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RESUMEN

El estudio se enmarcé en el paradigma positivista enfoque cuantitativo, el disefio se
ubica en la modalidad de proyecto especial, apoyado en una investigacion de campo de
caracter descriptivo, tuvo como objetivo disefiar estrategias metodoldgicas activas para
fomentar competencias emprendedoras en estudiantes de educacion Media General, la misma
se desarrollé en tres (3) fases, Fase I: estudio diagnostico para determinar la necesidad de
estrategias metodolGgicas activas para fomentar competencias emprendedoras en estudiantes,
se utilizd la técnica de la encuesta y una escala de multiples alternativas, para la recoleccion
de la informacién que se aplicd a los sujetos de estudio, 30 docentes que laboran en la
institucion. La validez de contenido se realiz a través de la técnica de juicio de experto y la
validez de campo con la aplicacién de estrategias a docentes y estudiantes. La confiabilidad
se llevo a cabo por método de consistencia interna a través de una prueba piloto a la cual se le
calcul6 el Coeficiente Alfa de Cronbach obteniendo un puntaje de 0.65 que la califica como
alta. En la Fase Il se disefiaron las estrategias metodoldgicas activas sustentadas en la teoria
del aprendizaje significativo de Ausubel apoyadas en el modelo instruccional motivacional
ARCS de Keller J. En la fase 111 se validaron las estrategias a través de la técnica de juicio de
expertos. Los resultados evidenciaron en los docentes la necesidad de estrategias
metodoldgicas activas para fomentar competencias emprendedoras en estudiantes de
educacion Media General, las mismas pueden ser implementadas en el &mbito educativo con
el proposito de fomentar aptitudes necesarias para poner en practica proyectos que
coadyuven al desarrollo econémico y social de una nacion.

Descriptores: estrategias metodolodgicas activas, competencias emprendedoras



INTRODUCCION

En la transformacion inminente que requieren todos los sectores y espacios
para la reconstruccion del pais, el sector educativo es la columna vertebral para
orientar el desarrollo de proyectos socioproductivos para el cual se hace necesario
que todas las instituciones educativas de los diferentes niveles y modalidades se
sumen a la idea del trabajo liberador donde, se considere el contexto geogréafico en
el cual estén ubicadas las instituciones educativas, sus fortalezas y oportunidades;
participen los estudiantes con diferentes acciones y actividades que estén
estrechamente relacionadas con las &reas de formacion asi como los docentes estén
motivados para llevar a cabo tan importantes cambios.

En ese sentido, se requiere de instituciones flexibles, abiertas a los cambios y
de docentes preparados pedagdgicamente para apoyar al estudiante creativo, versatil
e innovador en el salon de clases. Se plantea entonces que las estrategias
metodoldgicas son el vehiculo para desarrollar las competencias emprendedoras,
éstas deberian ser activas, centradas en el estudiante, participativas, donde el
docente las ensefie en mdltiples situaciones contextualizadas, reales y variadas,
ademas, para adquirir las competencias, el estudiante tiene que experimentarlas en
primera persona.

Es por ello conveniente promover estrategias metodoldgicas activas para el
desarrollo de las competencias emprendedoras, las mismas constituyen un modelo
eficaz para responder a los desafios actuales debido a que son: centradas en el
aprendizaje, por lo cual exige el giro del ensefiar a aprehender, y principalmente,
ensefiar a aprender a lo largo de la vida; orientadas hacia el aprendizaje autobnomo
del estudiante guiado por los docentes; centrado en los resultados de aprendizaje,
expresados en téerminos de competencias; enfocando el proceso de ensefianza y
aprendizaje como trabajo colaborativo entre docentes y alumnos; que amerita una
nueva definicion de las actividades; utilizando la evaluacion estratégicamente y de

modo integrado con las actividades de ensefianza y aprendizaje.



Este trabajo de investigacion tiene como objetivo disefiar estrategias
metodologicas activas para fomentar competencias emprendedoras en estudiantes
de educacion Media General del liceo “Rafael Villavicencio”, en Barquisimeto
estado Lara y estd enmarcado en la modalidad de proyecto especial y se compone
de cinco (5) capitulos fundamentales: el primer capitulo hace referencia al
planteamiento del problema, establece los objetivos de la investigacion, asi como,
su justificacion. Seguidamente, se desarrolla el segundo capitulo, donde se recurre a
los antecedentes investigativos acerca del tema y se justifica tedrica y legalmente el
estudio.

Consecutivamente, se desarrolla el tercer capitulo, donde se explica la
metodologia desarrollada en la investigacion, el paradigma en el cual se enmarco,
asi como el disefio, tipo, poblacion, muestra, técnica e instrumento de recoleccion
de datos e instrumentos aplicados, también incluye el coeficiente de confiabilidad y
se describe la validez

Luego, se plasma el cuarto capitulo denominado analisis e interpretacion de
los resultados donde se muestran los hallazgos de la investigacion en la fase |
correspondiente al diagnostico, por medio de tablas y graficos. Asimismo se
encuentra el disefio de las estrategias metodoldgicas activas que engloba la fase 1l 'y
los resultados de la validacion de las mismas que corresponde a la fase I11.

Seguidamente, en el quinto capitulo se plantean las conclusiones y
recomendaciones a las cuales se llegé después de planificadas y desarrolladas las
tres fases del estudio. Finalmente, se presentan las referencias, y demas anexos

orientados a generar una vision general del proceso vivido en la investigacion.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

Planteamiento del Problema

La educacion ha formado parte fundamental e integral del ser humano, como
un proceso en constante cambio. A pesar de las transformaciones importantes que
ha presentado a escala mundial; sus objetivos se han ajustado en desarrollar
personas integras, autdbnomas, conocedoras, creativas, emprendedoras; lo que
conlleva a que estén preparadas para los retos que se presentan en su vida individual
y colectiva. Esto se logra al recibir ensefianzas a través de diferentes estrategias
para lograr una educacion de calidad.

Por lo tanto, se debe capacitar a los docentes con las habilidades apropiadas y
relevantes para que estimulen la innovacién, generen conocimientos y tecnologias
para impulsar la prosperidad regional y nacional, ofrecer a los estudiantes la
posibilidad de desarrollar su potencial personal y profesional. Esto requiere que el
sistema educativo redisefie sus programas en cuanto al proceso de transformacion
cultural, social y econémico que el pais y los ciudadanos demandan.

En el informe de la Unesco (2006) se menciona que la Educacion “busca que
varones y mujeres de diferentes niveles, conforme con sus propias potencialidades,
se califiquen profesionalmente para participar con su trabajo en el mejoramiento del
nivel y calidad de vida de todos los habitantes del pais” (p.1). Lo cual indica que la
educacion ha propuesto cambios en cuanto a su evolucion para adaptarse a las
realidades de cada pasaje historico en conformidad con las necesidades Yy
tecnologias de cada época, para adecuarse a los nuevos cambios sociales y
necesidades actuales en Latinoamérica.

De acuerdo con este sefialamiento, el sistema educativo en Venezuela debe

ajustarse para producir ese cambio cultural en conductas, valores, normas éticas,



habilidades y conocimientos para la formacion y desarrollo en las personas que
exige el siglo XXI, lo que demanda una educacion muy diferente en términos de
procesos, contenidos, objetivos, metodologias, resultados, ambientes de
aprendizaje, de recursos y estrategias, de sistemas de evaluacion y en general, de
todo lo que el término educacion implica.

En este sentido, vale destacar la importancia de la educacion en
emprendimiento, la misma tiene sus basamentos en la filosofia de aprender y
reaprender, para poder desarrollar una cantidad de trabajos a lo largo de la vida, ya
que mejora habilidades y conocimientos y a partir de ellos se hace una contribucién
positiva para el desarrollo de la nacién.

En Venezuela la educacion en emprendimiento en la actualidad es un tema
emergente de discusion e investigacion, hasta hace poco tiempo se pensaba que el
emprendimiento o ciertas dimensiones no se podian ensefiar. Dicho en otras
palabras, que los emprendedores nacen y no se hacen ya que es una cuestion de
personalidad y una caracteristica sicoldgica. Actualmente, esta cuestion ya esta
resuelta dado que autores como Volkmann (2004), Kuratko (2003, 2005), la
Comision Europea (2016), Hindle (2007) y Henry, Hill y Leitch (citados en Pafios
2017), afirman que las competencias emprendedoras se pueden ensefiar y aprender
en diferentes lugares y modos. Ademas, como lo afirma Kuratko “la cuestion de si
el emprendimiento se puede enseflar o no es obsoleta” (Kuratko, 2002, p.8).

Asi, la educacion emprendedora es definida como: La disciplina que engloba
los conocimientos y habilidades “sobre” o “con el fin de que” el emprendimiento en
general sea reconocido como parte de los programas educativos correspondientes a
las ensefianzas primaria, secundaria o terciaria (superior) en las instituciones
educativas oficiales de cualquier pais. (Conduras, Levie, Kelley, Saemundsson y
Schott, 2010, p.13).

En este orden ideas, las Naciones Unidas afirman que el concepto de
educacion incluye toda una serie de medios complementarios por los cuales se

transmite el conocimiento, los valores y las especializaciones, y se modifican los



patrones de comportamiento. Formichella (2004) asienta: “Si la educacion es el
medio por el cual logro modificar actitudes y comportamientos, casi diria que hay
una relacion absoluta entre educacién y emprendimiento, vale la pena entonces
pensar en educar a los emprendedores. Puede ser que haya muchos emprendedores
que nazcan, pero seguro que muchos necesitan hacerse y capacitarse como tales”.
(p.18).

Con base a estas consideraciones, se desprende que las metas asignadas a la
educacion en la sociedad moderna colocan a la inteligencia y sus posibilidades de
desarrollo entre las preocupaciones fundamentales de los docentes, ya que ademas
de transmitir informacién y ejercitar la capacidad para memorizar, debe dirigirse al
desarrollo de estrategias cognitivas para procesar la nueva informacion a través de
estrategias metodolodgicas activas. Implica preparar a los estudiantes para el cambio,
para ser aprendices autonomos, independientes con capacidad de juicio critico, ser
creativos, estar preparados para abordar con ingenio los problemas; brindarles
herramientas para autorregular su aprendizaje y ser capaces de aprender a aprender.

Indiscutiblemente, mas alla de algunos rasgos personales, es a través de la
formacion académica y del apoyo especifico que resulta posible generar contextos
adecuados para motivar y propiciar una aptitud emprendedora. En este sentido,
Drucker (1995), habla de emprendimiento como una disciplina que puede ser
ensefiada, aprendida y aplicada. No depende de la repentina inspiracion sino, por el
contrario, es la consecuencia del trabajo duro y sistematico. Como toda actividad
profesional, el ser emprendedor necesita formacion y capacitacion. (p.380).

Asimismo, Eggen y Kauchak, (citados en Pafios, 2017), comentan al respecto:

Una ensefianza eficaz requiere de diferentes estrategias para alcanzar
diferentes objetivos. La mejor estrategia es aquella que resulta mas
efectiva para alcanzar un objetivo determinado en una situacion
especifica. Solamente cuando los docentes tienen conciencia de los
diferentes tipos de contenido, pueden identificar la estrategia mas
efectiva, y la seleccion y el uso de una estrategia puede ocurrir si el
docente posee un repertorio de técnicas (p. 19).

En el marco de las observaciones anteriores, dentro de los procesos de



ensefianza y aprendizaje que se dan en el ambiente educativo y que forman parte de
la préctica docente, es posible descubrir nuevas formas o estrategias que permitan
alcanzar mejores resultados en los estudiantes. En consecuencia, es razonable
proponer estrategias metodologicas activas basadas en las competencias de
emprendimiento para desarrollar y afianzar capacidades de resolucion de
problemas, creatividad, autonomia, iniciativa, responsabilidad, asuncion de riesgo,
trabajo en equipo, entre otras.

De acuerdo con los razonamientos que se han realizado, el proceso de
transformacion curricular 2018-2019, propone aplicar las experiencias pedagogicas
del Maestro Simén Rodriguez, legado para sostener una politica educativa basada
en las escuelas productivas. Sus ideales se destinan a la creacion de una escuela
nueva y distinta, en la que los estudiantes ademéas de aprender a leer, escribir y
contar, se les ensefie el valor por el trabajo, se les forme para valerse por si mismos
y dar respuestas concretas a su comunidad con ideas transformadoras y de
conciencia social.

Con referencia a lo anterior, el proceso de transformacion se orienta a
desarrollar la experiencia productiva en donde se hace necesario que todas las
instituciones educativas de los diferentes niveles y modalidades se sumen al trabajo
productivo, se considere el contexto geografico en el cual estén ubicadas, sus
potencialidades y desarrollo de proyectos socioproductivos de caracter pedagdgico
sobre el trabajo liberador, donde participen los estudiantes con diferentes acciones
y actividades que estén estrechamente relacionadas con las areas de formacion y
tomar en cuenta las caracteristicas de cada nivel asi como la modalidad.

Ante esta situacion, se observa que con el nuevo disefio curricular se abre las
posibilidades de canalizar el desarrollo y cumplimiento de actividades
investigativas y comunitarias para que los jovenes estudiantes se capaciten, motiven
y se reconozcan sus capacidades que puedan desarrollar desde la escuela bajo la
tutela pedagogica.

Indiscutiblemente las estrategias metodoldgicas son el vehiculo para



desarrollar las competencias. Independientemente de la que se quiera trabajar, éstas
deberian ser activas, centradas en el estudiante, participativas, donde el docente las
ensefie en multiples situaciones contextualizadas, reales y variadas. Ademas, para
adquirir las competencias el estudiante tiene que experimentarlas en primera
persona. Con todo ello, la institucion educativa deberia ayudar en esta direccion y
apuntar por el cambio metodol6gico activo y participativo en sus ambientes
educativos.

Hechas estas consideraciones y en funcion de lo planteado, la inquietud nace
después de conversaciones informales y entrevistas no estructuradas con docentes,
estudiantes, y representantes del liceo Rafael Villavicencio, en Barquisimeto Estado
Lara, donde se conocid que a los estudiantes les hace falta orientacion al inicio del
afio escolar referente al proyecto de investigacién y actividades comunitarias, por lo
tanto se pierde el tiempo en descubrir esa perspectiva investigativa. De igual
manera, se carece de una organizacion y planificacion inicial que delinee o que
establezca las lineas gruesas en cuanto a las actividades antes citadas.

Se observa, que los estudiantes elaboran proyectos de investigacion poco
relacionados con las necesidades y problemética del momento socioecondémico
actual, los docentes no transmiten motivacion e iniciativa para realizar proyectos de
emprendimiento en la institucion educativa y por otra parte los representantes
opinan con preocupacion que sus hijos expresan el poco deseo de formarse en el
area laboral, al mismo tiempo sefialan que se les dificulta descubrir su potencial
cientifico de investigadores, ya que se les exoneran asignaturas como quimica,
biologia y fisica que son necesarias para que se reconozcan en su posibilidad.

De modo sintético, es conveniente proveer estrategias metodologicas activas
a los docentes para desarrollar competencias emprendedoras, las mismas
constituyen un modelo eficaz para responder a los desafios actuales las cuales son:
centradas en el aprendizaje, que exige el giro del ensefiar al aprender, y
principalmente, ensefiar a aprender a aprehender y aprender a lo largo de la vida;

centrado en el aprendizaje autbnomo del estudiante guiado y orientado por los



docentes; centrado en los resultados de aprendizaje, expresados en términos de
competencias; que enfoca el proceso de ensefianza y aprendizaje como trabajo
colaborativo entre docentes y estudiantes; que amerita una nueva definicion de las
actividades de ensefianza y aprendizaje; que utiliza la evaluacion estratégicamente y
de modo integrado con las actividades de ensefianza y aprendizaje.

El estudio tiene importancia al disefiar estrategias metodoldgica activas
dirigidas a los docentes para fomentar las competencias emprendedoras en los
estudiantes de cuarto y quinto afios. Asimismo seran de apoyo al llevar las clases
con el objetivo de involucrar a los estudiantes en la construccion de su pensamiento
e incorporacion a la vida cotidiana. Sirve de soporte al aplicar las estrategias para
fomentar la reflexion, competencias emprendedoras, analizar operaciones Yy
decisiones mentales en los estudiantes con el fin de mejorar sus habilidades.

Al considerar lo expuesto surgen las siguientes interrogantes: ¢Existe la
necesidad de estrategias metodoldgicas activas para fomentar competencias
emprendedoras en estudiantes? (Se podran disefiar estrategias metodoldgicas
activas para fomentar competencias emprendedoras? ¢Es posible validar de
contenido y de campo las estrategias metodoldgicas activas para fomentar

competencias emprendedoras?
Objetivos de la Investigacion
Objetivo General
Disefiar estrategias metodoldgicas activas para fomentar competencias
emprendedoras en estudiantes de educacién Media General del liceo Rafael

Villavicencio, en Barquisimeto estado Lara.

Obijetivos Especificos



1. Diagnosticar la necesidad de estrategias metodoldgicas activas para
fomentar competencias emprendedoras en estudiantes.

2. Disefiar estrategias metodologicas activas para fomentar competencias
emprendedoras en estudiantes.

3. Validar de contenido y de campo las estrategias metodoldgicas activas para

fomentar competencias emprendedoras en estudiantes.

Justificacion

La formacion en competencias emprendedoras sitla al sujeto como el centro del
proceso de aprendizaje, donde lo trascendente es el saber ser con respecto al contexto,
siendo capaz de efectuar transformaciones en él a partir de una actitud critica del
estudiante como futuro profesional emprendedor frente a su realidad externa. Asi, las
competencias emprendedoras son todas aquellas capacidades, destrezas, aptitudes y
habilidades que permiten desempefarse idoneamente en la realizacion de actividades
sistémicas y en la resolucion de problemas, integrando el saber hacer, el saber
conocer Yy el saber ser. Es por ello que reviste gran importancia que los docentes se
apropien de las estrategias metodolégicas activas en la dinamica con sus estudiantes
en los espacios de aprendizaje.

En consecuencia, el estudio adquiere relevancia desde el &mbito educativo ya
que el disefio se concibe como un instrumento de apoyo para los docentes al aplicar
estrategias metodoldgicas activas adecuadas cuyo propdsito es lograr fomentar la
reflexion sobre la propia manera de aprender en los estudiantes, ayudarles a analizar
operaciones y decisiones mentales con el fin de mejorar los procesos cognitivos que
ponen en accion al implementar las competencias de emprendimiento en los
estudiantes.

