecto bilingie
fruto del convenio MECD-British Council, a través del cual el 45% de la carga lectiva de los
alumnos es en inglés. Asi es que asignaturas como Natural Science, Geography and Social
Science o Drama, se dan en lengua inglesa, ademdas de recibir dos horas lectivas

semanales mas de inglés.

Es por ello por lo que la profesora de esta asignatura decidié pedirles que elaborasen sus

productos y presentaciones, actividad final propuesta en la materia, en inglés.

Es importante mencionar este detalle puesto que el proyecto se llevé a cabo durante la
ultima semana y media del curso 2015-16 y muchas de las actividades fueron realizadas

utilizando la lengua inglesa.

El proyecto consistié en el uso por parte de uno de los dos grupos del material multimedia
interactivo creado para el desarrollo de la competencia emprendedora mientras que, al otro
grupo, se le entregé la misma materia presentada al primer grupo pero en formato
tradicional, es decir, sin ningln elemento interactivo. Al final de la actividad, se propuso una
actividad que los alumnos presentarian en clase y, después, subirian a un blog, para lo que

se les dio otros seis dias naturales.

Durante esa casi semana y media los estudiantes de ambos grupos trabajaron la materia

para después realizar una prueba de evaluacion de conocimientos de forma que pudiéramos
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comprobar si, en condiciones temporales iguales, el material multimedia interactivo suponia
algun tipo de ventaja a la hora de adquirir nuevos conocimientos no estudiados hasta la

fecha con respecto al estudio de esa misma materia en el formato texto convencional.

4.4. Participantes

Participaron un total de 55 alumnos, 28 de 2° Ay 27 de 2° B. El grupo de alumnos de 2° A
estaba compuesto por 16 chicas y 11 chicos. El grupo de alumnos de 2° B estaba formado
por 19 chicos y 9 chicas. En general, ambos grupos son bastante homogéneos en lo que a
nivel académico se refiere, salvo algunas excepciones, los estudiantes de ambos grupos
han terminado el curso sin ningun problema. De hecho, éste fue uno de los motivos por el
que fueron escogidos estos grupos, puesto que se ha intentado que no hubiera una gran
diferencia significativa entre ellos para que los resultados del piloto no pudieran ser
susceptibles de ser poco fiables. Se estuvo considerando la posibilidad de hacer el piloto
experimental con dos grupos de 3° de ESO, sin embargo, habia una mayor diferencia de
nivel académico entre ellos. Es preciso mencionar que los estudiantes de 2° A, que
trabajarian con el material en papel, mostraron menos interés cuando se les explicé en qué

consistiria el piloto.

El instituto en cuestion tiene una seccién bilingle de aproximadamente la mitad de los
alumnos de secundaria y los alumnos de esta seccion, que provienen del colegio de primaria

con el mismo proyecto bilingle y han estado juntos desde los 3 afios.

Se trata de alumnos con un nivel bastante aceptable de inglés, que no tienen ninguna
dificultad en seguir explicaciones en esta lengua extranjera puesto que estan
acostumbrados. Tampoco presenta para ellos ninguna complicacién el trabajar y hacer

exposiciones en lengua inglesa.

4.5. Desarrollo del experimento

Una vez los dos cursos seleccionados, para llevar a cabo el experimento, hubieron acabado

sus examenes finales de la asignatura, la profesora de inglés explic6, a través de una
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circular a las familias de los alumnos pertenecientes a las dos clases, los objetivos del

proyecto que se iba a llevar a cabo durante la semana siguiente.

Los alumnos de la seccién bilinglie reciben una hora de inglés diaria, por tanto, durante esta
Gltima casi semana y media de curso tanto la profesora titular de la asignatura como yo

mismo en calidad de visitante fuimos los responsables de llevar a cabo estas actividades.

En primer lugar se explicara cédmo fue el proceso en 2° A, grupo en el que optamos por

llevar a cabo las actividades de manera tradicional.

GRUPO 2°A

o Primer dia

El primer dia se pidio a los alumnos que respondieran a un cuestionario que se les paso en
formato papel y se les dio 15 minutos de tiempo para contestarlo. El delegado de la clase
recogio los cuestionarios tras el tiempo establecido y la profesora los revis6 y archivo para

compararlos con los que los mismos alumnos responderan trascurrido el periodo de trabajo.
Los resultados fueron los siguientes:

» 3 alumnos estaban por encima de 7 en sus respuestas y por consiguiente mostraban
grandes cualidades organizativas,

» 12 alumnos obtuvieron respuestas entre un 4 y un 7.

» 13 fueron los estudiantes cuyas medias en sus respuestas estuvieron por debajo del
4, es decir, mostraron pocos conocimientos, habilidades, actitudes o cualidades para

emprender.

Posteriormente se les pidié que escribieran en un papel las cualidades que ellos pensaban
gue mejor caracterizaban a un empresario o emprendedor de éxito. Algunas de las
respuestas incluyeron: creativo, don de gentes, buen orador, lider, ambicioso, arriesgado,
calculador, organizado, carismatico, etc. En esta segunda actividad los alumnos no estaban
tan interesados como en la primera y algunos (un 20%) presentaban claros signos de

aburrimiento.
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o0 Segundo dia

El segundo dia se dividi6 la clase en grupos de 5y 6 alumnos y se les pidi6 que hablasen
entre ellos reflexionando sobre la importancia de la creatividad en su futuro. Cada grupo
nombré a un portavoz y éste explicd al resto del grupo-clase las conclusiones a las que
habia llegado su grupo. A continuacion les pedi que reflexionasen sobre las ocasiones en
su vida en las que habian salido de su zona de confort y se habian enfrentado a nuevos
retos. Tras unos minutos algunos alumnos voluntarios contaron al resto de la clase cuéles
habian sido esas experiencias y de qué manera les habian servido para madurar, crecer y
aprender. También explicaron cuales habian sido las dificultades que habian encontrado en
el proceso. Algunas de estas experiencias incluian un curso en el extranjero durante el
verano, un intercambio con una familia en otro pais, un campamento al que fueron sin

ningln conocido previo, etc.

Todos los alumnos mostraron interés en esta actividad oral, si bien unos participaron mas

que otros.

o Tercer dia

Les pedimos a los alumnos que individualmente pensaran en una idea para montar un
negocio partiendo de muy pocos materiales o recursos. A modo de ejemplo les explicamos
como el creador de la anilla de apertura de las latas de bebida consiguidé ser un empresario
de mucho éxito con algo muy sencillo y les dimos también algunas consignas para que el
invento o idea fuera exitosa: algo Util para la vida diaria por ahorro energético o de tiempo,

atractivo visualmente y que cubra una necesidad.

Los alumnos escribieron el nombre de sus productos y la descripcion de ellos en un folio que
entregaron a la profesora al dia siguiente. Sélo un 70% de los alumnos entregaron la ficha al

dia siguiente.
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o Cuarto dia

Este dia contamos con la ayuda de la orientadora del centro, que explicé a los alumnos la

diferencia entre mapa conceptual y mapa mental.

Los alumnos elaboran un mapa conceptual sobre su idea de negocio que entregaron a la
profesora el dia anterior y se les pide que elaboren un mapa mental para el dia siguiente. A
aquellos alumnos que no entregaron la idea por escrito el dia anterior se les pidié que

elaborasen ambas cosas.

0 Quinto dia

Dado que en el centro hay dos ciclos formativos, contamos con la presencia de la profesora
de Formacion y Orientacion Laboral, que explicé a los alumnos la importancia de hacer un
plan de negocio asi como de analizar si las ideas de empresa que tienen son validas o no.
Los alumnos hacen preguntas y algunos toman apuntes. A partir de la media hora de clase
muchos estudiantes se despistan y algunos pierden totalmente el interés. Durante los
ultimos minutos de la clase les reparto una ficha titulada “Plan de Negocio” que los alumnos

deben completar en sus casas y entregar la semana siguiente.

0 Sexto dia

Los alumnos entregan las hojas de sus planes de negocio que reparti el dia anterior. Un
60 % de alumnos entrega la ficha. El resto olviddé hacerla o simplemente no tenia interés

para ellos.