Asimismo, a nivel préactico, el estudio se puede convertir en una herramienta
importante para los docentes que imparten educacion en las diferentes areas de

formacidn, ya que la participacion activa de los estudiantes es un proceso donde el



aprender debe estar vinculado de manera directa al hacer individual y a la
construccion colectiva, ocupar las manos, ocupar la mente, ocupar el corazon y
convivir desde el respeto y reconocimiento a la diversidad y a la diferencia; desde la
solidaridad, el trabajo cooperativo, el apoyo mutuo, la complementariedad, la
colaboracion y la aceptacion mutua; superar individualismos, la intolerancia, la
competencia. Favoreciendo siempre espacios de compartir, de encontrarse, de
intercambiar y de aprender conviviendo.

En cuanto a la importancia social, al fomentar las competencias
emprendedoras en los estudiantes, les posibilita evaluar diversas alternativas que les
permitird poder imaginar y asumir consecuencias de sus actos y de otros. Asi
también desarrollar una capacidad critica especialmente dirigida al accionar con sus
padres, adultos y en la sociedad. Por otra parte esta investigacion tiene una
justificacion de tipo cultural y cientifico debido a que el momento histérico social
que atraviesa la nacion requiere de ciudadanos con competencias de
emprendimiento para poner en practica proyectos que coadyuven al desarrollo
econdmico y social.

En lo cientifico es importante porque servird de antecedente y apoyo para
otros estudios que se propongan investigar con igual o mayor rigurosidad
metodoldgica poblacién similar, ya que se trata de una variable poco abordada a
nivel nacional.

El estudio se enmarca dentro de la linea de investigacion “El Rol del Docente
como Orientador” debido a que esta linea pretende investigar los aspectos
vinculados con la persona, su identidad personal, la toma de decisiones, las
relaciones interpersonales, la motivacion al estudio y al trabajo, adaptacion social,
orientacion para padres e hijos y desarrollo familiar y comunitario. Igualmente

aborda las areas tematica, académica, vocacional, personal, familiar y comunitaria.
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CAPITULO II
MARCO TEORICO

Antecedentes de la Investigacion

Para la ejecucién del presente estudio se requiere la consulta de diversas
fuentes de investigacion entre ellas referentes teoricos y trabajos de investigacion
relacionados con las variables de estudio estrategias metodoldgicas activas Yy las
competencias emprendedoras. Dicha consulta es muy necesaria para nutrir de
conocimiento y sustentar el desarrollo de la investigacion. Asi entre los
antecedentes se puede mencionar los siguientes:

Dentro del contexto internacional, Valladares (2013) llevé a cabo un estudio
denominado Capacidades emprendedoras y personalidad eficaz en estudiantes de
una universidad privada de Lima. La problematica que se aborda se refiere a uno de
los principales inconvenientes que padece el pais en el mundo universitario, como
la falta de preparacion en los jovenes ya que los mismos son formados para ser
empleados y no empleadores, recibir 6érdenes y no para darlas, para usar
herramientas y técnicas ya creadas y no para crearlas o reinventarlas. Lo que ha
llevado a una realidad social en la cual no se incentiva ni premia la inventiva y la
creatividad, no se valora la rapida resolucion de problemas y menos la gestion
innovadora.

El propdsito de la investigacion consistio en obtener una descripcion de las
caracteristicas de la personalidad eficaz de los estudiantes y cémo éstas se
relacionan con sus capacidades emprendedoras. Las escalas utilizadas fueron:
autoconcepto, atribuciones académicas, capacidad resolutiva, autoestima,
expectativa de éxito, habilidades sociales y afrontamiento de problemas.

Asimismo se utilizé el Inventario de Capacidades Emprendedoras de
Moriano, compuesto por ocho subescalas: Riesgo e incertidumbre, creatividad e
innovacion, organizacion y planificacion, comunicacion, liderazgo, redes sociales,

deteccion de oportunidades y gestion innovadora.
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El método de investigacion utilizado fue el método descriptivo; ya que éste
describe las situaciones y eventos, ademés mide diversos aspectos del fendmeno a
investigar. El estudio describe las situaciones y eventos, es decir como se manifiesta
el fendmeno a investigar, ya que éste busca especificar las propiedades importantes
del problema en cuestion. EI método descriptivo mide independientemente los
conceptos y también pueden ofrecer la posibilidad de predicciones aunque sean
muy rudimentarias. (Sanchez y Reyes, 2002), citados por Valladares.

En cuanto a la seleccion del disefio de investigacion se utilizd el tipo
descriptivo correlacional. La muestra utilizada fue no probabilistica de tipo
intencionada, constituida por el total de estudiantes de la Facultad de
Administracion de una universidad privada de Lima. El instrumento escogido fue el
Inventario de Personalidad Eficaz elaborado por Martin del Buey y compuesto por
siete escalas.

En atencion a lo anterior, se considera esta investigacion aun siendo
ligeramente extemporanea porque aporta significante informacion al estudio,
profundiza en el emprendimiento y la personalidad eficaz, ademas sustenta las bases
teodricas y la metodologia apoyada en el Inventario de Personalidad Eficaz de Del
Buey y el Inventario de Capacidades Emprendedoras de Moriano, referentes
tedricos de la teoria motivacional.

En consecuencia, la problematica que sobrelleva el pais en el mundo
universitario, como la falta de preparacion y formacién en los estudiantes, ha
Ilevado a una realidad social en la que no se estimula ni premia la inventiva y
creatividad, asi como otras capacidades emprendedoras como la rapida resolucién
de problemas, la gestion innovadora, autoconcepto, atribuciones académicas,
capacidad resolutiva, autoestima, expectativa de éxito, habilidades sociales y
afrontamiento de problemas, entre otras.

Por su parte Andrade (2016) presenta una investigacion denominada “La
importancia de la iniciativa emprendedora en la educacion primaria como método

para el fomento de las competencias béasicas (Junioremprende para 5° y 6° de
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primaria)” Universidad de Extremadura. Badajoz, Espafia, cuyo propdsito fue
analizar el impacto que el Programa Junioremprende tiene en el estudiantado y
profesorado participante de la Comunidad Autdnoma de Extremadura.

Asimismo, verificar que los métodos para fomentar el espiritu emprendedor
favorecen el desarrollo de competencias claves para el estudiantado. Conocer la
metodologia de trabajo que aplica el docente en el aula para el desarrollo de
habilidades y actitudes emprendedoras en el estudiantado adscrito al Programa
Junioremprende. Para obtener la mayor veracidad posible en la investigacion, se
utilizé diversos métodos basados en lo empirico-analitico (experiencia) en la
medicion y observacion, aplicando tanto técnicas cuantitativas (encuestas) como
cualitativas (observacion directa, experimentacion, videos, memorias).

La muestra se extrajo de los participantes del Programa Junioremprende del
ejercicio 2014-2015. Por una parte esta formada por el estudiantado de 5° y 6° de
primaria en edades comprendidas entre los 9 a 11 afios que estan participando en el
programa Yy los maestros y maestras que coordinan la gestion y disefio de una
cooperativa en el aula. Y por la otra, para dar respuesta a otro de los objetivos
marcados de la investigacion, el estudiantado del Master Universitario en
Investigacion en Ciencias Sociales y Juridicas, Especialidades de Psicologia y
Ciencias de la Educacion de la Facultad de Educacién de la Universidad de
Extremadura como posible futuro maestro.

En este estudio se intenta demostrar la relevancia que tiene trabajar la
iniciativa emprendedora con el estudiantado de primaria y la necesidad de dotar a
los maestros y maestras de nuevas herramientas y recursos relacionados en este
campo. También refleja como los métodos para fomentar las diferentes habilidades
emprendedoras favorecen el desarrollo de las competencias claves que el
estudiantado debe aprender y asimilar al finalizar la educacién bésica. De igual
forma, probar el valor de la formacion del profesorado en metodologias de
participacién relacionadas con la iniciativa emprendedora y la necesidad de

comenzar con esta formacion desde la Universidad ya que estos estudiantes seran
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los maestros y maestras del futuro.

Como conclusion, se confirma que el desarrollo del talento emprendedor en
educacion primaria a traves del caso practico de Junioremprende fomenta la
adquisicion de habilidades emprendedoras y enfatiza la necesidad de comenzar esta
formacion desde la Universidad; argumenta como la implicacion del entorno mejora
el aprendizaje de los estudiantes; evalua el desarrollo de las diferentes habilidades
emprendedoras en estudiantes de primaria y los coteja con el desarrollo de las
diferentes competencias claves.

Esta investigacion es importante para el estudio, porque destaca cémo el
fomento de las competencias emprendedoras mejora el desarrollo de las diferentes
competencias claves, da a conocer la metodologia de trabajo que aplica el docente
en el aula para el desarrollo de habilidades emprendedoras de los estudiantes y
demuestra la importancia de la formacion del profesorado en metodologias de
participacion relacionadas con la iniciativa emprendedora.

Adicionalmente, Gonzalez (2016) en su trabajo de grado “La competencia
para aprender a aprender en educacion secundaria obligatoria: fundamentos vy
herramientas de un programa integrado para su desarrollo. Universidad
Complutense de Madrid. Facultad de Educacion” orienta la investigacion a conocer
y valorar si el profesorado de Educacion Secundaria Obligatoria estimula la
construccién de la competencia para aprender a aprender en el estudiante.

Entre los objetivos de la investigacién se encuentran: analizar si se
proporcionan estimulos para favorecer la construccion del aprender a aprender,
determinar si existe relacion entre variables personales y contextuales del
profesorado y la estimulacion que hace de la competencia, y valorar el grado de
aceptacion que tendria, en su centro, la incorporacion de un programa que emplee
técnicas y estrategias para ensefiar a aprender desde todas las materias.

A partir de la definicion del constructo (la competencia para ensefiar a
aprender) y de la identificacion de las variables que lo determinan (concepciones

del profesorado, &mbito de trabajo, tiempo dedicado a la docencia, tipo de centro y
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de entorno, nivel socioecondmico de las familias y Comunidad Auténoma), se
formula el conjunto de hipoétesis del estudio que se pretenden validar.

En esta investigacion se empled un disefio expofacto. Se describe el proceso
para configurar y validar una herramienta para el estudio de estos problemas. Se
muestra cdmo operd la organizacion y el apoyo que brindé una comisién de
personas expertas en curriculo, en orientacion psicopedagogica, en formacion y
evaluacion de competencias, en herramientas de investigacion y, también, el
profesorado conocedor de la practica y sus problemas en este terreno.

Igualmente, se trata el proceso de busqueda de mediadores para obtener la
participacion del profesorado en centros y llevar a cabo la investigacion; como se
consiguen las aportaciones de 246 docentes de distintas especialidades y
experiencia en la ensefianza, de centros puablicos, concertados y privados y de
diferentes comunidades autbnomas que aportan su experiencia y su valoracion.

De igual manera, una de las conclusiones que se extrae de los resultados de la
investigacion sefiala como el estudiantado se enfrenta y resuelve tareas que
implican distintos tipos de procesos cognitivos (inferir, interpretar, formular
hipdtesis, argumentar), que estan en la base del aprender a aprender. Las futuras
lineas proyectan investigaciones de la misma naturaleza en las Etapas de Infantil y
Primaria. También se perfila un posible estudio, a partir de la implementacion de un
programa para aprender a aprender en Educacién Secundaria Obligatoria, que
incorpore metodologia cualitativa para profundizar en el conocimiento de los
motivos y dindmicas (estudiantado, profesorado y familias) que se establecen en los
centros en el curso de estas experiencias.

La investigacion anteriormente mencionada tiene relacion con el estudio dado
que se orienta a conocer y valorar si los docentes de educacion secundaria
obligatoria estimulan la construccion de la competencia para aprender a aprender en
el estudiante y la relacion entre variables personales y contextuales de los docentes,
ademdas de valorar la aceptacion de la incorporacion en la instituciéon de un

programa que emplee técnicas y estrategias metodologicas activas para ensefiar a
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aprender desde todas las materias.

En el &mbito nacional Aguiar (2015) presenté una investigacion denominada
Promoviendo actitudes de emprendimiento en estudiantes de Educacion Media
General, en la Universidad de Carabobo. Valencia. Facultad de Ciencias de la
Educacién. La investigacion tuvo como propdsito: Generar actitudes de
emprendimiento en estudiantes de media general, fundamentandose en las teoria
Humanista del aprendizaje, teoria triarquica de la inteligencia, teoria de las
motivaciones de Maslow y McClellan, la Teoria XY de Douglas McGregor, el
enfoque del liderazgo transformacional, los principales aportes tedricos sobre el
emprendimiento y la teoria general del coaching.

Esta investigacion pretende promover actitudes de emprendimiento, toma
como referencia algunas experiencias locales, nacionales e internacionales con la
finalidad de replicarla o de tomarlas como referencia para que los estudiantes a
partir del analisis y comprension de estas den origen a renovadas ideas e iniciativas
que les permitan de manera real tener un precedente para una futura y posible
actividad de emprendimiento que les facilite poseer la independencia econémica
para asi alcanzar sus metas tanto en el &mbito material como educativas durante su
nueva fase de vida posbachillerato.

El abordaje metodoldgico de la investigacion estd enfocado cualitativamente,
bajo el paradigma socio-critico aplicando el método investigacidén accidén segln
método de Kemmis, los sujetos informantes fueron estudiantes cursantes del ler afio
en Ciencias de Media General. A través de la técnica Focus Group se obtuvo
informacidn relevante para el disefio, aplicacion y valoracion de un plan de accién
dirigido a la promocidn de actitudes de emprendimiento.

En el mismo orden de ideas, el aporte tedrico de esta investigacion esta
orientado hacia la vinculacion entre el ambito sociocomunitario organizado, las
instituciones educativas y la dindmica economica de la region referente, con el
ambito que propicia el emprendimiento, sin dejar a un lado la importancia del

docente como coaching facilitador de este proceso, el caracter protagonico del
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mismo dentro de la promocion de las actitudes de emprendimiento de los
estudiantes, su experiencia y reflexiones sobre el desarrollo del proceso como
referente para otros facilitadores interesados en el tema.

La utilidad metodoldgica se centra en servir de referente a quienes consideren
pertinente esta propuesta investigativa, a los fines de realizar y promover actitudes
de emprendimiento social y propiciar cambios en lo econémico en comunidades
organizadas. La investigacion busca realizar el estudio de la realidad social, como
lo es la relacion entre la educaciéon y el trabajo, su significado actual y el
emprendimiento como respuesta que emerge entre estas realidades, dicho estudio se
realiza con la finalidad de mejorar la calidad de accién dentro del &mbito educativo
en relacién con lo laboral, es decir mejorar y brindar nuevos horizontes en la
practica de la educacidn para el trabajo.

Como resultado de esta investigacion, se puede acotar que los resultados se
orientan hacia el trabajo en equipo, desde el punto de vista colaborativo, y al hecho
de estimular las iniciativas de emprendimiento en las instituciones educativas en
todo el pais. Las implicaciones practicas se dirigen al cumplimiento de los aspectos
legales, que en torno a la organizacion comunitaria existe en Venezuela y la
consideracién de los lineamientos generales planteados como referentes de
emprendimiento a ser replicado.

Es pertinente resaltar el trabajo realizado por Salazar y Méndez (2015),
presentan un estudio denominado Educacion para el emprendimiento. Un eje
integrador de experiencias para el aprendizaje, en la Universidad de Los Andes,
Nucleo Universitario Valle de Mocoties, Tovar. Esta investigacién tuvo como
objetivo proponer acciones basadas en el emprendimiento como eje integrador a fin
de facilitarle a los estudiantes de sexto afio de Educacion Media Técnica en
Agropecuaria, mencion Produccion Pecuaria, criterios basicos para la realizacion de
un plan de negocio en la Unidad Educativa “Hermana Felisa Elustondo” Fe y
Alegria, municipio Tovar del estado Mérida.

Para lograr este objetivo se emple6 la Investigacion de Campo, bajo un
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modelo de Proyecto Factible, con disefio de investigacion no experimental:
transeccional-descriptivo. La misma se realiz6 bajo el enfoque cuantitativo y el
método descriptivo. El estudio situacional arrojé resultados que permitieron
determinar las limitaciones formativas respecto a los criterios basicos que debe
tener un plan de negocio o idea de emprendimiento por parte de los estudiantes
sujetos de estudio. Sobre la base de esta realidad se disefié una propuesta que tuvo
como fin sensibilizar a los estudiantes para que logren descubrir su potencial para el
emprendimiento, asi como facilitar conocimientos y experiencias que les permita
organizar sus propias ideas de negocio.

Se pudo concluir que educar desde los espacios educativos en competencias
basicas emprendedoras, tales como: conocer cuéles son los elementos basicos de un
proyecto y aprender a utilizarlos, desarrollar el proyecto con creatividad, aprender a
aprovechar las oportunidades, iniciar negocios a partir de una idea innovadora y
contribuir con el pais para dar el giro hacia el emprendimiento; le permite a los
jovenes promover en cada uno su inmenso capital emprendedor. A la vez que le
reconoce al estudiante acceder a oportunidades para identificar objetivos de
aprendizaje y asi aprender de forma autonoma.

En sintesis, la formacién de los estudiantes va desde ayudarlos a identificar
las oportunidades, hasta elaborar un plan de negocio que tome en cuenta los
criterios basicos como: el mercado, el perfil del consumidor, determinacion del
producto o servicio definitivo, sistema de negocio, infraestructura, materiales y
equipos. Asi como el equipo de trabajo, modelo de ingresos, analisis econémico,
proyeccion de ventas y la responsabilidad social, entre otros criterios. Todos estos
elementos viabilizados a partir de las intencionalidades didacticas para innovar, ser
originales, transformadores del contexto local.