A continuacion se reparte la ficha titulada “Calculo de Costes” y los alumnos la elaboran

durante el resto de la primera hora de clase y la entregan antes de salir al descanso.

La segunda actividad del dia fue realizar la evaluacién de lo que se habia aprendido durante
el proyecto hasta este momento mediante la entrega de una prueba de evaluacidon que

consistia en contestar a quince preguntas tipo test.

Los resultados obtenidos en la prueba fueron los siguientes:
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1 alumno contest6 correctamente 14 preguntas (93%)

2 alumnos contestaron correctamente 13 preguntas (86%)
4 alumnos contestaron correctamente 12 preguntas (80%)
2 alumnos contestaron correctamente 11 preguntas (73%)
5 alumnos contestaron correctamente 10 preguntas (66%)
1 alumno contesté correctamente 9 preguntas (60%)

4 alumnos contestaron correctamente 8 preguntas (53%)
2 alumnos contestaron correctamente 7 preguntas (46%)
2 alumnos contestaron correctamente 6 preguntas (40%)
3 alumnos contestaron correctamente 5 preguntas (33%)

1 alumno contesto correctamente 3 preguntas (20%)

vV V V VYV V V V VYV VYV V V V

1 alumno contesto correctamente 2 preguntas (13%)

La Figura 21 muestra los resultados obtenidos por el grupo de 2° A en la evaluaciéon
mediante una grafica de barras. En el eje X se representan las respuestas correctas de los

estudiantes mientas que en el eje Y se representan el nimero de estudiantes.

Respuestas correctas

Figura 21: Resultados de la evaluacion de 2°A

Puesto que la prueba de evaluacién estaba disefiada para que se hiciera en un espacio

corto de tiempo. Después de terminarla, les entregamos a los alumnos la misma ficha de
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autoevaluacion que les dimos el primer dia para conocer sus habilidades emprendedoras y

creativas previas a esta experiencia.
Los resultados fueron muy similares:

> Unicamente 3 fueron los alumnos cuyos resultados estaban por encima de 7, si bien
habian alcanzado mejor puntuacién y por consiguiente seguian mostrando grandes
cualidades organizativas

» 14 alumnos presentaron respuestas con puntuaciones entre 4y 7.

» 11 fueron los estudiantes cuyas medias en sus respuestas estuvieron por debajo del
4, es decir, que después de la experiencia adquirieron pocos conocimientos,

habilidades, actitudes o cualidades para emprender.

Tras estas seis clases, repartidas en casi semana y media de clase, les pedimos a los mas
interesados la elaboracion de un video publicitario de su producto o idea comercial, siendo
una actividad totalmente voluntaria a hacer fuera de horario escolar. Se les dio la posibilidad
de elegir el producto que quisieran de aquellos presentados en clase y elaborar el video en
grupo si lo veian oportuno y se les dio un plazo para la entrega del video de cuatro dias
lectivos mas el fin de semana. Volvimos al centro educativo el lunes siguiente para recoger
personalmente los videos creados aunque, lamentablemente, ningln alumno participé del

grupo de 2° A,

GRUPO 2°B

Desde el primer dia tuvieron acceso a toda la informacién y herramientas anteriormente
descritas. Durante la casi semana y media en la que se llevé a cabo esta experiencia los
alumnos contaron en la hora de inglés con una de las salas de ordenadores del centro, en
las que cada alumno tiene un ordenador de sobremesa. El aula también cuenta con

conexion a internet por cable y wifi, asi como una pantalla interactiva.
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o Primer dia

Los alumnos fueron conducidos a la sala de ordenadores y alli les explicamos como entrar
en el curso. Desde la pantalla interactiva se fue guiando a los alumnos con ayuda de la
profesora titular y todos abrieron el curso y afiadieron un acceso directo en el escritorio de

los ordenadores de la sala para facilitar la labor de cada dia.

Durante esta primera sesion, los alumnos pincharon la imagen del presentador virtual del
curso y escucharon sus explicaciones. El tener un tutor virtual de apariencia adolescente se
trataba de algo novedoso para ellos y mostraron todos mucho interés desde el principio. A
continuacioén los chicos contestaron al cuestionario de autoevaluacién previa sobre sus
capacidades emprendedoras y creativas en ese momento. Pocos alumnos fueron los que

despegaron la vista de su pantalla de ordenador.
Los resultados fueron aproximadamente los mismos que en el otro grupo de 2° ESO.

» 2 alumnos tuvieron resultados por encima de 7 mostrando grandes cualidades
organizativas y creativas

» 10 alumnos presentaron respuestas con puntuaciones entre 4y 7.

» 15 fueron los estudiantes cuyas medias en sus respuestas estuvieron por debajo del
4, es decir, que mostraban pocos conocimientos, habilidades, actitudes o cualidades

para emprender.

1

A continuacion pincharon sobre el tutor en el apartado 2 del curso titulado “¢Eres
emprendedor? “ y, tras escucharlo, vieron el video contestando a las preguntas que en él se
hacian sobre los retos y zona de confort de las personas y la necesidad de salir de esa zona

para aprender.

Al igual que hicimos en 2° A, algunos alumnos explicaron situaciones que para ellos
supusieron salir de la zona de confort explicada en el video. Los alumnos hablaron de la
importancia que tuvieron para ellos los campamentos, viajes, elaboracién de comidas para

sus familiares y actuaciones en solitario que describieron.
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o0 Segundo dia

En la sala de ordenadores los alumnos entran con facilidad en el tutorial descargado en sus
escritorios y van directamente al punto 3 tal y como se les indicé. El punto se titula “La
importancia de la creatividad y de crear ideas” y en él los alumnos son conducidos a una
charla en inglés. Ningun alumno present6 dificultad aparente en seguirla, aunque muchos de
ellos optaron por activar los subtitulos. Tras visualizar el video y responder a las preguntas
de comprension, los alumnos pasaron al punto 4 del curso titulado “Ejercicios para
desarrollar la competencia emprendedora” y tras escuchar atentamente los pasos del tutor
virtual, ven algunos de los videos al azar del total de diez que se presentan a través de la
imagen interactiva en el subapartado 4.1 titulado “ldeas para mi proyecto”. Estos videos
resultaron especialmente interesantes para todos y de aqui salieron algunas ideas de
miniempresas para crear productos, que sin ser copias de las que aparecian en los videos,

si que sirvieron de fuente inspiradora.

Les pedimos a los alumnos que para el dia siguiente tenian que traer alguna idea de

producto.

o Tercer dia

Los alumnos entran en el aula ordenadamente y enseguida acceden al curso online. Muchos,
aproximadamente un 70%, nos cuentan con ilusién la idea que tienen para sus productos

de una forma espontanea.

A partir de este momento entraron en el punto 4.2, referido a los mapas mentales y
conceptuales. Este fue precisamente el punto en el que los alumnos de 2° A encontraron
mas dificultades y en el que muchos perdieron el hilo. Sin embargo, tal y como observamos
en clase, el hecho de ver un simple video explicativo hizo que los alumnos se concentrasen
en sus pantallas mucho mas. Algunos ademas retrocedian en los conceptos mas dificiles de
asimilar. Posteriormente, cada alumno entr6 en el enlace para crear mapas conceptuales
online y creé un mapa sencillo de su idea. Previamente se explicé el uso del material
multimedia en la pantalla interactiva para que los alumnos dedicaran su tiempo al desarrollo
de la actividad y no a aprender como utilizar el material. Tras los 15 minutos establecidos
para la elaboracion del mapa los alumnos ven el video sobre como hacer un mapa mental y

utilizan posteriormente la herramienta para elaborar sus mapas. Cuando toca el timbre para
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cambio de clase y asignatura los alumnos acaban de empezar sus mapas mentales y el
tutor del curso entra en el aula y se interesa por la actividad uniéndose a nosotros durante el
resto de la sesion. Después de un tiempo trabajando, los alumnos van acabando sus mapas

y nos llaman para que veamos lo que han hecho en sus pantallas.

o Cuarto dia

Los alumnos entran en el punto 4.3 del curso titulado “¢Funcionaria tu idea?” y hacen la
actividad 4.3.1. relacionada con habilidades y hobbies individuales que podrian ayudarles en
la consecucion de sus ideas empresariales. Después de esto, contestan a las preguntas que
se les proponen en la encuesta posterior del punto 4.3.2. A continuacion los chicos van al
punto 4. 4 "Plan de Negocio” y ven el video que muestra la importancia de realizar una
buena planificacién antes de crear una empresa. Acto seguido, contestan a las preguntas
del quiz online creado para este curso basado en las cuestiones que han visto en el video

anterior.