El aporte que representa esta investigacion es significativo debido a que se
hace evidente dentro de la evaluacion de impacto que en el emprendimiento existen
tres factores fundamentales como lo son la deseabilidad percibida la cual hace

referencia a que tan atractiva es la idea para el individuo. La viabilidad detectada
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que se relaciona con qué tan viable es el emprendimiento dentro de las posibilidades
y condiciones con las que cuenta el individuo y la propension a actuar que consiste
en la capacidad de decidirse por realizar el emprendimiento. Tiene que ver con la
rapidez en la toma de decisiones y el grado de aversion al riesgo. Estos tres factores
deben verse reflejados en el programa de formacion que se desee implementar en
jévenes para promover el emprendimiento.

En consecuencia estas experiencias investigativas constituyen un aporte al
presente estudio, pues cada una de ellas evidencia la necesidad de buscar acciones
que conllevan a la formacion constante de los docentes con el fin de fortalecer el
sistema educativo, al utilizar estrategias para fomentar las competencias
emprendedoras para educar a las nuevas generaciones con un alto grado de
creatividad e innovacion que les seran utiles a lo largo de su vida.

Las teorias de estos estudios contribuyen a profundizar conocimientos con la
investigacion, ya que describe estrategias metodoldgicas activas para aprender a
aprender y sus resultados aportan informacion para el manejo de habilidades
cognitivas y metacognitivas por cuanto exigen articular técnicas de pensamiento

fusionadas con contenidos de distintas materias y con la accion tutorial.

Bases Tedricas

Las bases tedricas comprenden un compendio que contiene informacion
relevante para respaldar la investigacion brindando asi datos significativos, desde los
hallazgos de la variedad de autores, que permite ampliar los conocimientos sobre los
topicos a tratar cuya finalidad es ofrecer teorias relacionadas con el estudio. Para
Arias (2006) las bases tedricas comprenden ‘“un conjunto de conceptos y
proposiciones que constituyen un punto de vista o enfoque determinado, dirigido a

explicar el fendémeno o problema planteado” (p. 107). En este sentido se presenta:
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Estrategias

Para Gaskins y Elliot (citados en Huerta 2007), debe hacerse una clara
distincion entre los términos: estrategia, habilidad, herramienta heuristica, operacion
cognitiva, herramienta cognitiva y la habilidad cognitiva. Las estrategias y
habilidades, pueden definirse como categorias de operaciones mentales. La
herramienta heuristica alude a un procedimiento mental consciente general. Los
términos operacion cognitiva, herramienta cognitiva, habilidad cognitiva estan
referidos a actividades de la mente, a menudo no muy claras, que podrian ser
estrategias o habilidades. Por lo tanto, para evitar su confusion prefieren referirse a
las estrategias, que estan constituidas por dos categorias: estrategias cognitivas y
estrategias metacognitivas.

Las estrategias cognitivas se encuentran en el plano de la accion, en el plano del
hacer. Es un saber hacer, saber proceder con la informacion, con la tarea y con los
elementos del ambiente. El paso al plano metacognitivo implica la participacion de la
conciencia como un mecanismo regulador. Este paso “de lo inconsciente a lo
consciente significa una reconstruccion en el plano de la conceptualizacion, una
transformacion de un esquema de accion en un concepto, la toma de conciencia no se
limita a iluminar aspectos ya dados, sino que construye otros nuevos” Moreno,
(citado en Diaz, 2005).

Por ende, cuando se habla sobre la metacognicion, se refiere al plano de
conceptualizacion, de abstraccion. Solo desde este plano es posible la reflexion sobre
el conocimiento que se tiene, sobre como se estd realizando una actividad
determinada o como se ha hecho, llevando a cabo una autorregulacién consciente.
Para Taylor (1983) esto implica obtener una tendencia general o predisposicion para
analizar, tanto las tareas como las respuestas y reflexionar sobre las consecuencias de
las respuestas.

Es importante resaltar que la toma de conciencia tanto sobre los propios

contenidos de conocimiento, como sobre las estrategias empleadas y su eficacia
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(regulacion de la cognicion), se adviene como resultado de reflexion consciente
llevada a cabo durante el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Asi, también podria decirse que el concepto también se utiliza para referirse al
plan ideado para dirigir un asunto y para designar al conjunto de reglas que aseguran
una decision éptima en cada momento. En otras palabras, una estrategia es el proceso
seleccionado a través del cual se prevé alcanzar un cierto estado futuro. Hay que
observar que, en educacion, las estrategias, son siempre conscientes e intencionales,

dirigidas a un objetivo relacionado con el aprendizaje.

Estrategias de Ensefianzas

Segun Armas (citado en Diaz y Hernandez 1999) es el proceso orientado hacia
el mantenimiento de un equilibrio dindmico entre la organizacion y ejecucién de los
trabajos educativos mediante una constante busqueda de posibilidades y recursos para
adaptar las necesidades y operaciones del proceso de ensefianza aprendizaje con el
cambio de los estudiantes y su entorno. Las estrategias de ensefianzas constituyen un
proceso de toma decisiones y ejecucién, que estd dirigido a colaborar en la
conduccidn del proceso formativo de los estudiantes y docentes.

En el ambito pedagdgico, para Diaz y Herndndez (ob. cit.) presuponen la
planificacion dinamica de acciones a corto, mediano y largo plazo; susceptibles al
cambio, la modificacion y la adecuacion de sus alcances por la naturaleza pedagdgica
de los problemas a resolver; poseen un alto grado de generalidad de acuerdo con los
objetivos y los principios pedagdgicos que se asuman, asi como la posibilidad de ser
extrapoladas a diversas situaciones; y permiten lograr la racionalidad de tiempo,
recursos y esfuerzos.

El antes mencionado autor indica diversas estrategias que han demostrado, en
investigaciones, su efectividad al ser empleadas como apoyo tanto en textos
académicos como en la dindmica de ensefianza ocurrida en clase. Segun los procesos

cognitivos que elicitan para promover aprendizajes, éstas se pueden organizar de la
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siguiente manera.

Estrategias para activar o crear conocimientos previos y para establecer
expectativas adecuadas en los estudiantes. La activacion del conocimiento previo
cumple una doble funcion, por un lado, permite conocer lo que saben sus estudiantes
y, por otro, permite utilizar dicho conocimiento como base para promover nuevos
aprendizajes. Asi mismo, el esclarecer las intenciones educativas u objetivos
desarrolla las expectativas adecuadas sobre el curso, asi como da sentido y/o valor
funcional a los aprendizajes involucrados en el curso. Este grupo de estrategias se
recomienda utilizarlas al inicio de la clase y entre ellas destacan: las pre interrogantes,
la actividad generadora de informacion previa (por ejemplo: lluvia de ideas), la
enunciacién de objetivos, entre otros.

Estrategias para orientar la atencién de los estudiantes. Sirven para focalizar y
mantener la atencion de los aprendices durante un discurso o texto. Se deben emplear
de manera continua durante el desarrollo de la clase, instruyendo a los estudiantes
sobre qué puntos, conceptos o ideas deben centrar sus procesos de atencion,
codificacion y aprendizaje. Entre éstas se pueden incluir: las preguntas insertadas, el
uso de pistas o claves para explorar la estructura del discurso y el uso de
ilustraciones.

Estrategias para organizar la informacién que se ha de aprender. Proporciona
una organizacion adecuada de los datos del material (conexiones internas) que se ha
de aprender al representarla en forma grafica o escrita, mejorando su significatividad
I6gica y por ende, el aprendizaje significativo. Este grupo de estrategias se pueden
emplear en los distintos momentos de la ensefianza. Destacan: las representaciones
viso espaciales, como los mapas o redes semanticas, y las representaciones
linglisticas, como los resimenes o cuadros sinopticos.

Estrategias para promover el enlace entre los conocimientos previos y la
nueva informacion que se ha de aprender, a lo que se le conoce con el nombre de
conexiones externas. Este proceso de integracion asegura una mayor significatividad

de los aprendizajes logrados. Se recomienda usarlas antes o durante la instruccion. Se
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encuentran aquellas de inspiracion ausbeliana como lo son los organizadores previos
(comparativos y expositivos) y las analogias.

Hechas estas consideraciones respecto a las estrategias de ensefianzas pueden
utilizarse individual o simultdneamente segun considere necesario el docente.
Asimismo, su empleo dependera del contenido de la clase o material a aprender, de
las tareas que deberan realizar, de las actividades didacticas efectuadas y de las
caracteristicas de los estudiantes.

Es importante destacar que los docentes rompan con la tradicional y
comprobada ineficacia de la forma de enseflanza que, desde una perspectiva
conductual, se maneja hasta la actualidad y que conozcan y empleen las mencionadas
estrategias de ensefianzas que, concebidas desde el modelo cognitivo, facilitan la
adquisicion de aprendizajes significativos y el desarrollo de la capacidad de los

estudiantes.

Estrategias metodologicas

Segln Monereo (1995) las estrategias metodoldgicas se pueden definir como el
conjunto de decisiones y acciones conscientes e intencionadas para lograr algin
objetivo. También, sefiala que en todo acto pedagdgico, tanto el docente como los
estudiantes ponen en juego una o varias estrategias para resolver las situaciones que
se le presentan. Por lo que se puede definir las estrategias metodoldgicas como el
conjunto de acciones que realiza el docente con clara y explicita intencionalidad
pedagogica.

Las estrategias de ensefianzas deben procurar, en todos los casos, a facilitar la
construccién de aprendizaje significativo y autonomo. El término estrategia fue
asumido en educacion como “los procedimientos o recursos utilizados por el agente
de ensefianza para promover aprendizajes significativos”, (Diaz, F. y Hernandez, G.
2001).

Los antes mencionados autores sefialan que esta construccion del aprendizaje la
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debe generar el docente al dotarse de herramientas metodoldgicas idéneas para
producir un cambio positivo en el desarrollo autonomo que demanda el estudiante,
tanto en la esfera personal como colectiva y lograr mayores y mejores aprendizajes al
dispensarle estrategias metodoldgicas que revisten las caracteristicas de un plan, que
Ilevado al terreno de los aprendizajes, se convierte en un conjunto de procedimientos
Yy recursos cognitivos, afectivos y psicomotores.

En este sentido, el docente representa una figura muy importante puesto que
recae en él la responsabilidad de asumir el reto. De modo que debe utilizar
herramientas pedagogicas, metodologias y procesos que partan de la idea central de
los estudiantes, contando con la participacion de ellos. Dentro de ese contexto, debe
ser un orientador, guia, incentivador y no un transmisor de saber. Aplicar una
metodologia activa desde el momento de la motivacién. Lograr que los estudiantes
asuman con interés los aprendizajes y estén mas dispuestos a aprender.

Las estrategias metodoldgicas son el conjunto de métodos, recursos y formas de
ensefianza que utiliza el docente para llevar a cabo el desarrollo de los contenidos
programaticos que conducen al alumno hacia el logro de un aprendizaje significativo.
Donde éste debe ser autbnomo en su propio aprendizaje y el docente solo un
facilitador de procesos de aprendizajes que propicie el desarrollo de las competencias,
habilidades, actitudes y destrezas.

Metodologias Activas

Segun Pafios (ob.cit.) autores como Pestalozzi, Herbart, Froebel, Dewey, entre
otros, asi como La Institucion Libre de Ensefianza, La escuela nueva, La escuela
Unica republicana, y otras, el aprender haciendo se ha convertido en una de las claves
del aprendizaje en la escuela, pero el termino metodologias activas no es un concepto
nuevo; se trata de un concepto que a finales del siglo XIX y principios del XX
comenzd a utilizarse cuando se inicia un importante movimiento de renovacién

educativa y pedagdgica conocido como Educacion Nueva; una corriente que busca
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cambiar el rumbo de la educacion tradicional para darle un sentido activo al
introducir nuevos estilos de ensefianza.

Es asi, como el estudiante se convierte en el centro del proceso educativo, se
rechaza el aprendizaje memoristico y se fomenta el espiritu critico. Autores como
Andreu y Labrador (citados en Gomez 2018) indican que en la actualidad los métodos
de ensefianzas son cada vez menos expositivos. Ahora se tratan las cosas en lugar de
las palabras; se habla del estudio mediante la observacion personal en lugar del
conocimiento por el maestro; la explicacion tedrica va acompafiada de una
construccion real, entre otras.

A pesar de algunas contrariedades conceptuales encontradas en la delimitacion
de términos como método de ensefianza, modelo didactico, técnicas o estrategias de
aprendizaje, si es unanime la percepcion de que todos ellos deben dar protagonismo a
los estudiantes, destacando el aprendizaje en una posicion central y privilegiada
frente al proceso de ensefianza. Vallejo y Molina (citados en Gomez, 2018).

Asi, analizando el concepto de metodologia activa, Lopez Noguero (2005)
opina que son todas aquellas formas particulares de conducir las clases que tienen por
objetivo involucrar a los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje, entendiendo
éste como un proceso personal de construccion de las propias estructuras de
pensamiento. Es decir, este concepto hace referencia a aquellos métodos, técnicas y
estrategias que utiliza el docente para convertir el proceso de ensefianza en
actividades que fomenten la participacion activa del estudiante y conduzcan hacia su
aprendizaje.

Por su parte, Orejudo, Ferndndez y Garrido, citados por el mismo autor,
defienden que las metodologias que potencian la implicacion del estudiantado son
muy importantes porque refuerzan su responsabilidad, autoestima, interés y
motivacion. Ademas son especialmente utiles para trabajar las competencias que
propone el curriculum educativo, tales como la capacidad de analisis y sintesis o la
evaluacion de alternativas y toma de decisiones.

También, sefiala el mismo autor, que otras competencias como la tolerancia
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ante la ambiguedad, la comprensién de la complejidad, el trabajo autbnomo y en
equipo, la motivacion intrinseca, la basqueda de informacion, el razonamiento critico,
la conexidn de teoria y practica o las competencias de expresion oral y escrita,
constituyen elementos del sistema que se potencian con estos procedimientos ya que
acercan la realidad al estudiante y le dan autonomia para construir su propio
aprendizaje.

Pero, por si solas estas metodologias no garantizan el aprendizaje ni la
participacion de los estudiantes, requieren, por lo tanto, de una adecuada formacion
por parte del docente, de un disefio claro, riguroso y viable del plan de trabajo a
desempefiar con los estudiantes y especialmente, de una alta implicacion del docente

de la asignatura.

Estrategias metodologicas activas

Segun Gamiz (citado en Gomez 2018) las metodologias activas constituyen
estrategias metodoldgicas que los docentes utilizan cada vez mas en la ensefianza, por
las posibilidades educativas que entrafian en el estudiante. Es importante destacar que
ningun método es Unico ni universal para todas las situaciones de ensefianza y
aprendizaje, sino que cada uno sera efectivo en funcién de la realidad educativa
concreta de cada docente y estudiante. Por lo tanto, no existen métodos buenos o
malos, sino que dependiendo de la finalidad que el docente persiga y de las
condiciones concretas del proceso educativo, escogerd uno u otro. Lo que se debe
tomar en cuenta para su eleccion es, fundamentalmente el fin y objetivos que se
persigan.

Es decir, la accién educativa debe ser coherente con los objetivos o estandares
de aprendizaje planteados, respondiendo a intenciones explicitas como son las
competencias que el estudiante debe adquirir o desarrollar en el proceso de ensefianza
y aprendizaje, a través de los contenidos de las diferentes materias. Pero no sélo eso,

sino que también debe ser adecuada a la realidad del estudiante, partiendo de su
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desarrollo cognitivo y promoviendo el aprendizaje significativo que propone Ausubel
(1983). Entre otras, se presentan:

El aprendizaje basado en proyectos: Es una metodologia que se desarrolla de
manera colaborativa, enfrenta a los estudiantes a situaciones que los lleva a plantear
propuestas ante determinada problemaética. Se entiende por proyecto al conjunto de
actividades articuladas entre si, con el fin de generar productos, servicios o
comprensiones capaces de resolver problemas, o satisfacer necesidades e inquietudes,
considerando los recursos y el tiempo asignado.

A proposito, los autores e investigadores que proponen los modelos por
competencias en la educacién consideran que el proyecto es una estrategia
integradora por excelencia, y que es la mas adecuada para movilizar saberes en
situacion (Diaz Barriga 2015; Jonnaert et. al. 2006). De esta manera, los estudiantes
pueden planear, implementar y evaluar actividades con fines que tienen aplicacion en
el mundo real mas alla del salon de clases.

Por consiguiente, los estudiantes involucrados en un proyecto son capaces de:
(a) Planificar el trabajo en equipo para el logro de metas comunes; (b) Escuchar a los
compafieros del equipo y emitir sus puntos de vista; (c) Negociar compromisos y
tomar decisiones; (d) Evaluar en conjunto la organizacion y avance del equipo; (e)
Plantear soluciones y generar ideas innovadoras.

Por estas razones, el docente utiliza el aprendizaje basado en proyectos: Para
tratar temas relacionados con la tecnologia que pueden convertirse en proyectos
orientados a satisfacer necesidades en el &mbito tecnoldgico, ambiental, biomédico,
deportivo, social, entre otros.

Por tanto, la implementacion del proyecto permite el desarrollo de
competencias importantes para el futuro desempefio profesional de los estudiantes,
como por ejemplo, comunicacion oral, o trabajo en equipo y toma de decisiones.
Incluso sefiala que esta metodologia puede generar aprendizajes no esperados, como
la persuasion o la negociacion.

Asi, las recomendaciones para ponerlo en practica son las siguientes: (a)
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Seleccionar el tema del proyecto; (b) Establecer con claridad el alcance del proyecto;
(c) Tomar en cuenta el tiempo y la flexibilidad de su manejo; (d) Mantener una via de
asesoria y motivacion permanente; (e) Seleccionar un jurado especializado e
interdisciplinar.

Aprendizaje cooperativo: También llamado aprendizaje de colaboracion. Para
Zafartu (citado en Saez, 2017) es un proceso de aprendizaje en equipo en el cual los
miembros se apoyan unos a otros y se confian lo aprendido para alcanzar un objetivo
propuesto. La cooperacién consiste en trabajar juntos para alcanzar objetivos
comunes. En una situacion cooperativa, los integrantes del grupo buscan obtener
resultados que sean productivos para ellos mismos y para todos los demas.

De la misma manera, el aprendizaje cooperativo trata de organizar las
actividades dentro del salén de clases para convertirlas en una experiencia social y
academica de aprendizaje, los participantes trabajan de forma organizada en grupos
para realizar las tareas de modo colectivo, compartiendo y decidiendo entre todos.