Les pedimos que en casa piensen en lo importante que es tener un buen plan de negocio y

calcular los costes de éste.
0 Quinto dia

Los alumnos encienden los ordenadores y descargan el PDF cuyo enlace aparece en el
punto “Plan de Negocio “ del curso y contestan a las preguntas relativas a sus planes de
negocio. Les doy indicaciones sobre el envio de sus respuestas, que contestaron en un
archivo Word, y me las envian. A continuacion, se dirigen al punto 4.5 “Calculo de costes” y
rellenan el archivo PDF descargable. Aunque los archivos estan en formato PDF para ser
descargados, se proporciona a los alumnos los mismos en formato Word para que puedan

manipularlos.

Antes de que acabe la sesibn me envian sus respuestas.

0 Sexto dia

Tras encender los ordenadores los alumnos se dirigen al punto 5. Titulado “Conceptos

importantes” relacionado con la evaluacion de la actividad. Los alumnos pinchan en el tutor
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virtual y siguen sus instrucciones. Para ello y como primera actividad y a modo de repaso de
conceptos, hacen el crucigrama sobre los contenidos vistos en el curso. Una vez acabada la

actividad de repaso, se sigue con el test de evaluacion consistente en quince preguntas.
Los resultados obtenidos en este test se detallan a continuacion:

La Figura 22 muestra los resultados obtenidos por el grupo de 2° B en la evaluacion
mediante una grafica de barras. En el eje X se representan las respuestas correctas de los
estudiantes mientas que en el eje Y se representan el nimero de estudiantes.

Figura 22: Resultados de la evaluacion de 2°B

Como Ultima actividad, los alumnos abren el cuestionario de autoevaluacién que
respondieron el primer dia del curso y vuelven a responder a las mismas preguntas. A
diferencia del grupo 2° A, los alumnos de este grupo han mostrado un avance mayor en

habilidades y capacidades relacionadas con el espiritu creativo y emprendedor.

» 6 alumnos tuvieron resultados por encima de 7 mostrando haber adquirido grandes
cualidades organizativas y creativas o al menos aprender sobre la importancia que
éstas tienen.

» 16 alumnos presentaron respuestas con puntuaciones entre 4y 7.

» Tan so6lo 5 fueron los alumnos cuyas medias en sus respuestas estuvieron por
debajo del 4, es decir, que mostraban pocos conocimientos, habilidades, actitudes o

cualidades para emprender.
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Al igual que hice con el grupo 2° A les dije a los alumnos que, de manera totalmente
voluntaria, hiciesen un video publicitario de sus empresas y que pasaria a recogerlos a la

semana siguiente.

Cuatro fueron los grupos de esta clase que tenian un video publicitario de sus productos al

lunes siguiente.

4.6. Comparativa de resultados de los dos grupos

Se debe puntualizar que en las diferentes sesiones que tuvieron lugar durante el desarrollo
del piloto experimental se comprobd que los alumnos del grupo de 2° A, grupo que trabajo la
materia de forma tradicional, mostraban mas sintomas de aburrimiento y falta de interés que
aquellos que estaban trabajando con el material multimedia interactivo, grupo de 2° B. Esto
se hizo especialmente evidente a la hora de atender a algunas explicaciones, lo que produjo
que hubiera estudiantes que se encontraron con bastantes dificultades para realizar algunas

actividades llegando incluso, en algunos casos, a no entregarlas.

La Figura 23 muestra la comparativa entre los resultados obtenidos por los dos grupos en
funcién de las respuestas correctas que han conseguido los estudiantes de cada uno de
ellos. El eje X muestra el nimero de respuestas correctas mientras que el eje Y muestra el
numero de alumnos. Se puede observar que los resultados obtenidos por el grupo de
estudiantes de 2° B, que trabajaron con el material interactivo, son mejores que aquellos

obtenidos por los estudiantes de 2° A.

Respuestas correctas

B Grupo 2°A @ Group 2°B

Figura 23: Comparativa de los resultados de la prueba de evaluacién de los dos grupos
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La Figura 24 compara los intervalos de notas obtenidos por los estudiantes de ambos
grupos a través de un diagrama de barras. En él se aprecia con claridad que, cuando
agrupamos a los alumnos por intervalos de notas, los resultados de los estudiantes de 2° B
destacan en aquellas notas mas altas como son los notables y los sobresalientes, llegando a
ser hasta cuatro veces mayor el numero de estudiantes con sobresalientes. Sin embargo,
son los estudiantes de 2° A los que destacan en notas mas bajas como son el bien o el
suspenso, ascendiendo incluso hasta mas del doble el nimero de suspendidos en 2° A que
en 2°B.

Comparacién de los resultados de la prueba de evaluacién por intervalos

Numero de alumnos

SUSPENSO (0%-50%) BIEN (50%-70%) NOTABLE (70%-90%) SOBRESALIENTE (90%-1009%)
Respuestas correctas

E Grupo 2°A O Grupo 2°B

Figura 24: Comparativa de resultados por intervalos de notas

4.7. Instrumentos de seguimiento y evaluacion

Para este curso se han utilizado instrumentos formales y no formales tanto de seguimiento
como de evaluacion. En primer lugar, hemos llevado a cabo una evaluacién inicial tanto
formal, a través del cuestionario inicial, como no formal a través de conductas observables

tal y como el interés despertado durante el curso y cuestionarios orales. La evaluacion
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continua o del proceso se ha llevado a diario, midiendo el interés y el grado de consecucién
de cada una de las actividades y tareas que los alumnos realizaron en el curso online. Se
trata de una evaluacién cualitativa y cuantitativa. Al final del curso se llevé a cabo una
evaluacion final, que a su vez fue formal, a través del mismo cuestionario de autoevaluacion
inicial y la prueba de evaluacion final, y no formal, teniendo en cuenta la aptitud e interés de

cada alumno.
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5. Conclusiones

Una vez realizado el piloto experimental y evaluados los resultados obtenidos en los dos
grupos, podemos hacer dos lecturas diferentes; una en la que tenemos en cuenta la opinién
en cuanto a la percepcion de mejora de las capacidades emprendedoras que los alumnos
de ambos grupos aprecian en si mismos y otra en la que se tienen en cuenta Unicamente los
resultados de la evaluacién realizada por los distintos medios empleados para ello, con

especial atencién a la prueba de evaluacion final.

En primer lugar, si atendemos a las encuestas de autoevaluacion realizadas por los alumnos
de ambos grupos al principio y al final de trabajar la materia entregada, podemos afirmar
gue ha habido, en general, un aumento positivo en la manera en que los componentes de
cada grupo perciben una mejoria en varias de las caracteristicas que componen la
competencia emprendedora. Esto no quiere decir que haya sido asi definitivamente, pero si
indica que ha aumentado el nivel de confianza de los mismos en sus propias capacidades,
lo que es positivo si tenemos en cuenta que uno de los objetivos de este trabajo era el de

aumentar la autoconfianza de los estudiantes.

En segundo lugar y cifiéndonos exclusivamente a los resultados obtenidos por los
estudiantes en la evaluacion objetiva, analizando las puntuaciones obtenidas en los tests de
ambos grupos, los resultados han sido ligeramente mejores en el grupo de estudiantes que
han trabajado con el material multimedia interactivo con respecto al del grupo de estudiantes

que no la utilizaron.

Debemos recalcar que no sabemos si la pequefa mejora en los resultados del grupo que ha
utilizado el material multimedia interactivo se debe a lo que ella ofrecia en términos de
disefio, actividades presentadas, forma de presentarlas, etc., o simplemente responde al
hecho de que cualquier materia presentada de forma interactiva, obtendra mejores
resultados, sea cual sea el disefio de la misma. En nuestra opinién, esto tendria sentido
puesto que siempre serd mas ameno y motivador para los estudiantes trabajar una materia
con herramientas y materiales multimedia variados e interactivos que con el formato

tradicional como es aquel donde se presenta la materia en papel.