Por otra parte, la técnica didactica se fundamenta en el intercambio de
informacién entre los estudiantes. Previamente se han de motivar para lograr su
propio aprendizaje como para fomentar los futuros logros de los demas. Uno de los
precursores de este nuevo modelo educativo es el pedagogo norteamericano John
Dewey (Westbrook, 1993), quien promueve su importancia.

Pujolas (citado en Saez 2017) define los objetivos y aconseja trabajar de este
modo en el salén de clases:

(a) Se obtienen mayores esfuerzos por lograr un buen desempefio, esto incluye
un mayor rendimiento y una mayor productividad por parte de todos los integrantes
(ya sean de alto, medio o0 bajo rendimiento), mayor posibilidad de retencion a medio-
largo plazo, motivacion intrinseca, motivacion para lograr un alto rendimiento, mas
tiempo dedicado a las tareas, un nivel superior de razonamiento y pensamiento critico
y autocritico; (b) desarrollo de relaciones més positivas entre los estudiantes, esto
incluye un incremento del espiritu de equipo, relaciones solidarias y comprometidas,

respaldo personal y escolar, valoracion de la diversidad y cohesion; y (c) mayor salud
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mental, incluyendo un ajuste psicoldgico general, fortaleciendo el yo, desarrollo a
nivel social, integrador, autoestima, sentido de la identidad personal y capacidad de
enfrentarse a los problemas.

En este sentido, los efectos que tiene la cooperacion sobre tantos aspectos
distintos y relevantes, determinan que el aprendizaje cooperativo se distinga de otras
técnicas de ensefianza y constituya una de las herramientas mas importantes para
garantizar el buen rendimiento y desarrollo de las actividades.

Método de estudio de casos: Segun Aznar (1995) la elaboracién de un caso
constituye un trabajo complejo que implica reconocer situaciones potenciales de
ensefianza en una serie de acontecimientos referidos a problemas comunes en los que
se puede encontrar un sujeto en circunstancias cotidianas. Se concibe como un trabajo
de investigacion en equipo, sobre escenarios reales y no de laboratorio, en cuyo
proceso se clarifican los objetivos a alcanzar.

Segin Cazau (2006), este es un método que permite generar conocimiento
(investigacion) para su posterior aplicacion a situaciones concretas (practicas
competitivas) y para la difusion de ese conocimiento generado (ensefianza). A esta
ultima modalidad también se le denomina casos para la ensefianza.

En este sentido, Strach & André (citados en Saez 2017) sefialan que el método
de estudio de casos es un instrumento que sirve para simular una experiencia, por lo
general describe una situacion del mundo real; incluye informacion acerca de los
personajes que actuan en el contexto descrito, de las organizaciones involucradas y de
los roles y relaciones entre los personajes; se presenta generalmente en forma de
texto; se puede apoyar en documentos grabados de imagen o audio y se suele
acompariar de anexos que incluyen graficas, imagenes y otros documentos; se
focaliza en un tema/problema que tiene que ser analizado bajo diversas perspectivas;
y su contenido incluye conceptos, procedimientos y actitudes.

Para Estrada & Alfaro (2015) se debe tener en cuenta una serie de pautas
previas a la hora de apoyarse en un determinado caso. Tales como: el tema del caso

debe estar relacionado con lo que en ese momento se quiere trabajar en clase; el
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documento/escrito debe ser de calidad, bien redactado y estructurado para que no dé
lugar a equivocos; el nivel de redaccion debe estar a la altura de los estudiantes que lo
vayan a leer; se debe procurar que el tema sea del interés general del estudiante y de
la clase; y suele ser interesante elegir casos que comentan cual ha sido el proceso de
resolucion asi como otras posibles vias de solucién que se barajan pero que no se opta
por ellas.

Por su parte, Gini (1985) sefiala que para el correcto desarrollo del método de
casos se comienza en una fase preliminar con la entrega y lectura en detalle del
tema/caso a estudio, de este modo el estudiante toma conciencia con la situacion
planteada, esta fase se hace de forma individual. Tras la fase preliminar se procede a
la de las expresiones y generacion de opiniones Yy juicios, reflexionando de forma
individual y detectando los posibles descriptores.

Asimismo, la tercera fase es la de contraste, a diferencia de las anteriores, ésta
se realiza inicialmente en pequefios equipos de trabajo para posteriormente hacerlo a
nivel de toda la clase, en ella se hace un anélisis comun de todos los datos estudiados.
La dltima fase es la de reflexidn tedrica, es una fase que se hace en pequefios equipos
de trabajo y en la que se formulan los conceptos tedricos que se derivan del caso.

Para desarrollar correctamente este método los estudiantes adoptan diferentes
roles dentro del proceso de aprendizaje. Por lo general, el docente debe organizar tres
(3) estadios posibles, Greenhalgh (2007). EI primero se realiza antes de iniciar el
proceso, debiendo: (a) elaborar el caso; (b) motivar tanto en el analisis como en la
toma de decisiones; (c) proporcionar el caso a analizar; (d) facilitar el proceso de
estructuracion del caso; (e) determinar claramente el problema; (f) analizar sus causas
y sus consecuencias; y (g) determinar las posibles alternativas de accion.

Asi, para Corish (2004) los objetivos que se persiguen con esta herramienta
son: el desarrollo de actitudes y habilidades cognitivas y procedimentales a través del
analisis, interpretacion y evaluacion de una situacion o problema a ser posible actual;
un alto grado de integracion con la realidad a través de materiales sacados del mundo

real; el impulso de actividades de aprendizaje participativo y creativo; y la ayuda a
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los estudiantes a valorar la importancia de la transferencia del aprendizaje desde la
clase en su traslacion hacia el mundo real.

Para Gomez (2018) la metodologia consiste en analizar, gestionar, tomar
decisiones y buscar soluciones eficaces a problematicas reales de la actualidad o
simuladas y estd abierta a distintas interpretaciones. La metodologia trabaja las
competencias: Pensamiento critico, comunicacion oral y escrita, resolucion de
problemas, trabajo en equipo, planificacion, toma de decisiones, vision de futuro,
motivacion para el logro, iniciativa, responsabilidad, autonomia, comunicacion
interpersonal.

Simulaciones y juegos: Segun Taylor (1993) la simulacién es una técnica que
persigue reproducir la esencia de una realidad sin la realidad, con el objetivo de hacer
mas facil su captacion; es decir, se trata de parodiar la situacion, reproduciendo sus
aspectos méas relevantes y obviando los accesorios, para, una vez captado el
fundamento del argumento, ir penetrando en la totalidad del sistema objeto de
estudio. Esto permite comprender determinados hechos, conceptos, sistemas y
procesos gque de otro modo plantean problemas de captacion.

Por otra parte, indica el antes mencionado autor, que merece especial
significacion y utilidad en el &mbito de las ciencias sociales, donde con frecuencia se
hace enfrentamiento a analisis y explicacién de acontecimientos del pasado, que no
se pueden abordar a partir de la realidad presente; o a la interpretacion de fenémenos
actuales, que, por su grado de complejidad o de abstraccion, impiden ser captados en
su integridad mediante el analisis directo de la realidad.

Asimismo, se puede reproducir un hecho o fendmeno que se estudia,
recurriendo a la simulacion. Esto permite abordar con sencillez ciertos temas de
caracter complejo y remoto (en el espacio y en el tiempo), ya que a través de esta
técnica se puede representar| realidades diversas, abstraer lo esencial de cada
situacion y aislar o conectar, segin convenga al proceso de ensefianza-aprendizaje,
las multiples variables que inciden sobre un determinado proceso o acontecimiento.

La simulacién, en sus diversas formas o técnicas, se viene utilizando con éxito
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desde comienzos de siglo en el &mbito anglosajon con fines didacticos. Su valor
esencial, desde el punto de vista educativo, radica en que permite llegar al
conocimiento del tema objeto de estudio de forma experiencial y mediante la
empatia, aspecto del que se deriva uno de sus rasgos mas interesantes, consistente en
potenciar el aprendizaje basado no solo en el saber; sino también, y especialmente, en
el saber hacer.

Asimismo, cuando a la simulacién se une al juego, se acierta con la técnica de
simulacion méas completa desde el punto de vista didactico, ya que en los juegos de
simulacion confluyen las cualidades de la riqueza y atractivo de la actividad ludica.
Mediante estos juegos se trabajan simultaneamente los tres campos del aprendizaje:
conceptual, procedimental y actitudinal. El solo hecho de participar en un juego de
simulacion conlleva, necesariamente, tener que implicarse en la toma constante de
decisiones, operacion que supone la implicacion de todas las capacidades del
individuo.

No obstante, con el mayor grado de acierto posible, no basta con captar
adecuadamente los conceptos relativos al tema objeto de estudio, sino que ademas, se
hace necesario desarrollar las lineas de actuacion oportunas para alcanzar el éxito en
la accion. Por tanto, estos juegos "al proporcionar la ocasion para un compromiso
activo frente a situaciones conflictivas, establecen el vinculo necesario entre el
conocimiento de un principio y la aplicacion del mismo".

El empleo de la simulacion y el juego en el aula se articula en el marco de una
concepcion constructivista del aprendizaje, en la que el principal protagonista seré el
estudiante, nunca el docente, éste desempefiard las funciones de orientador y
estimulador del proceso de aprendizaje de sus estudiantes, pero seran ellos quienes
vuelen con sus propias alas en funcién de sus intereses y capacidades; intereses que el
docente ha de tratar de enriquecer y capacidades cuyo desarrollo debe potenciar hacia
la optimizacion.

Para Jiménez (citado en Pafios 2017) esta metodologia ofrece a los estudiantes

un marco para aprender de manera interactiva por medio de una experiencia viva,
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afrontar situaciones que quiz& no estan preparados para superar en la vida real,
expresar sus sentimientos respecto al aprendizaje y experimentar con nuevas ideas y
procedimientos. Con esta metodologia se estimulan las competencias: Creatividad,
iniciativa, capacidades interpersonales, toma de decisiones, autonomia, conectan el
ambito académico con la vida real, desarrolla la sociabilidad y el espiritu de
colaboracion, entre otras.

Brainstorming/lluvia de Ideas: Para Wheeler (1999) la lluvia de ideas es una
técnica de creatividad en grupo, consiste en que los miembros del grupo aportan
durante un tiempo, previamente establecido, el mayor numero de ideas posibles sobre
un tema o problema determinado. Interesa la cantidad de ideas aportadas, por ello,
conviene que las aportaciones sean breves, que nadie juzgue ninguna, que se elimine
cualquier critica o autocritica y que no se produzcan discusiones ni se den
explicaciones de lo aportado.

Para Benito & Cruz (2005) el proceso de brainstorming se debe desarrollar en
las tres fases de aplicacion: (1) descubrimiento de hechos; (2) produccion de ideas; y
(3) descubrimiento de soluciones. Para un buen desarrollo del primer punto se
aconseja preparar el tema con suficiente antelacion, por lo que una vez organizados
los equipos o grupos de trabajo se debe informar a éstos del tema a desarrollar y dar
al menos 24 horas para meditarlo. En segundo lugar, con la produccion de ideas se
debe marcar el nimero maximo de ideas que puede aportar cada equipo, de modo que
pueda ser posible manejar la informacion recogida; no se suele aconsejar trabajar con
mas de cien (100) ideas por sesion.

Por ultimo, se ha de elaborar la lista definitiva y se deben seleccionar aquellas
gue mas y mejor se aproximan a la realidad, esta fase se debe hacer por consenso y en
caso de presentarse dudas se pueden ponderar las ideas para dar mayor peso a las que
previamente han seleccionado los equipos iniciales. Siempre debe haber un
moderador de la reunion.

Para Cordova (citado en Saez 2017) existen otras técnicas que generan procesos

de innovacién, como son los mapas conceptuales , seis sombreros, todas ellas, al
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igual que la lluvia de ideas, estan basadas en patrones de conducta, emociones e
inercia psicoldgica, presentdndose el inconveniente de que el conocimiento al ser
limitado, al agotarse todas las busquedas de posibles soluciones se acaba forzando
una solucion de compromiso, lo cual en ocasiones puede crear falsas soluciones y la
idea de que no se ha resuelto nada por parte del equipo de trabajo.

Mapas Conceptuales: Para Diaz (2002) los mapas conceptuales son una
técnica elaborada por Joseph D. Novak, quien la presenta en tres dimensiones
conceptuales: como estrategia: “Se procura poner ejemplo de estrategias sencillas,
pero poderosas en potencia, para ayudar a los estudiantes a aprender y para ayudar a
los educadores a organizar los materiales, objeto de este aprendizaje”.

Como método: “La construccion de los mapas conceptuales (...) ayuda a los
estudiantes y educadores a captar el significado de los materiales que se van a
aprender” (ibid.). Y como recurso: “Un mapa conceptual es un recurso esquematico
para representar un conjunto de significados conceptuales incluidos en una estructura
de proposiciones” (ibid., p. 33). También, se pueden considerar como una estrategia
didactica pedagogica, puesto que dinamiza los procesos de ensefianza y de
aprendizaje.

Los mapas conceptuales son una técnica que tiene por objeto representar
conceptos y proposiciones; en este sentido, Novak no pasa por alto una observacion
sobre este proceso: “Hasta este momento, solo se pueden hacer conjeturas sobre el
grado de acierto con que los mapas conceptuales representan los conceptos que se
poseen, o la gama de relaciones entre conceptos que se conocen (y que se pueden
expresar como proposiciones)” (ibid., p. 35).

En otras palabras, las posibilidades y oportunidades de relacionar conceptos,
formar proposiciones, son muy dinamicas, no sélo por el cumulo importante de
conceptos que el individuo posee y su capacidad de relacionarlos con los nuevos por
adquirir, sino que a nivel mental operan procesos complejos que generan todo un
abanico de posibilidades de relaciones conceptuales, no sélo por la impresionante

capacidad de almacenamiento y procesamiento de informacién del cerebro humano,
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sino también por la propia condicion cerebral de generar conexiones con éstas.

De la misma manera, se pone en evidencia la creatividad del ser humano, en
especial la creacidn y/o construccion del conocimiento. Cuando el estudiante capta de
manera consciente que ha aprendido un concepto nuevo, con mas profundidad,
producto de las relaciones y proposiciones que pueda elaborar, es lo que Novak llama
“significado percibido”.

Juego de roles: De acuerdo con lo que plantea Quezada (2011), el juego de
roles se considera una técnica de aprendizaje activo, que posee un creciente potencial
de demanda entre docentes y estudiantes, frente a las técnicas de aprendizaje pasivo,
como las conferencias o clases magistrales, en especial por la posibilidad de combinar
0 complementar nuevo conocimiento o informacion con los conocimientos
previamente adquiridos.

De esta manera, David (citado en Quezada 2011), sefiala que "los juegos
ayudan a promover la participacion generalizada, creando situaciones en que se
rompen los convencionalismos sociales, promueven dos roles nuevos
independientemente del tradicional participante, que son el de coordinador y el de
observador", situacién que, como es evidente, favorece la interaccion social de las
personas, y se desarrollan aspectos tales como la comunicacion, el liderazgo o el
trabajo en equipo.

De igual forma, Barbato (1999) sefiala que "la actividad ludica permite al
jugador (estudiante) una organizacién de ideas de tal suerte que pueda extraer
aquellas consideradas como fundamentales para relacionarlas con otras situaciones,
haciendo que el aprendizaje sea significativo", situacion que ofrece una oportunidad
importantisima al docente para ampliar las estrategias y didacticas de ensefianza-
aprendizaje que contribuyan a una formacién profesional mas integral, en donde el
principal beneficiado sera el propio estudiante.

No obstante lo anterior, al analizar el juego de roles en el contexto estudiantil es
posible identificar beneficios especificos en el proceso formativo, que de acuerdo con

Schaap (2005) se relacionan con la promocion de un enfoque de aprendizaje profundo
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y holistico que requiere que los estudiantes interactlen y colaboren para completar
una tarea asignada. El contexto del juego de roles requiere que los estudiantes
adopten perspectivas diferentes y piensen reflexivamente sobre la informacion que
representa el grupo, beneficios que conectan, de modo indiscutible, esta metodologia
con la obtencion de aprendizaje significativo en el desarrollo de la docencia.

Ademaés, de acuerdo con Porter (citado en Quezada 2011), el juego de roles
tiene maltiples motivaciones para los estudiantes, entre las que se mencionan: asumir
ideas y posiciones distintas a las propias, trabajo en equipo, empoderamiento en la
toma de decisiones en el juego, mayor compromiso con la asistencia a clases; ellas se
transforman en poderosas razones por las cuales un docente debiera considerar la
posibilidad de incorporar a sus clases este tipo de metodologias.

El juego es un aspecto habitual del desarrollo humano, que se va diluyendo a
medida que se avanza en edad; no obstante, diversos autores han identificado la
importancia que tiene en la vida de las personas, situacion de la cual no se exime la
formacion en la educacion media general, dado que se trata de una etapa muy
importante en la vida de muchos seres humanos.

Esta situacion es confirmada por Shaw (citado en Quezada 2011), quien sefiala
que

Un objetivo final del juego de roles, que a veces puede ser pasado por
alto, es el simple objetivo de divertirse; la gente tiende a recordar las
experiencias positivas y los estudiantes tienden a retener las lecciones que
han aprendido a través de ejercicios interactivos debido al disfrute de
ellos. Estos ejercicios ayudan a captar la atencion de los estudiantes y
estan entretenidos, ademas de ser educativos. (p.4)

Sin embargo, para Diaz (1999) la utilizacién de actividades ludicas aplicadas a
los procesos formativos resultardn en especial importantes para el aprendizaje de las
actitudes, entendiendo como tales "las experiencias subjetivas de caracter cognitivo-
afectivas, que implican juicios evaluativos que se expresan en forma verbal o no
verbal, que son relativamente estables y que se aprenden en el contexto social”,

reconociéndose las técnicas participativas, tales como el juego de roles o los
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sociodramas, como eficaces para desarrollar competencias actitudinales.

El objetivo de esta actividad es demostrar, por medio del juego de roles, las
habilidades minimas necesarias relacionadas con el desarrollo de una competencia,
mediante la simulacion de roles o papeles en interaccion con su grupo de trabajo,
exponiendo la solucién de un caso proporcionado para demostrar el dominio y el

entendimiento de los contenidos analizados en clases.