Hay varios factores que también deben tenerse en cuenta a la hora de analizar los
resultados como son el hecho de que se concienciara a los estudiantes de que iban a
participar en un piloto experimental. El piloto se ha realizado después de haber terminado
sus ultimos exdmenes oficiales del curso y, por tanto, no tuvieron que compaginarlo con el

trabajo de otras asignaturas al mismo tiempo, o que el tiempo de duracién del piloto no fuera
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muy largo, que también pudo influir en la actitud positiva de muchos de ellos durante el
mismo. Por tanto, no sabemos si los resultados positivos obtenidos en este trabajo se
hubieran dado en un contexto en el que los estudiantes tuvieran que trabajar esta materia de
forma conjunta con el resto de las asignaturas de su curso, que es donde realmente se
deberia de implementar el trabajo de la competencia emprendedora y lo que se pretende si

atendemos a los textos de las ultimas leyes educativas.

Teniendo en consideracion los objetivos que se pretendian conseguir con este piloto
experimental y, en base a los resultados obtenidos, se ha comprobado que aquellos
estudiantes que han trabajo con el material multimedia interactivo han conseguido una mejor
calificacion, por tanto, si se puede considerar que se ha cumplido uno de los objetivos que
se perseguian con él. En cuanto al desarrollo de las capacidades y habilidades béasicas para
desarrollar e implementar ideas propias, se ha podido observar una mejoria general en las
capacidades de desarrollo en el grupo de 2° B, pero no en el de 2° A, si se comparan los
resultados de los cuestionarios iniciales y finales. Estos resultados no pueden ser
concluyentes puesto que responden a sensaciones propias de los alumnos. Considerando lo
visto en clase, también se ha observado una mayor evolucién en el grupo de 2° B, pero no
tan significativa como muestran los resultados. Sin embargo, con respecto al objetivo de
creacion de contenido a partir de ideas propias, se puede afirmar que sélo se ha cumplido
una parte de él. Aunque los alumnos de ambos grupos han creado ideas propias y han
hecho las actividades en las que habia que crear su propio contenido como, por ejemplo,
mapas conceptuales o planes de negocio, el nimero de estudiantes que ha realizado la
actividad final de creacién de un video para publicitar su producto no ha sido el que se
esperaba, puesto que fueron 4 grupos (12 estudiantes) los que presentaron el video del
grupo de 2° B y ninguno del grupo de 2° A.
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6. Lineas futuras de investigacion

Teniendo en cuenta que muchas de las materias a las que los estudiantes se enfrentan son
poco atractivas para ellos como puede ser, en principio, la materia tratada en este trabajo, el
caracter interactivo de cualquier herramienta o material de aprendizaje hara siempre mas
atractivo y ameno el estudio y adquisicion de los conocimientos presentados a través de
ellos.

En este sentido, si se pretende incorporar la competencia emprendedora como materia a
implementar en la etapa educativa tanto de primaria como de secundaria de forma regular,
se deben implementar herramientas o materiales multimedia interactivos que hagan que los

alumnos se relacionen con el contenido de forma activa.

Las limitaciones que tiene el material multimedia interactivo disefiado para este trabajo
podrian ser resueltas dotandole de una mayor variedad de actividades multimedia con
diferentes niveles en cada uno de los apartados que se presentan en el material. Esto haria
accesible la materia a todos los estudiantes, independientemente de la diferencia de nivel
que hubiera entre ellos, en aquellos puntos que han resultado mas complicados o quiza
aburridos, de forma que resulten mas sencillos y atractivos para ellos. Quiz4 habria que
utilizar diferentes elementos interactivos como son algunos juegos cuyo propdésito no es su
uso con estudiantes pero que, por sus caracteristicas y si se desarrolla un sistema
adecuado de evaluacion, si que podrian aportar una experiencia que desarrollara la
capacidad emprendedora. Un ejemplo de estos juegos puede ser “The Movies” (The Movies,

2005), donde hay que gestionar un estudio de cine.