Competencias emprendedoras

De acuerdo con Tobon (2004), las competencias se proyectan como un enfoque
pedagdgico y didactico con el objetivo de mejorar la calidad de la educacién, los
procesos de capacitacion para el trabajo y la formacion de los investigadores. Se
basan en el andlisis y la resolucion de problemas con sentido para los individuos;
desde estas competencias se pretende identificar los requerimientos del mundo social
y laboral con el fin de orientar el disefio de los contenidos y estrategias didacticas de
la educacion.

Asimismo, las competencias son asumidas como un saber hacer razonado para
enfrentar la incertidumbre, por lo que no pueden ser abordadas como
comportamientos observables solamente, sino como una estructura compleja de
atributos necesarios para el desempefio en diversas situaciones donde se congregan
actitudes, conocimientos, habilidades y valores con las tareas que se deben desem-
pefiar en situaciones especificas, Gonczi y Athanasou (citados en Parra y Vallejo,
2011).

Desde esta perspectiva, Tobon (ob.cit.) demuestra que pasar de las compe-
tencias comprendidas como un saber hacer en contexto, a procesos de desempefio
autocriticos y criticos de la realidad personal y del contexto externo con miras a
ejercer una transformacion sobre este, se pretende trascender la concepcién del
espacio educativo como la simple formacidn que garantiza una base de conocimientos

que, al ponerse en practica durante la vida profesional, permiten el desarrollo de la
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competencia Irigoin y Vargas (citados en Parra y Vallejo, 2011).

Previo a la incursion en el tema de las competencias emprendedoras, es preciso
comprender el concepto de competencia en el contexto educativo. Para San Martin
(2002), el verbo competere (corresponder, concordar) designa una cualidad obvia,
externa, suficientemente apreciada y conocida; en este sentido, una competencia es
algo adquirido, cierto y evidente, més alla de la calificacion que determina la
suficiencia o insuficiencia de conocimientos.

En este sentido, la formacion en competencias emprendedoras sitGa al sujeto
como el centro del proceso de aprendizaje, donde lo trascendente es el saber ser con
respecto al contexto, siendo capaz de efectuar transformaciones en él a partir de una
actitud critica del estudiante/futuro profesional emprendedor frente a su realidad
externa. Asi, las competencias emprendedoras son todas aquellas capacidades,
destrezas, aptitudes y habilidades que le permiten al emprendedor desempefiarse
idéneamente en la realizacion de actividades sistémicas y en la resolucion de
problemas que se ponen en juego en el proceso emprendedor integrando el saber
hacer, el saber conocer y el saber ser.

En este orden de ideas, autores como Gibb, Kirby, Spinelli, Sarasvathy y
Timmons (citados en Parra y Vallejo, 2011) identifican las siguientes competencias
indispensables en el proceso emprendedor: competencia para la conformacion de
redes, competencia para la resoluciéon de problemas, orientacién al logro,
competencia para asumir riesgos, trabajo en equipo, creatividad, autonomia e
iniciativa. Para lograr mayor comprension de estas competencias, a continuacion se
relacionan descripciones generales sobre cada una de ellas.

1. Competencia para la conformaciéon de redes: Gibb (ob. cit.) argumenta
como una de las competencias claves en el proceso emprendedor, la competencia para
la conformacién de redes significativas y la promocién del contacto personal como
base para la construccion de la confianza. Los emprendedores deben tener la
capacidad para congregar y alinear grupos de personas, cuya cooperacion puede ser

necesaria para la creacion de grupos de trabajo y alianzas; emprendedores que
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construyan sociedades estratégicas en lugar de hacer andlisis competitivos, pues la
cantidad de redes sociales que tenga va a determinar los mercados de los que seréa
parte en un futuro.

La competencia para la conformacion de redes permite el intercambio de
informacion necesaria para el aprendizaje colectivo, tal como lo expone Julien (citado
en Parra y Vallejo, 2011):

Las redes constituyen la estructura de comunicacién y de aprendizaje que

la region ofrece a los actores, bajo la forma de lugares de intercambio de

informacion tanto fisicos como virtuales. Asimismo, son la expresion de

lo colectivo y de las convenciones establecidas en toda sociedad e ilustran

el funcionamiento mismo del medio. Son la base sobre la cual se

desarrolla el capital social, porque favorecen o no, el desarrollo de una

cultura emprendedora dindmica, abierta a la innovacion, segin que

suministre informacion nueva, variada y de calidad. (p. 215).

2. Competencia para la resolucién de problemas: De alli que, para Sarasvathy
(2001) el ejercicio del emprendimiento también requiere de la competencia para la
resolucion de problemas, pues el emprendedor debe tener la habilidad para encontrar
diferentes alternativas de solucion y logro de objetivos. Por lo general, hace uso de un
razonamiento factual, el cual no comienza con un logro especifico sino con un
determinado conjunto de medios y recursos, permitiéndole a los objetivos emerger en
el tiempo de acuerdo con su imaginacion y aspiraciones. Este tipo de razonamiento es
fundamentalmente creativo y requiere de imaginacion, espontaneidad, toma de
riesgos y capacidad de persuasion.

Asimismo, el antes mencionado autor, hace referencia a la solucion idonea de
éstos teniendo en cuenta las necesidades del contexto, lo que implica determinar si la
solucion del problema es adecuada y apropiada (ideoldgica, cultural y politicamente
correcta) de acuerdo con las necesidades que requieren atencion en el contexto en el
que se encuentra el estudiante (entorno social, politico, econdémico, religioso, cultu-
ral). En esta via, debe estudiarse la necesidad que enmarca el tipo de emprendimiento
gue se esta desarrollando.

3. Orientacidn al logro: Para Kirby (2004) la orientacion al logro corresponde
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a la fuerte necesidad que presenta el emprendedor hacia la consecucién del logro y la
posibilidad de alcanzar el éxito, asi como a la habilidad para identificar oportunidades
y hacerlas realidad. Esta competencia estd mediada por el compromiso y la
determinacion, es por medio de ella que el emprendedor ejerce un considerable
esfuerzo, logra superar obstaculos y compensar debilidades.

Asimismo, Flores (2017) indica que la orientacion al logro esta determinada por
el grado o nivel que un emprendedor desea al realizar trabajos desafiantes y dificiles,
de modo que cuando se alcancen los resultados sienta la satisfaccion de haber
alcanzado la meta propuesta, es decir el éxito. Un detonante o impulsador de la
necesidad de logro es la motivacion, que puede ser definida como el empuje o ahinco
personal que tiene un emprendedor para realizar satisfactoriamente un
emprendimiento.

Para el antes mencionado autor, la orientacion al logro puede manifestarse
mediante comportamientos tales como: el trabajo en equipo que exige
complementariedad entre sus miembros y coordinacién para lograr resultados;
liderazgo para dirigir e influenciar a un grupo humano y valerse de ellos para obtener
metas; sentido de riesgo, para no temer al fracaso tomando riesgos calculados de
acuerdo a sus capacidades y necesidad de logro que permita al emprendedor estar
orientado hacia el éxito.

Para McClelland (1971) la orientacion al logro es

El impulso comportamental que conlleva al individuo a seleccionar e
insistir en tareas que impliquen un nivel superior y que pueda compararse
consigo mismo al realizar actividades retadoras que requiera Ssus
competencias para llegar a un éxito indiscutible. La motivacién de logro
es una necesidad recurrente de alcanzar éxitos, no en comparacion con
otros, sino consigo mismo, como un reto de sus propias capacidades. (p.
109).

4. Competencia para asumir riesgos: De nuevo, el autor anteriormente
mencionado asume que la competencia para asumir riesgos es la demostracion de un
comportamiento decididamente orientado a la asuncion de riesgos a partir de la

capacidad para tolerar situaciones de ambigledad e incertidumbre, el desarrollo de la
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creatividad y la confianza en si mismo. El emprendedor intenta darle un sentido y un
significado al fracaso.

Por otra parte, autores como Kihlstrom y Laffont (Alemany y Alvarez, 2011)
proponen que el asumir riesgo puede explicar el comportamiento emprendedor. Por lo
tanto, los individuos menos adversos al riesgo seran emprendedores, mientras que 10s
mas contrarios seran empleados. Sin embargo, para los mencionados autores, al
hablar de riesgo es conveniente diferenciar, por un lado, el riesgo percibido de poner
en marcha un nuevo proyecto, y por otro lado, la percepciéon de la posibilidad de
fracaso si el nuevo proyecto no tiene éxito.

Asi pues, se considera que los emprendedores son personas que toman
decisiones bajo incertidumbre, por lo que son tomadores de riesgo. Sin embargo,
algunos autores afirman que dichos riesgos son moderados, es decir que los
emprendedores consideran que el riesgo es estimulante, pero eligen opciones con
altas probabilidades de ganar. Lo anterior es coherente con McClelland (1961), quien
propone que los individuos con locus de control interno tienen también alta necesidad
de logro y son tomadores de riesgo moderado.

5. Competencia para el trabajo en equipo: De igual manera, la competencia
para el trabajo en equipo es bésica para el emprendedor. Sarasvathy (2001) expone
cémo el emprendedor estd continuamente creando el futuro, por lo que necesita
trabajar con una gran variedad de personas durante largos periodos de tiempo, con
quienes debe sobreponerse a los fracasos para alcanzar sus logros. En la fase de con-
solidar su equipo debe liderar a las personas correctas, siendo esto una de las claves
para crear, fortalecer y hacer prosperar un emprendimiento.

Para Alles (citado en Flores 2017) el emprendedor no trabaja solo, sabe que
toda labor se hace en equipo y debe contar con personas que realicen labores diversas
dentro del equipo para lograr los objetivos y metas trazados. Al empezar una idea y
poner en marcha situaciones de cualquier circunstancia, se sabe que es necesaria la
colaboracion de alguien mas, ya sea un consejo, cooperacion o apoyo. Segun Alles

(ob. cit.) el trabajo en equipo es “la capacidad para colaborar con los demas, formar
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parte de un grupo y trabajar con otras &reas de conocimiento que no son de la misma
especialidad, todo en busqueda de trabajar una estrategia y conseguir los objetivos
trazados” (p.95).

Esto implica poder tener expectativas positivas dentro de un grupo de trabajo,
ademas de sentir y hacer sentir identificados a los demas con los objetivos del trabajo,
para poder empezar a comprender a los otros que estan aportando al trabajo colectivo.
Si al hacerse parte de un grupo hay cierto sentimiento de rechazo, de cualquiera de las
partes, se debe saber replantear y considerar si los objetivos que el grupo alined y la
estrategia por seguir son adecuados y forman parte del desarrollo personal y
profesional de cada una de las personas que estan al interior del equipo.

Alcaraz (citado en Flores 2017) manifiesta que “Un equipo (...) se puede
definir como un grupo de personas que trabajan juntas hacia una serie de objetivos
especificos dentro de una esfera operativa determinada” (p.34). Ademas, afiade que el
trabajo en equipo ha ganado relevancia dentro del &mbito emprendedor ya que para
lograr objetivos se hace necesario el trabajo conjunto debido a las exigencias de
calidad, eficiencia y eficacia.

Siguiendo al mismo autor, en el seno de la educacion también se requieren esas
exigencias, ya que los estudiantes modernos son participativos y sus tareas en el dia a
dia exigen trabajo conjunto, coordinacion de esfuerzos. El emprendedor no esta
exento de estas exigencias ya que una de las capacidades fundamentales es trabajar en
forma conjunta, debido a que el emprendedor por si solo no puede lograr objetivos,
sino a través de las personas que dirige, por esta raz6n es imperativo que esta
capacidad sea desarrollada desde ciclos iniciales de su carrera profesional.

6. Creatividad: La palabra creatividad deriva del latin “creare”, la cual esta
emparentada con “crecere”, lo que significa crecer; por lo tanto la palabra creatividad
significa “crear de la nada”. Segun Beltran y Bueno (citados en Flores 2017) “Suele
entenderse la creatividad como esa capacidad especial del ser inteligente que le
permite producir una especie de obras que se llaman creaciones” (p. 97).

Por su parte EI manual de capacidades Emprendedoras de la Fundacién Romero
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(2014) manifiesta que “la creatividad es el proceso que transforma constructivamente
la realidad en algo nuevo u original” (p.19). Es visualizar un problema o situacion de
manera diferente a los demas y requiere de un pensamiento flexible que se orienta
hacia la diversidad de ideas, es decir darse cuenta que no hay una Unica respuesta
posible que requiere de dos componentes: el cognitivo y el emocional. Entre los
aspectos cognitivos de la creatividad esta el pensamiento divergente, que se orienta a
diferentes direcciones para encontrar la mejor solucion, que implica afrontar en forma
flexible la situacion analizdndola desde varias perspectivas y el pensamiento
convergente, que busca una respuesta determinada o convencional Ilamada
pensamiento Idgico o vertical.

De acuerdo con Kirby (ob. cit.) el emprendedor puede llegar a ser méas creativo
que otros individuos, pues tiende a pensar en forma no convencional con el objetivo
de desafiar suposiciones existentes; logra ser flexible, es decir, se adapta durante la
resolucion de problemas. Gibb (ob. cit.) considera al emprendedor como la fuerza
creativa del cambio, la fuerza detrds de los nuevos engranajes de los factores de
produccidn y, el destructor creativo de antiguas formas de realizar las cosas a favor de
lo nuevo.

7. Autonomia: Sumado a lo anterior, Kirby (ob. cit.) sefiala, la autonomia,
como una condicién y estado de un individuo o colectividad que goza de
independencia y tiene capacidad de autogobierno, es una competencia emprendedora
por excelencia. EI emprendedor desea tener el control de las situaciones, presenta
mayor necesidad de autonomia y miedo al control externo concediendo importancia a
la individualidad y a la libertad.

Entre otras habilidades tiene un fuerte sentido de independencia y pertenencia,
cree en el individuo y la comunidad mas que en el Estado y tiende a evadir la
demarcacion estricta y los sistemas de control jerarquico. Historicamente, los
emprendedores han sido vistos como seres independientes con un alto sentido de con-
fianza en si mismos, lo que les permite innovar y colocarse en situaciones en las que

son responsables del éxito o fracaso de una operacion.
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Segin Alemany y Alvarez (ob. cit) es una cualidad relacionada con la
autoeficacia, que se puede definir como la opinion que tiene una persona sobre sus
propias habilidades, que determina sus sentimientos, pensamientos, motivacion y
comportamientos. Asi, no basta con tener los recursos adecuados y las capacidades
para emprender necesarias, ademas, las personas deben creer que pueden lograrlo,
tener confianza en que obtendran buenos resultados. Muchos emprendedores
manifiestan desagrado ante la idea de trabajar para otros. Ellos prefieren ser sus
propios jefes y desean ser responsables de sus propias decisiones.

8. Iniciativa: Asimismo, Gibb (2005) indica que la iniciativa, competencia
comprendida como la decisién de emprender un proyecto que carece de antecedentes
y que constituye una novedad, motivado por los propios intereses e ideas y no por
sumision al orden establecido; es caracteristico en el emprendedor, quien posee una
fuerte creencia en la libertad de tomar la accién, y adoptar mayor responsabilidad al
encargarse de que los objetivos se logren en su trabajo y vida personal. De acuerdo
con Timmons y Spinelli (2007) los emprendedores generalmente se encuentran
insatisfechos con el statu quo, por lo tanto son iniciadores incansables y agentes de
cambio en una sociedad.

En este sentido, cabe resaltar la importancia y utilidad de esta investigacion, ya
que las estrategias metodoldgicas activas para la ensefianza, deben ser disefiadas con
intencionalidad clara sobre los objetivos que se persigue lograr, por medio de la
implementacidn de estrategias enfocadas al desarrollo de competencias que conlleven
a los estudiantes a la accidn, actuacion y creacion al realizar actividades sistematicas
y resolver situaciones estudiantiles, laborales y de la vida cotidiana.

Por sobre todo, con el fin de avanzar en la autorrealizacion personal, vivir
auténticamente la vida y contribuir al bienestar humano, integrar el saber hacer
(aplicar procedimientos y estrategias), con el saber conocer (comprender el contexto)
y el saber ser (tener iniciativa y motivacion), atendiendo los requerimientos
especificos del contexto en continuo cambio, con autonomia intelectual, conciencia

critica, creatividad y espiritu de reto.
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Educacion en Emprendimiento

Segun el informe realizado en el 2009 por la Iniciativa Global de Educaciéon del
Foro Economico Mundial (WEF), citado en el Global Entrepreneurship Monitor
(Conduras et al., 2010):

La educacion emprendedora juega un papel fundamental en la formacién

de actitudes, habilidades y cultura desde la educacion primaria hasta el

final de los estudios (...) Creemos que las habilidades, actitudes y

comportamiento de emprendedores se puede llegar a aprender, y que la

exposicion a la formacion emprendedora a lo largo de la vida del
aprendizaje del individuo, comenzando desde la juventud pasando por la

edad adulta hasta la educacién superior -ademas de llegar a aquellos que

estan excluidos econémica y socialmente- es imprescindible. (p. 14).

De acuerdo con Gibb (ob.cit.), la educacion en emprendimiento requiere mayor
integracién del conocimiento de varias disciplinas, ademas de mayores oportunidades
de espacios de aprendizaje a traveés de la experiencia, que permitan evaluar
conocimientos especificos en la practica; con mayor tiempo para la reflexion,
aprender haciendo mas que escuchando o leyendo; pues el proceso de fortalecimiento
se da desde la praxis y desde la necesidad de articular cuidadosamente los insumos
cognitivos de los estudiantes con una pedagogia idonea.

En definitiva, el Global Entrepreneurship Monitor (Conduras et al., ob. cit.)
indica: Los requisitos necesarios para educar “para” el emprendimiento, cuestionan la
utilidad de las précticas tradicionales de educacion, lo que implica la necesidad de un
cambio de mentalidad respecto de la educacion y formacion. Nuevas formas
pedagdgicas de ensefianza y contenidos multidisciplinarios, desafian a los educadores

e instituciones para poder abordar este cambio (p. 17).