Una linea de investigacion interesante a seguir para continuar con la mejora de la
competencia emprendedora, considerando los resultados del piloto experimental, seria el
desarrollo de una herramienta o material multimedia interactivo mas avanzado que tuviera la
capacidad de adaptarse o poder ser adaptada por los profesores que lo manejaran, en
funcion de las necesidades particulares de los alumnos que tuvieran en cada momento.
Para ello, se deberian seguir las propuestas mencionadas en cuanto a la variedad de las
actividades que se presentan en cada apartado y los diferentes niveles que permitan
progresar a todos los estudiantes, asi como el uso de juegos no especificamente creados
para un contexto educativo, por el factor motivante que estos tienen para el alumnado. Esto
podria tener un gran impacto en cuanto a la consecucién del objetivo de implementacion y

mejora de la competencia emprendedora en las aulas de primaria y secundaria.
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Puesto que la competencia emprendedora no es algo que se estudie de forma
independiente, como hemos explicado en este trabajo, otra linea de investigacién seria
implementar el material multimedia interactivo, con las mejoras propuestas anteriormente,
en una materia o en unos temas donde se pueda ver si existe una evolucién clara de los
estudiantes y obtener unos resultados fiables. Para ello, se deberia adaptar el material
multimedia interactivo de la materia 0 tema que se quisiera estudiar afladiendo aquellas
herramientas interactivas especificas e innovadoras, ya existentes, para trabajarla. Si
ponemos como ejemplo el caso de las matematicas, una materia de caracter obligatorio en
nuestro sistema educativo, una herramienta interactiva muy util podria ser Maths
Experiencing (SotoDesign, 2016) en la que el estudiante puede experimentar de forma
practica el uso de las mateméaticas en el mundo real. Todo material que permita a los
alumnos trabajar una materia determinada interactuando con ella y de forma practica, tendra

un mayor impacto en el aprendizaje de estos.
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8. Anexos

Organizaciéon E1(1,8) E2 (8,9,10)
Innovacién E1 (3) E2 (3,6,7,9,10)
Tomar riesgos E1(3,4) E2 (1,4,7,8)
Cambio El (3,5) E2 (1,3,6,7,8
BILIDAD
Toma de decisiones E1(2,3,4,6) E2 (3,9,10)
Organizacion personal E1 (1,8) E2 (8)
Liderazgo E1(6,7,10) E2 (1,5,7,10)
Gestion de riesgos E1(3,4) E2 (1,7,8,9)
Presentacion E1(8) E2 (9
)
Independencia E1l (3,6,7) E2 (3,5,9)
Imparcialidad E1(3,5,10) E2 (3,8)
Respeto a la evidencia E1 (6,7,10)
Pragmatismo E1 (4,5,8,10) E2 (1,3,8)
Compromiso El(5,7) E2/(1,3,7
DAD
Adaptabilidad E1(5,6,9,10) E2 (3,7,8,10)
Perseverancia E1 (5) E2 (1,2,6,8,10)
Determinacion E1 (5,6) E2 (1,2,6,8)
Flexibilidad E1 (4,9) E2 (1,3,6,8)
Creatividad E1 (3) E2 (3,5,7,8)
Improvisacion E2 (1,3,5,7,8)
Confianza E1(5,6,10) E2 (4,6,9)
Iniciativa E1(3,6) E2 (4,7,8)
Auto-confianza E1(5,6) E2 (4,7,9)
Autonomia E1(7) E2 (4,8)

*E1 =Encuesta 1

* E2 = Encuesta 2
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Anexo Il: Estructura de plan de negocio

PLAN DE NEGOCIO
1. Nombre del negocio

2. Idea de negocio

Describe tu producto/servicio y el problema o necesidad que resuelve

3. Trabajos dentro del negocio (disefio, contabilidad, produccién)

4. ;Quiénes seran tus clientes?

/Quiénes son tu competidores y qué precios tienen?

5. Tiempo para planificar y producir o tener tu producto/servicio preparado
¢Alguna fecha limite a la que ajustarse?
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