Teoria del aprendizaje significativo

Ausubel et. al. (1963) formuld una teoria del aprendizaje que ha resultado ser

un gran aporte para el perfeccionamiento de la educacion. Acufia el concepto de

45



"aprendizaje significativo" para distinguirlo del aprendizaje repetitivo y memoristico;
siendo la diferencia esencial entre ambos que el aprendizaje significativo se produce
cuando la nueva informacion cobra sentido o se relaciona con los conocimientos ya
existentes en el estudiante. Mientras que en el aprendizaje memoristico el estudiante
no tiene la intencion de asociar el nuevo conocimiento con la estructura de conceptos
que ya posee en su estructura cognitiva, es decir, el aprendizaje memoristico se
produce por medio de asociaciones arbitrarias (Citado en Navarro, 1999).

Segun el precitado autor, el aprendizaje implica una organizacién activa de
conceptos y esquemas que posee el estudiante en su estructura cognitiva. Desde esta
perspectiva, el aprendizaje se convierte en un fendmeno complejo que sobrepasa las
simples asociaciones memoristas. Esto Gltimo sucede cuando puede relacionarse de
modo no arbitrario y sustancial con lo que el estudiante ya sabe. De manera que si el
estudiante no tiene un conocimiento previo sobre determinado contenido carecera de
significado para él.

Para Simén (2004) los conocimientos previos son concebidos en términos de
esquema de conocimiento. Un esquema de conocimiento se define como la
representacion que posee una persona en un momento determinado en su historia,
sobre una parcela de la realidad. Incluye una amplia variedad de tipos de
conocimientos sobre la realidad, que van desde informaciones sobre hechos y
sucesos, experiencias y anécdotas personales, actitudes, normas y valores, hasta
conceptos, explicaciones, teorias y procedimientos relativos a dicha realidad. Los
esquemas que los estudiantes poseen no solo se caracterizan por la cantidad de
conocimientos que contienen, sino también por su nivel de organizacion interna, es
decir, por las relaciones que se establecen entre los conocimientos que se integran en
un mismo esquema y por el grado de coherencia entre dichos conocimientos.

Desde esta concepcion, lo que el estudiante construye a través del proceso de
aprendizaje son significados, es decir, estructuras cognitivas organizadas y
relacionadas; se construyen significados cuando la nueva informacion se relaciona

sustancialmente con los conocimientos ya presentes en el sujeto, mientras que cuando
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esta relacion se produce de manera arbitraria 0 no se produce una relacion el
aprendizaje es memoristico. Cuanto mas numerosas y complejas sean las relaciones
establecidas entre el nuevo contenido de aprendizaje y los elementos de la estructura
cognitiva, mayor sera su significatividad y mas profunda sera su asimilacion.

La memoria es una estructura de conocimientos interrelacionados, la cual
esquematicamente se puede visualizar como una red en la que cada unién (nodo) es
un conocimiento y cada flecha la interrelacién con otros conocimientos. Aprender,
bajo esta perspectiva, se centra en incorporar a la estructura de memoria nuevos
aprendizajes y ser capaz de recuperarlos y usarlos cuando se necesita.

Por consiguiente, ensefiar se centra en procurar que el aprendiz llene los vacios
existentes en dicha estructura de memoria. Los estudiantes no son receptores pasivos
de conocimiento, sino por el contrario, participantes activos en la interpretacion de
los modelos que ellos mismos o el docente les proponen para que intenten aprender
aquello que adn no saben.

De acuerdo con Beltran (1998) el aprendizaje significativo es concebido como
un proceso cognitivo (basado en el conocimiento), mediado, activo (intencional,
organizativo, constructivo, estratégico), significativo y complejo. Este proceso
mediado y activo implica una asimilacion organica desde adentro, dando como
resultado un cambio en la comprensién significativa. El estudiante construye el
conocimiento usando la experiencia previa para comprender y moldear el nuevo
aprendizaje.

Esta teoria se vincula con la investigacion, el rol del docente, por lo tanto, es
facilitar el aprendizaje, enfocandose en el proceso y no en el resultado final.
Asimismo, es importante para los docentes conocer el nivel de madurez que presentan
los estudiantes, acompafarlos en su aprendizaje, de esta manera podran construir
aprendizajes significativos por si solos, es decir, podran ser capaces de aprender a
aprender. Significa entonces, que ciertas habilidades se adquieren de manera no
intencionada a través de las vivencias personales; como puede ocurrir con la

competencia emprendedora.
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Educacién Media General

Segun la Ley Organica de Educaciéon, en Venezuela la educacion media general
centra sus acciones en la formacion integral de los adolescentes y jovenes de doce a
diecinueve afios por medio de dos opciones: los Liceos Bolivarianos y las Escuelas
Técnicas, tiene como finalidad la continuidad de los estudios primarios, como
también la de incorporarse al campo productivo del pais e igualmente los enrumba a
la prosecucién de los estudios universitarios.

La ensefianza en la educacion media contribuye a la formacion integral del
estudiante por lo que actGa tomando en cuenta el contexto, la cultura, su interrelacion
y su fundamento en el aprendizaje, es sociocultural. También tiene como propdésito
profundizar los conocimientos cientificos, humanisticos y tecnoldgicos de los
estudiantes, asi como continuar con su formacion ética, ciudadana y particularmente,
prepararlos para su incorporacion digna y eficaz al mercado de trabajo y para

proseguir sus estudios en la educacién universitaria.

Disefno Instruccional

Disefio Instruccional Motivacional ARCS (Atencién, Relevancia, Confianzay

Satisfaccion)

Segun Diaz, Hunt y Mclauchlan (citados en Torres, 2011) los requerimientos
basicos para que un docente pueda mostrar un buen desempefio en el salon de clases
son: Conocer ampliamente los temas que va a ensefiar y dominar estrategias de
ensefianzas para motivar a sus estudiantes a aprender.

En este sentido Keller (1996) desarrollo un disefio motivacional basado en la
teoria de la expectacion-valoracion, teoria del refuerzo y la teoria de la evaluacion
cognitiva. Estas teorias estan integradas a través de un profundo anélisis que explica

las relaciones existentes entre esfuerzo, actuacion y satisfaccion.
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A los efectos de esta investigacion, se elige el disefio instruccional ARCS dado
que su esquema se articula adecuadamente con las estrategias metodoldgicas activas
que permiten fomentar la competencia emprendedora, relacionandolas con las
habilidades y destrezas que se trabajan. Aunado a ello, los métodos activos también
son innovadores y basados en la accion, por lo que requieren de motivacién por parte
del docente para aplicarlos,

En lo concerniente a este disefio, tiene como objetivo resolver problemas
motivacionales, con el fin de proveer al docente de informacion suficiente para que
identifique y resuelva problemas especificos encontrados sobre la falta de interés en
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Asimismo, contiene cuatro categorias:
Atencion, Relevancia, Confianza y Satisfaccion (ARCS).

Atencion: El primer paso es captar la atencion de los docentes como puerta de
entrada para comenzar la sesion de ensefianza. Los docentes en servicio pudieran
estar distraidos, desanimados, cansados después de una larga jornada de clases. En
estas circunstancias “capturar la atencion adhiriendo estrategias que mantengan la
curiosidad y el interés es esencial para un aprendizaje eficaz. Kupritz & Laszlo
(citado en Mills 2004, p. 3).

De la misma manera, para fortalecer la atencion obtenida se debe activar la
curiosidad de los docentes, a través de una pregunta-problema relacionada al tema
que va a ser desarrollado. Esta pregunta tendra su grado de dificultad pero debera
partir de los intereses, experiencias e inquietudes de los docentes. Segun Shellnut
(1996) se debe formular la pregunta-problema para generar una sensacion de misterio
y se debe descubrir la respuesta progresivamente.

Incluso, para mantener la atencion, se pueden emplear ciertas estrategias
reiteradamente en las sesiones sin tomar en cuenta que aun las mejores estrategias al
ser usadas repetitivamente pierden su eficacia. Por ello, es importante implementar
una gran variedad de estrategias metodoldgicas activas para que cada una de las
sesiones sean diferentes y con ello lograr que sean también interesantes. Para Shellnut

(ob. cit.) se pueden usar videos, actividades grupales, juegos, entre otros.
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Relevancia: Para Mills (ob. cit.) es esencial percibir en el proceso de ensefianza
que los contenidos propuestos guarden una relacion con intereses personales. Asi, los
docentes deben tener una idea clara de como relacionar las estrategias metodologicas
activas con sus actividades diarias 0 con sus metas a corto, mediano o largo plazo.

También, esta categoria indica que se debe conectar el contenido del curso con
las experiencias de los docentes, por lo que seria mas relevante si se proponen
ejemplos, lecturas o videos referentes a las experiencias e intereses actuales de los
docentes, como por ejemplo leer relatos sobre temas de emprendimiento, amorosos,
popularidad, amistad y aislamiento.

Confianza: En cuanto a esta de esta categoria, para lograr realizar las
actividades propuestas con éxito, se creara un ambiente favorable para que se sientan
seguros e incrementen su confianza en sus propias habilidades. Al inicio de las
acciones se explicaréa claramente cudl es el objetivo de la sesion de aprendizaje y se
formulara ejemplos de cuéles deben ser los logros aceptables que cada uno de ellos
deberd alcanzar. lgualmente, se proporcionara suficientes oportunidades para que
todos logren alcanzar los objetivos propuestos para fortalecer la confianza en sus
habilidades y en su esfuerzo.

Asimismo, es importante inculcar en los docentes el valor de las estrategias
metodoldgicas activas para el fomento de las competencias emprendedoras en los
estudiantes, asi como la formacidn en el deseo de superacién apoyado en el esfuerzo,
constancia y dedicacion tanto en habilidades como en limitaciones. Segin Mills (ob.
cit.) el docente debe estar dispuesto a conversar con sus estudiantes acerca de las
causas de sus errores y sugerir estrategias para corregirlos.

Satisfaccion: Segun Keller (2000) los sentimientos positivos se obtienen cuando
se logra comprender eficazmente los temas propuestos. Estos sentimientos se pueden
ver reflejados en un acto reflexivo autbnomo o en el agrado que sientan los docentes
por las estrategias metodoldgicas activas para el fomento de las competencias
emprendedoras. Esta categoria comprende: Satisfaccion intrinseca, satisfaccion

extrinseca y aplicacién inmediata.
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1. Satisfaccion intrinseca: Este sentimiento positivo puede ser alcanzado de
dos maneras: La primera se da cuando el docente ha comprendido cabalmente el tema
propuesto y la segunda se da cuando en su quehacer diario puede aplicar
adecuadamente las estrategias metodologicas activas aprendidas en un hecho real. Al
respecto Shellnut (ob. cit.) sugiere que para alcanzar el segundo tipo de satisfaccion
intrinseca se puede realizar simulaciones, proyectos y actividades que sean aplicables
a la vida diaria.

2. Satisfaccion extrinseca: Este tipo de satisfaccion es alcanzada a través de la
interaccion docente-participante. Es importante que los docentes reconozcan la
trascendencia en la realizacién de las actividades propuestas con respecto a la
aplicacion de estrategias metodoldgicas activas para el fomento de las competencias
emprendedoras en estudiantes.

3. Aplicacion inmediata: El docente debe considerar que lo aprendido puede
ser aplicado en cada momento del proceso ensefianza-aprendizaje. Es decir, debe
aprovechar cada situacion que considere oportuna para destinar los procesos
metodoldgicos activos anteriormente indicados y que complementan lo que hasta
ahora se ha sefialado.

En relacion con esto ultimo, estas situaciones implican las que los mismos
estudiantes vayan indicandole en el diario quehacer educativo, especialmente las
basadas en hechos de su vida cotidiana, donde reflejen sus necesidades reales, que

pueden resultar banderas para ejemplificar y aplicar estas estrategias.

Bases Legales

Hace referencia a todo el marco normativo legal que rige el estudio y que sirve
como sustento logico. Segun Balestrini (2003): las bases legales reflejan la distancia
existente entre las elaboraciones resumidas en el contenido del concepto y los hechos
empiricos referidos (p. 68), es decir, el basamento legal se aplicara con la finalidad de

establecer el soporte de las interpretaciones de los contenidos tratados, ajustados a los
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lineamientos planteados en la Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela
(1999), La Ley Organica de Educacion (2009), asi como también en el Reglamento
del Ejercicio de la Profesién Docente (2006).

Al respecto, la Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela (1999),
en su Titulo I de los Principios Fundamentales, en el Articulo N° 3 establece:

El estado tiene como fines esenciales la defensay desarrollo de las
personas, el respeto a su dignidad, el ejercicio democrético de la voluntad
popular, la construccion de una sociedad justa y amantes de la paz, la
promocion de la prosperidad y bienestar del puebloy la garantia y
cumplimiento de los deberes y derechos reconocidos y consagrados en
esta constitucién. La educacién y el trabajo son los procesos
fundamentales para alcanzar dichos fines. (p. 6).

Asimismo, en el Articulo 104, sefala que “la educacion estara a cargo de
personas de reconocida moralidad y de comprobada idoneidad académica”. (p. 36).
La importancia de este articulo radica en la capacidad integral que requiere el docente
en actualizarse permanentemente en metodologias que puedan llevar a la practica.
Segun este articulo la educacion implica el disefio, uso y desarrollo de estrategias
necesarias para la preparacion y actualizacion del docente, con el proposito de que el
mismo pueda ejercer su funcién en forma eficiente y acorde al nivel académico y
social en el que se desenvuelve.

En el mismo orden de ideas, la Ley Organica de Educacion (2009), en su
Articulo 38:

La formacién permanente es un proceso integral continuo que mediante
politicas, planes, programas y proyectos, actualiza y mejora el nivel del
conocimiento y desempefio de los y las responsables de los
corresponsables en la formacion de ciudadanos y ciudadanas. (p. 32).

Por otro lado, en el Reglamento del Ejercicio de la Profesién Docente, Decreto
N° 1942, Gaceta Oficial N° 4338 (2000), el Articulo N° 6, sefiala: que el/la docente
esta en el deber de:

Coadyuvar eficazmente en el mantenimiento del orden institucional, la
disciplina y el comportamiento de la comunidad educativa™ (p. 3), y en
consecuencia los. articulos Numeros. 139, 140, y 141; estos articulos
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contemplan que la actualizacién de conocimientos y la especializacion de
las funciones del docente son de caracter obligatorio y al mismo tiempo
constituyen un derecho para el docente en servicio (p. 68).

Es importante acotar, que el docente en la institucion debe mostrar una actitud
positiva, asumiendo sus funciones con responsabilidad y verdadero sentido de
pertenencia, asi como también, demostrando su grado de profesionalismo que
contribuyan a crear una atmasfera caracterizada por un ambiente agradable.

Por sobre todo, estos articulos refuerzan lo estipulado en la Carta Magna al
pronunciar que la educacion como derecho humano y deber social fundamental debe
encaminarse hacia el desarrollo de las habilidades y potencialidades del individuo,
por lo que el Estado debe asumirla como ente responsable de promocion y
fortalecimiento de los espacios y difusion de la misma dentro de las sociedades
humanas venezolanas.

De tal modo, se vinculan con la investigacion, porque hacen referencia al
derecho fundamental, humano y social de la educacion para todos los ciudadanos de
la nacion. El estudio toma en cuenta a los docentes y estudiantes de una institucion de
educacion Media General, como lo es la Unidad Educativa “Rafael Villavicencio” de

Barquisimeto, estado Lara.
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CAPITULO 111
MARCO METODOLOGICO

Naturaleza del Estudio

El presente estudio se centr6 en el paradigma positivista con enfoque
cuantitativo en la modalidad de Proyecto Especial, apoyado en una investigacion
de campo descriptivo. Tuvo como objetivo fundamental disefiar estrategias
metodoldgicas activas para fomentar competencias emprendedoras en estudiantes
de Educacién Media General del liceo Rafael Villavicencio, en Barquisimeto
estado Lara.

Segun Barreras (2008) es un paradigma que concede primacia a los hechos
ante las ideas y sobre la razén, donde la comprobacién emerge como condicion
necesaria para determinar la validez de lo conocido y de aquello que esta por
conocerse.También, para Herndndez, Ferndndez, y Baptista (2006) tiene un
proceso claro y preciso de la forma en que se investiga. En este sentido, el
enfoque cuantitativo presenta la particularidad de comprobar hechos o hipotesis
de forma numérica y el analisis estadistico para establecer patrones del
comportamiento y probar teorias (p. 5). Asimismo, Hurtado y Toro (2001) sefialan
que la investigacion cuantitativa “tiende a usar instrumentos de medicion y
comparacion que proporcionan datos cuyo estudio requiere el uso de modelos
matematicos y de la estadistica” (p. 3).

Por su parte, Aguana (2013) indica que el positivismo es una corriente cuya
influencia se encuentra vigente. Su postulado establece que so6lo el conocimiento
proveniente de las ciencias empiricas es considerado valido. Asume que existe un
método especifico que permite al sujeto de la investigacion obtener un
conocimiento absoluto en relacion al objeto del estudio. Su paradigma es
controlador y experimenta por lo tanto predecir, a ello se debe su interés en el
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establecimiento de leyes. Este hecho hace que el caracter de paradigma se aleje de
lo reflexivo, siempre y cuando no fundamente sus resultados. La dialéctica de la
razén y de la experiencia produce la racionalizacion de lo real al mismo tiempo
que la realizacion de lo real.

Al mismo tiempo, esta investigacion se fundamenté en la modalidad de
Proyecto Especial, segun la Universidad Pedag6gica Experimental Libertador
(UPEL-2012) en el manual de Trabajos de Grado de Especializacién y Maestria y
Tesis Doctorales, son “trabajos que lleven a creaciones tangibles, susceptibles de
ser utilizadas como soluciones a problemas demostrados, o que respondan a
necesidades e intereses de tipo cultural” (p. 22).

Asimismo, se apoya en una investigacién de campo a nivel descriptivo, tal
como lo sefiala Arias (2006) cuando afirma que este tipo de investigacion consiste
en la caracterizacién de hechos, fendmenos o grupos, con el fin de establecer su
estructura o comportamiento debido a que se caracterizan las situaciones buscando
especificar particularidades que se estableceran para ser sometidos a un analisis,
lo que permite evaluar y medir las variables.

Adicionalmente, se representa en el nivel de investigacion de campo con
caracter descriptivo, debido a que los datos fueron recogidos directamente de la
fuente de informacion, se recolectaron de la realidad del contexto en el liceo
“Rafael Villavicencio” ubicado en Barquisimeto estado Lara.

Segun la UPEL (ob. cit.), se entiende por investigacion de campo. “El
analisis sistematico de problemas en la realidad, con el propésito de describirlos,
interpretarlos, entender su naturaleza y factores constituyentes (...), los datos de
interés seran recogidos en forma directa de la realidad...” (p. 18).

Por ello, dada su naturaleza el analisis del mismo se realizd mediante la
estadistica descriptiva, la cual es definida segun Hernandez, Fernandez y Baptista
(ob. cit.),”...permite describir los datos, valores, describiendo la distribucion de la
puntuacion o frecuencia.” (p. 650). Por consiguiente, esto permitido formular el

diagnostico a partir del anélisis e interpretacion de los datos, que conjuntamente
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con la fundamentacion tedrica de la investigacion se utilizaron como base para el

disefio de las estrategias.

Fases de la Investigacion

El estudio se desarroll6 en tres fases: | Diagnostico, Il Disefio de las
estrategias metodologicas activas y Il Validacién, las cuales se describen a

continuacion.

Fase I: Diagnostico

La fase de diagnostico, fue realizada a través de la recoleccion de
informacién por medio de observaciones en la institucion las cuales permitieron
detectar la necesidad de estrategias metodoldgicas activas para fomentar
competencias emprendedoras en estudiantes de Educacion Media General del
liceo “Rafael Villavicencio” ubicado en Barquisimeto estado Lara, mediante la

aplicacion de la técnica de encuesta en un instrumento con opciones de respuestas.

Sujetos de Estudio

Los sujetos de estudio, representaron uno de los aspectos mas importantes
del marco metodoldgico, dado que sirvieron para recoger datos e informacion para
la realizacion de la investigacién. Desde el punto de vista estadistico y de acuerdo
con Balestrini (ob. cit.) “la poblacion o universo puede estar referido a cualquier
conjunto de elementos de los cuales se pretende indagar y conocer sus
caracteristicas o una de ellas, y para el cual seran validas las conclusiones
obtenidas en la investigacion” (p. 51).

Mientras que, para Hernandez, Fernandez, y Baptista (ob. cit) los sujetos de

estudio son el conjunto de todas las cosas que concuerdan con una serie de
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especificaciones, se puede decir que, es la totalidad del fendmeno a estudiar en
donde las unidades poseen una caracteristica comun la cual estudia y da origen a
los datos (p. 204). De esta forma, los sujetos objeto de estudio estuvieron
conformados por treinta (30) docentes de 4to y 5to afios que laboran en el liceo

“Rafael Villavicencio” de Barquisimeto estado Lara.

Sistema de Variables

Para cualquier investigacion el sistema de variables es fundamental ya que
por medio del mismo se determinan los aspectos y elementos que se quieren
conocer, cuantificar, registrar, con el fin de llegar a ciertas conclusiones. En tal
sentido Arias (ob. cit.), define a la variable “...como una propiedad que puede
variar, adquirir diversos valores, cuya variacion es susceptible de medirse...”
(p.77)

En este sentido, para elaborar el instrumento se requiere operacionalizar las
variables, por cuanto esto permitira descomponer las mismas a fin de facilitar la
relacion de los datos con un grado de precision. Al respecto, Ramirez (2009), la
define como “...el desglosamiento de la variable en aspectos cada vez mas
sencillos que permiten la méxima aproximacion para poder medirla, estos aspectos
se agrupan bajo las denominaciones de dimensiones, indicadores y de ser

necesario subindicadores” (p.18).

Definicion Conceptual: Para la presente investigacion la definicion
conceptual de la variable: Necesidad de estrategias metodoldgicas activas para
fomentar competencias emprendedoras, se entiende como un conjunto de
decisiones sobre los procedimientos a emprender y sobre los recursos a utilizar en
las diferentes fases de un plan de accion que, organizados y secuenciados
coherentemente con los objetivos pretendidos en cada uno de los momentos del

proceso, permiten dar una respuesta a la finalidad ultima de la tarea educativa.

57



Definicion Operacional: La definicion operacional de la variable representa
el desglosamiento de la misma en aspectos cada vez més sencillos que permiten la
maxima aproximacion para poder medirla, estos aspectos se agrupan bajo las
denominaciones de dimensiones e indicadores, los cuales se encuentran

expresados en el cuadro de operacionalizacion de la variable.

Operacionalizacion de la Variable

Un aspecto importante a considerar en esta investigacion fue
la operacionalizacion de las variables, en este caso es definida por Arias (ob. cit.),
como “la definicion conceptual y operacional de las variables de las interrogantes
presentadas al pasar de un nivel abstracto a uno concreto y especifico a efectos de
poder observarla, medirla la 0 manipularla” (p. 98), de alli que a continuacion se

describa la misma.

58



Cuadro 1
Operacionalizacion de la variable

VARIABLE DIMENSION INDICADOR ITEM
- Aprendizaje por proyectos 1y2
Estrategias - Aprendizaje cooperativo 3y4
metodoldgicas - Métodos de estudio de 5y6
casos
Necesidad de - Simulacién y juegos 7y8
estrategias - Lluvia de ideas 9
metodoldgicas - Mapas conceptuales 10
activas para - Juego de roles 11y 12
fomentar
competencias - Conformacion de redes 13
emprendedoras en Competencias - Resolucion de problemas 14
estudiantes de emprendedoras - Orientacién al logro 15y 16
educacion media - Asumir riesgos 17y 18
general - Trabajo en equipo 19
- Creatividad 20
- Autonomia 21,22,23
- Iniciativa 24

Fuente: Mendoza (2019)

Técnicas e Instrumentos de Recoleccién de Datos

En la investigacion llevada a cabo se utilizo la técnica de la encuesta y como
instrumento el cuestionario que segun Bravo (1998), es aquel “donde los encuestados
mediante previa lectura, responden por escrito sin intervencion directa del
investigador, emitiendo sus respuestas de acuerdo a la presencia o no del asunto

consultado” (p. 127). Para efectos de la investigacion se elabord un instrumento tipo
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cuestionario, que segun Hernandez y otros, consiste en un conjunto de preguntas
respecto a una o mas variables para recolectar la informacion.

Para los citados autores, se considera un instrumento de medicion el “recurso
que utiliza un investigador para registrar informacion o datos sobre variables que
tiene en mente”. (p. 276). Los instrumentos, son definidos por Hernandez, Fernandez
y Baptista (ob. cit.), “como los medios donde el investigador asienta o registra los
datos referidos por las fuentes de informacion”.

En tal sentido, se elabord un instrumento de escalamiento tipo escala Likert
sefialado por Hernandez, Ferndndez y Baptista (ob. cit.) como un conjunto de items
presentados en forma de afirmaciones o juicios ante los cuales se pide la reaccion de
los sujetos a los que se les administra, es decir, se presenta cada afirmacion y se pide
al sujeto que manifieste su reaccion al elegir uno de los cinco puntos de la escala.
Dicho instrumento tiene como proposito diagnosticar la necesidad estrategias
metodoldgicas activas para fomentar competencias emprendedoras en estudiantes de
educacion Media General del liceo “Rafael Villavicencio” en Barquisimeto estado

Lara.

Validez y Confiabilidad

De acuerdo con Hernandez, Fernandez y Baptista (ob.cit.),”la validez en
términos generales, se refiere al grado en gque un instrumento realmente mide lo que
pretende medir” (p.243).

Al respecto, Balestrini (ob. cit.), plantea:

Una vez que se ha definido y disefiado los instrumentos y procedimientos
de recoleccion de datos, atendiendo al tipo de estudio de que se trate,
antes de aplicarlos de manera definitiva en la muestra seleccionada, es
conveniente someterlos a prueba, con el proposito de establecer la validez
de éstos, en relacion al problema investigado. (p.140).

Por otra parte, Palella y Martins (2006) sefialan que la confiabilidad de un

instrumento de recoleccién de datos, es definida como la ausencia de error aleatorio.
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Es decir, la confiabilidad asegura la repetitividad, si es aplicado varias veces siempre
dara el mismo resultado. Fue por ello imprescindible después de lograr la validez por
juicio de expertos, aplicar el instrumento a un grupo pequefio de la poblacion
diferente de los sujetos de estudio con caracteristicas similares. Se aplico el
instrumento a 5 docentes los cuales no pertenecen a los sujetos de estudio. Esta
prueba piloto garantiza una similitud con el trabajo real de investigacion.

La confiabilidad al tener relacion con la consistencia de los items debe estar
sujeta a un analisis de homogeneidad de los mismos. En este estudio se obtuvo la
consistencia interna mediante la formula de alfa de Cronbach. La confiabilidad de un
instrumento de medicidon segun Hernandez y otros (ob. cit.) “se refiere al grado en
que su aplicacion repetida al mismo sujeto u objeto produce resultados iguales. De la
misma manera el instrumento debe producir resultados consistentes y coherentes”
(p.438).

Asimismo, Palella y Martins (ob. cit.) sefalan que “cualquier instrumento de
recoleccion de datos aplicado por primera vez y muestre un coeficiente de
confiabilidad de al menos 0.61 puede aceptarse como satisfactoriamente confiable”
(p.155).

Cuando se busca lograr homogeneidad de los items con escala tipo Likert, la
formula que se utiliza para calcular la confiabilidad de los instrumentos de

recoleccion de datos es la Alfa de Cronbach y es la que sigue:

K [1-)si?
a=
K-1 St?

En donde:

K: NUmero de item de la Escala

Si% Sumatoria de la varianza de los item
St?: Varianza total del Instrumento
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Céalculo de confiabilidad

Para medir la confiabilidad del instrumento, se opto por el programa SPSS 12.0
Statistical Package for the Social Sciences, es un programa estadistico informatico de
facil manejo y marcada precision, es muy usado en las ciencias sociales y en las
empresas de investigacion de mercados. En la actualidad, la sigla se usa tanto para
designar el programa estadistico como la empresa que lo produce. ElI programa
genera de manera sencilla el calculo de confiabilidad para Alfa de Cronbach.

Para el analisis e interpretacion de datos, se escogid utilizar Alfa de Cronbach
para calcular la confiabilidad del instrumento de recoleccion de datos por ser la
adecuada cuando se busca la homogeneidad de los items con escala de multiples
opciones de respuesta como la que puede observarse en la presente investigacion. Los

resultados se interpretaron de acuerdo con el siguiente criterio de relacion:

Cuadro 2
Confiabilidad
Rango Confiabilidad (Dimensién)
0.81a1.00 Muy Alta (casi perfecta)
0.61a0.80 Alta (fuerte)
0.41a0.60 Media (significativa)
0.21a0.40 Baja (muy débil)
0a0.20 Muy baja (muy poca)

Fuente: Palella y Martins (2003)

Al aplicar la prueba piloto (los resultados pueden observarse en el Anexo) se
obtuvo un coeficiente de 0,65 lo que indica una alta confiabilidad y revela un
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resultado estadistico de fiabilidad. Luego de aplicar el programa SPSS 12.0, el
calculo con Alfa de Cronbach presenta un rango de fiabilidad alto, esto quiere decir
que pueden obtenerse resultados similares cuando es utilizado, por lo que, cada vez

que se aplique el instrumento se obtendran resultados similares.

Analisis e Interpretacion de Datos

Para lograr el presente estudio, se establecio el método deductivo el cual
permitié cumplir con un procedimiento sistemético de la siguiente manera: una vez
aplicado el instrumento se procedio6 a revisar y tabular la informacién para realizar el
analisis correspondiente. A efecto de esta investigacion, se utilizd la estadistica
descriptiva, porcentajes y frecuencias.

Se recolect6 la informacion a través del instrumento, seguidamente se procedio
a vaciarla en tablas estadisticas en donde se presentaron los valores absolutos
(frecuencias) y relativos (porcentaje) de los cuales se infirié la interpretacion de los
resultados que se ilustraron en graficos circularles. Del mismo modo, Arias (ob. cit.)
establece en lo relacionado en este aspecto que: en este punto se describen las
distintas operaciones a las que se han sometido los datos que se obtengan como
clasificacion, registro, tabulacion, y modificacion si fuera el caso. (p. 189).

En cuanto al analisis e interpretacion de los datos, Balestrini (2006) concluye
que; una vez tabulados y elaborados los cuadros, el investigador procede a analizarlos
e interpretarlos para sacar sus conclusiones ‘“con las esperanzas cifradas de
comprobacion de sus supuestos” (p. 133). De alli que, para la investigacion que se
realizd, se procesaron los datos a través de la estadistica descriptiva y se presentaron

mediante tablas y graficos.
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Fase I1. Disefio de las estrategias metodoldgicas activas

Esta fase correspondié al disefio de estrategias metodoldgicas activas para
fomentar competencias emprendedoras en estudiantes de Educacion Media General
del liceo “Rafael Villavicencio”, en Barquisimeto estado Lara. Para su disefio se tomo
en cuenta las necesidades que presentaron los docentes de esta institucion,
procediendo a establecer los contenidos pertinentes, objetivos, fundamentacion,
estrategias, estructura y metodologia con la finalidad de ofrecer un material con
propiedad que permita a los docentes generar en los estudiantes aprendizajes
significativos. Asimismo sustentado con el modelo instruccional motivacional de

Keller que toma en consideracion la atencion, relevancia, confianza y satisfaccion.

Disefo Instruccional

Para disefiar las estrategias metodoldgicas activas se recurrié al Modelo
Motivacional ARCS el cual se basa en la idea que hay cuatro elementos claves en el
proceso de aprendizaje que pueden alentar y mantener la motivacion de los docentes.
ARCS es el acrénimo del modelo, atendiendo a sus componentes:

Modelo ARCS

El modelo ARCS identifica cuatro componentes de estrategias esenciales para
motivar la instruccion

[A] Estrategias de atencion para despertar y mantener curiosidad e interés.

[R] Estrategias de relevancia vinculadas con las necesidades, intereses y
motivos del docente.

[C] Estrategias de confianza para ayudar a los docentes a desarrollar
expectativas positivas para lograr exitosamente el objetivo.

[S] Estrategias de atenuacion que proporcionan refuerzo intrinseco y extrinseco

para el esfuerzo que conlleva a la satisfaccion.
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Fase I11. Validacion

Se procedid a elaborar un instrumento que permitio validar de contenido las
estrategias metodoldgicas activas para fomentar competencias emprendedoras en
estudiantes de Educacion Media General. EI mismo fue validado por juicio de experto
por cuatro (4) profesionales especialistas en educacion, metodologia, psicologia
escolar quienes evaluaron su disefio en cuanto a objetivos, presentacion, contenido
estructura y metodologia. Asimismo se realiz6 una validacion de campo en donde los
profesores del liceo “Rafael Villavicencio” aplicaron las estrategias metodoldgicas

activas a estudiantes de Educacion Media General.
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

Fase I. Diagndstico

En este capitulo se presenta el andlisis e interpretacion de los resultados. Segun
Fischer y Espejo (2011) “Analizar significa establecer categorias, ordenar, manipular
y resumir los datos,” (p 97). En esta etapa del proceso de investigacion se procede a
racionalizar los datos recolectados a fin de explicar e interpretar las posibles
relaciones que expresan las variables estudiadas. Del mismo modo, se da a conocer
los resultados obtenidos del instrumento aplicado a una poblacion finita conformada
por treinta (30) docentes del liceo “Rafael Villavicencio”, Barquisimeto estado Lara.
El estudio en esta fase tiene como objetivo diagnosticar la necesidad de estrategias
metodoldgicas activas para fomentar competencias emprendedoras en estudiantes de
educacion media general.

Posteriormente, se analizaron las respuestas aportadas por los mismos, las
cuales fueron organizadas en cuadros que especifican las distribuciones, frecuencias y
porcentajes, tabuladas y codificadas por items utilizando la estadistica descriptiva.
Asimismo, se representaron en graficos por sectores para una mejor comprension,
analisis e interpretacion en funcién de la estructuracion del instrumento aplicado. A

continuacion se muestran los resultados obtenidos:
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Cuadro 3

Respuestas emitidas por los docentes en relacibn a la dimension estrategias

metodoldgicas.

Indicadores: aprendizaje por proyectos, aprendizaje cooperativo,

método de estudio de casos, simulacién y juegos, lluvia de ideas, mapas conceptuales,
juego de roles.

NO

Como docente qué nivel de necesidad
considera el disefio de estrategias
metodoldgicas activas para fomentar
competencias emprendedoras en
estudiantes, que permita:

AN

F

%

%

MN

F %

PN

NN

F %

© 00

10

11

12

El aprendizaje basado en proyectos con el
fin de generar productos y servicios para
resolver problemas 0 satisfacer
necesidades.

Fomentar ideas innovadoras en el
aprendizaje basado en proyectos.
Implementar aprendizaje cooperativo para
gue los estudiantes alcancen objetivos
comunes.

Organizar actividades en el aula para
convertirlas en una experiencia social,
académica de aprendizaje cooperativo.
Generar conocimiento de investigacion
para ser aplicado en método de estudio de
casos.

Motivar al estudiante a establecer Ia
integracion con la realidad en método de
estudio de casos.

Recurrir a la simulacion para reproducir un
hecho que se quiere estudiar.

Estimular la creatividad a través del juego.
La implementacion de la técnica lluvia de
ideas sobre un problema determinado.

El uso de mapas conceptuales para
reproducir definiciones.

Favorecer el asumir juego de roles para
desarrollar el trabajo en equipo.

Motivar al empoderamiento en la toma de
decisiones a través del juego de roles.

26

25

24

20

25

25

20

23
25

27

23

24

87

83

80

67

83

83

67

77
83

90

77

80

13

17

20

20

17

17

23

13
10

10

13

VALOR PROMEDIO

80

15

N° 30
Fuente: Mendoza (2019)
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Gréfico 1. Distribucion porcentual de las respuestas emitidas por los docentes
respecto a la dimension estrategias metodoldgicas. Indicadores: aprendizaje por
proyectos, aprendizaje cooperativo, método de estudio de casos, simulacion y
juegos, lluvia de ideas, mapas conceptuales, juego de roles.

En el cuadro 3, grafico 1, se estiman los resultados correspondientes a la
distribucion porcentual de las respuestas emitidas por los docentes en cuanto a la
dimension estrategias metodoldgicas, indicadores: aprendizaje por proyectos,
aprendizaje cooperativo, método de estudio de casos, simulacion y juegos, lluvia de
ideas, mapas conceptuales, juego de roles; donde se pregunta segin como expresa el
enunciado: Como docente con qué nivel de necesidad considera el disefio de
estrategias metodoldgicas activas para fomentar competencias emprendedoras en
estudiantes, que permita:

En el item 1, el aprendizaje basado en proyectos con el fin de generar productos
y servicios para resolver problemas o satisfacer necesidades, arrojé un 87% de

respuestas como altamente necesario seguido de un 13% que lo considerd necesario.
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Los resultados demuestran la alta necesidad que poseen los docentes de estrategias o
actividades enunciadas para resolver problemas. Se entiende por proyecto al conjunto
de actividades articuladas entre si, con el fin de generar productos, servicios o
comprensiones capaces de resolver problemas, o satisfacer necesidades e inquietudes,
considerando los recursos y el tiempo asignado.

Diaz Barriga (2015) sefiala que la misma se desarrolla de manera colaborativa,
enfrenta a los estudiantes a situaciones que los lleva a plantear propuestas ante
determinada problematica. De esta manera, los estudiantes pueden planear,
implementar y evaluar actividades con fines que tienen aplicacion en el mundo real
mas alla del salon de clase.

De igual manera, el item 2 hace referencia a la necesidad de fomentar ideas
innovadoras en el aprendizaje basado en proyectos, a lo que consideraron altamente
necesario con un 83% v el restante 17% de los docentes aseveraron que es necesario.
Las deducciones conllevan a la alta necesidad del fomento de las ideas innovadoras
para la puesta en practica de esta metodologia por parte de los docentes.

A propésito, Diaz Barriga y Jonnaert (2015), proponen los modelos por
competencias en la educacion y consideran que el aprendizaje por proyectos es una
estrategia integradora por excelencia, y que es la mas adecuada para movilizar
saberes en situacion. Por estas razones, el docente utiliza el aprendizaje basado en
proyectos; para tratar temas relacionados con la tecnologia que pueden convertirse en
proyectos orientados a satisfacer necesidades en el ambito tecnoldgico, ambiental,
biomédico, deportivo, social, entre otros. La metodologia permite el desarrollo de
competencias importantes como por ejemplo, comunicacion oral, o trabajo en equipo
y toma de decisiones. Incluso esta metodologia puede generar aprendizajes no
esperados, como la persuasién o la negociacion.

Seguidamente, el item 3 se refiere a la necesidad de implementar el aprendizaje
cooperativo para que los estudiantes alcancen objetivos comunes, a lo que
respondieron con un 80% ser altamente necesario, en tanto el 20% restante manifesto

ser necesario, lo cual indica la necesidad de esta estrategia para alcanzar objetivos de
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cooperacion en los estudiantes. Para Pujolas (2005), con la implementacion de esta
metodologia se obtienen mayores esfuerzos por lograr un buen desempefio.

Para el autor incluye un mayor rendimiento y productividad por parte de todos
los integrantes, aumenta la posibilidad de retencion a medio y largo plazo, motivacion
intrinseca, motivacion para lograr un alto rendimiento, mas tiempo dedicado a las
tareas, un nivel superior de razonamiento y pensamiento critico y autocritico;
desarrollo de relaciones mas positivas entre los estudiantes, un incremento del
espiritu de equipo, relaciones solidarias y comprometidas, respaldo personal y
escolar, valoracion de la diversidad y cohesién; y mayor salud mental, incluyendo un
ajuste psicoldgico general, fortaleciendo el yo, desarrollo a nivel social, integrador,
autoestima, sentido de la identidad personal y capacidad de enfrentarse a los
problemas.

Igualmente el item 4 resefia el nivel de necesidad que permita organizar
actividades en el aula para convertirlas en una experiencia social, académica de
aprendizaje cooperativo. Se observa en las respuestas emitidas por los docentes que
un 67% considera altamente necesario organizar las actividades propuestas, un 20%
manifiesta que son muy necesarias y el 13% contestd que son medianamente
necesarias. Por lo tanto existe la necesidad del docente de fomentar el aprendizaje
cooperativo en el aula.

En este sentido, para Zafiartu (citado en Saez, 2017), los efectos que tiene la
cooperacion sobre tantos aspectos distintos y relevantes, determinan que el
aprendizaje cooperativo se distinga de otras técnicas de ensefianza y constituya una
de las herramientas mas importantes para garantizar el buen rendimiento y desarrollo
de las actividades en el aula.

En cuanto a los resultados obtenidos del item 5 que se refiere a la necesidad de
generar conocimiento de investigacion para ser aplicado en método de estudio de
casos se puede apreciar que el 83% de los docentes afirmdé que es altamente
necesario, mientras que el 17% respondié necesario, lo que demuestra la importancia

de buscar soluciones a problematicas reales las cuales estdn inmersas en esta
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metodologia.

Para GOomez (2018), la metodologia consiste en analizar, gestionar, tomar
decisiones y buscar soluciones eficaces a problematicas reales de la actualidad o
simuladas y esta abierta a distintas interpretaciones. La metodologia trabaja las
competencias: Pensamiento critico, comunicacion oral y escrita, resolucion de
problemas, trabajo en equipo, planificacion, toma de decisiones, vision de futuro,
motivacion para el logro, iniciativa, responsabilidad, autonomia, comunicacion
interpersonal.

En el item 6 se les pregunta a los docentes qué nivel de necesidad considera el
disefio de la estrategia motivar al estudiante a establecer la integracion con la realidad
en método de estudio de casos, para lo que respondieron 83% altamente necesario y
17% necesario, lo que demuestra la alta necesidad de la implementacion de la técnica
en el quehacer de sus aulas de clase dada la efectividad de esta metodologia, ya que a
través de su mediaciébn como guias permitiran que los estudiantes construyan y
descubran el conocimiento.

Para Corish (2004), los objetivos que se persiguen con esta herramienta son: el
desarrollo de actitudes y habilidades cognitivas y procedimentales a través del
andlisis, interpretacion y evaluacion de una situacién o problema a ser posible actual;
un alto grado de integracion con la realidad a través de materiales sacados del mundo
real; el impulso de actividades de aprendizaje participativo y creativo; y la ayuda a
los estudiantes a valorar la importancia y necesidad de la transferencia del
aprendizaje desde la clase en su traslacion hacia el mundo real.

Lo anterior lo complementa Gémez (ob.cit), al indicar que la metodologia
consiste en analizar, gestionar, tomar decisiones y buscar soluciones eficaces a
problematicas reales de la actualidad o simuladas y esta abierta a distintas
interpretaciones. La metodologia trabaja las competencias: Pensamiento critico,
comunicacion oral y escrita, resolucion de problemas, trabajo en equipo,
planificacion, toma de decisiones, vision de futuro, motivacion para el logro,

iniciativa, responsabilidad, autonomia, comunicacion interpersonal, entre otras. Lo
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anteriormente descrito demuestra la importancia del uso de esta metodologia.

En cuanto al item 7 que sefiala la necesidad de recurrir a la simulacion para
reproducir un hecho que se quiere estudiar, los mismos resultaron asi un 67% de los
docentes encuestados les parecid altamente necesario, un 23% sefial0 ser necesario y
un 10% asintié ser medianamente necesario. Los resultados hacia esta medicion
apuntan a asociar estos puntajes a que la técnica es poco conocida para los docentes,
por lo que es preciso promoverla mas dada la utilidad de esta herramienta
metodoldgica.

Segun Taylor (1993), la simulacion es una técnica que persigue reproducir la
esencia de una realidad sin la realidad, con el objetivo de hacer méas facil su
captacion; es decir, se trata de parodiar la situacion, reproduciendo sus aspectos mas
relevantes y obviando los accesorios, para, una vez captado el fundamento del
argumento, ir penetrando en la totalidad del sistema objeto de estudio. Esto permite
comprender determinados hechos, conceptos, sistemas y procesos que de otro modo
plantean problemas de captacion.

Para el autor antes citado, el empleo de la simulacion y el juego en el aula se
articula en el marco de una concepcion constructivista del aprendizaje, en la que el
principal protagonista serd el estudiante, nunca el docente, éste desempefara las
funciones de orientador y estimulador del proceso de aprendizaje de sus estudiantes,
pero seran ellos quienes vuelen con sus propias alas en funcion de sus intereses y
capacidades; intereses que el docente ha de tratar de enriquecer y capacidades cuyo
desarrollo debe potenciar hacia la optimizacion.

En el item 8, se le consulta a los docentes el nivel de necesidad en cuanto al
disefio de la metodologia para estimular la creatividad a través del juego. Las
respuestas sefialan que para un 77% es altamente necesario, 13% necesario, seguido
de un 10% que la consider6 medianamente necesario. Los resultados sefialan que los
docentes poco aplican esta metodologia, lo que conlleva a destacarla mas, dados los
estimulos que aporta para adquirir otras competencias.

Para Jiménez (2015), esta metodologia ofrece a los estudiantes un marco para
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aprender de manera interactiva por medio de una experiencia viva, afrontar
situaciones que quiza no estan preparados para superar en la vida real, expresar sus
sentimientos respecto al aprendizaje y experimentar con nuevas ideas Yy
procedimientos. Con esta metodologia se estimulan las competencias: Creatividad,
iniciativa, capacidades interpersonales, toma de decisiones, autonomia, conectan el
ambito académico con la vida real, desarrolla la sociabilidad y el espiritu de
colaboracidn, entre otras.

Con respecto al item 9 se pregunta en relacion a la necesidad de la
implementacion de la técnica lluvia de ideas sobre un problema determinado, las
respuestas apuntaron a un 83% que la considera altamente necesaria, otro 10%
respondio necesario y el restante 7% afirmé medianamente necesario. Tales
respuestas evidencian la necesidad por parte de los docentes de llevar a la practica y
resolver problemas con esta metodologia en su diario quehacer educativo.

Para Wheeler (1999), la lluvia de ideas es una técnica de creatividad en grupo,
consiste en que los miembros del grupo aportan durante un tiempo, previamente
establecido, el mayor numero de ideas posibles sobre un tema o problema
determinado. Interesa la cantidad de ideas aportadas, por ello, conviene que las
aportaciones sean breves, que nadie juzgue ninguna, que se elimine cualquier critica o
autocritica y que no se produzcan discusiones ni se den explicaciones de lo aportado.

En el item 10, los encuestados responden en relacion con la pregunta sobre si
considera necesario el uso de mapas conceptuales para reproducir definiciones, para
lo cual el 90% lo considera altamente necesario, 7% piensa que es necesario y 3%
cree que es medianamente necesario. En efecto la mayoria de los docentes considera
altamente necesaria la técnica, ya que es muy Util para transcribir conceptos, de la
misma manera, se pone en evidencia la creatividad del ser humano, en especial la
creacion y/o construccion del conocimiento.

Asi, para Diaz (2002) los mapas conceptuales son una técnica elaborada por
Joseph D. Novak, quien la presenta en tres dimensiones conceptuales: como

estrategia: “Se procura poner ejemplo de estrategias sencillas, pero poderosas en

73



potencia, para ayudar a los estudiantes a aprender y para ayudar a los educadores a
organizar los materiales, objeto de este aprendizaje”.

Como método, “La construccion de los mapas conceptuales (...) ayuda a los
estudiantes y educadores a captar el significado de los materiales que se van a
aprender” (ibid.). Y como recurso: “Un mapa conceptual es un recurso esquematico
para representar un conjunto de significados conceptuales incluidos en una estructura
de proposiciones” (ibid., p. 33). También, se pueden considerar como una estrategia
didactica pedagogica, puesto que dinamiza los procesos de ensefianza y de
aprendizaje.

En el item 11 se les pregunta a los docentes el nivel de necesidad para favorecer
el asumir el juego de roles para desarrollar el trabajo en equipo, quienes respondieron
con una proporcion del 77% que es altamente necesario, el 10% contestd ser
necesario, seguido de otro 13% que asever6 ser medianamente necesario lo cual
indica la necesidad de implementar el juego de roles en sus estudiantes para
incentivar la reflexion desde diversas perspectivas.

Para Barbato (1999) al analizar el juego de roles en el contexto estudiantil es
posible identificar beneficios especificos en el proceso formativo, que de acuerdo con
Schaap (2005) se relacionan con la promocion de un enfoque de aprendizaje profundo
y holistico que requiere que los estudiantes interactien y colaboren para completar
una tarea asignada. El contexto del juego de roles requiere que los estudiantes
adopten perspectivas diferentes y piensen reflexivamente sobre la informacion que
representa el grupo, beneficios que conectan, de modo indiscutible, esta metodologia
con la obtencion de aprendizaje significativo en el desarrollo de la docencia.

Posteriormente, en el item 12 se pregunta el nivel de necesidad para motivar al
empoderamiento en la toma de decisiones a través del juego de roles, a lo que el 80%
de los docentes respondid ser altamente necesario, el 13% afirmd que es necesario,
mientras que el restante 7% contestd que es medianamente necesario. Esta actividad
ludica le permite a los docentes ampliar las estrategias didacticas de ensefianza vy

aprendizaje que contribuyan a una formacion profesional mas integral, en donde el
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principal beneficiado sera el propio estudiante.

De acuerdo con Porter (citado en Quezada 2011), el juego de roles tiene
maultiples motivaciones para los estudiantes, entre las que se mencionan: asumir ideas
y posiciones distintas a las propias, trabajo en equipo, empoderamiento en la toma de
decisiones en el juego, mayor compromiso con la asistencia a clases; ellas se
transforman en poderosas razones por las cuales un docente debiera considerar la

posibilidad de incorporar a su aula este tipo de metodologias.

Cuadro 4

Respuestas emitidas por los docentes en relacion a la dimension competencias
emprendedoras. Indicadores: conformacion de redes, resolucion de problemas,
orientacion al logro, asumir riesgos, trabajo en equipo, creatividad, autonomia,
iniciativa.

Como docente qué nivel de necesidad AN N MN PN NN
considera el diseflo de estrategias

N° metodologicas activas para fomentar F % F % F % F % F %
competencias emprendedoras en
estudiantes, que permita:

13 Ayudar a la conformaciéon de redes para

alinear grupos de personas. 24 80 6 20 0 0 O O O O
14 Estimular las habilidades para encontrar
alternativas en la resolucion de problemas. 29 97 1 3 0 0 0 O O O

15 Fomentar las habilidades para identificar
oportunidades hacerlas realidad en la

orientacion al logro. 27 90 2 7 1 3 0 0 0 O
16 Apoyar el compromiso en la orientacion al

logro. 28 93 2 7 0 0 O O O O
17 Orientar a la asuncion de riesgos. 27 90 3 10 0 0 O O O O
18 Intentar darle sentido al fracaso al asumir

riesgos. 28 93 2 7 0O O O O O O
19 Ser capaz de trabajar en equipo. 29 97 1 3 0 O O O O O
20 Lograr la creatividad en la forma de pensar. 28 93 2 7 0 O O O O O
21 Propiciar la autonomia para fortalecer su

sentido de independencia. 28 93 2 7 0 O O O O O
22 Reafirmar la confianza en si mismo. 29 97 1 3 0 0O 0O O O O
23 Apoyar el control de la autonomia en las

situaciones. 28 93 2 7 0O O O O O O
24  Estimular la iniciativa para aprender. 30 100 0 0 0 O O O O O
VALOR PROMEDIO 93 6 1 0 0
N° =30

Fuente: Mendoza (2019)
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Gréfico 2. Distribucion porcentual de las respuestas emitidas por los docentes
respecto a la dimension competencias emprendedoras. Indicadores:
Conformacion de redes, resolucion de problemas, orientacion al logro, asumir
riesgos, trabajo en equipo, creatividad, autonomia, iniciativa.

En el cuadro 4, grafico 2, se estiman los resultados correspondientes a la
distribucion porcentual de las respuestas emitidas por los docentes en cuanto a la
dimension competencias emprendedoras. Indicadores: Conformacion de redes,
resolucion de problemas, orientacién al logro, asumir riesgos, trabajo en equipo,
creatividad, autonomia, iniciativa. Segin como expresa el enunciado: Como docente
con qué nivel de necesidad considera el disefio de estrategias metodoldgicas activas
para fomentar competencias emprendedoras en estudiantes, que permita:

ftem 13, ayudar a la conformacion de redes para alinear grupos de personas, a
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lo que contestaron 80% altamente necesario y 20% necesario. Segun estos resultados
existe una alta necesidad hacia el disefio de la estrategia.

Gibb (2005) argumenta como una de las competencias claves en el proceso
emprendedor, la competencia para la conformacion de redes significativas y la
promocion del contacto personal como base para la construccion de la confianza. Los
emprendedores deben tener la capacidad para congregar y alinear grupos de personas,
cuya cooperacion puede ser necesaria para la creacion de grupos de trabajo y
alianzas; emprendedores que construyan sociedades estratégicas en lugar de hacer
analisis competitivos, pues la cantidad de redes sociales que tenga va a determinar los
mercados de los que sera parte en un futuro.

En el item 14, en cuanto a la pregunta sobre el nivel de necesidad de estimular
las habilidades para encontrar alternativas en la resolucion de problemas, los
encuestados respondieron con una proporcion del 97% que es altamente necesario,
mientras que el 3% considerd que es necesario, lo que indica la aceptacién por esta
metodologia.

Para Sarasvathy (2001) el emprendedor debe tener la habilidad para encontrar
diferentes alternativas de solucién y logro de objetivos. Por lo general, hace uso de un
razonamiento factual, el cual no comienza con un logro especifico sino con un
determinado conjunto de medios y recursos, permitiéndole a los objetivos emerger en
el tiempo de acuerdo con su imaginacion y aspiraciones. Este tipo de razonamiento es
fundamentalmente creativo y requiere de imaginacion, espontaneidad, toma de
riesgos y capacidad de persuasion.

Con respecto al item 15, se refiere a la necesidad de fomentar las habilidades
para identificar oportunidades hacerlas realidad en la orientacion al logro. Para los
encuestados es altamente necesario con una proporcion del 90%, para el 7% es
considerada necesario, y a un 3% le parecio medianamente necesario. Por lo que esta
competencia es de suma importancia para que los docentes la implementen, ya que la
orientacion al logro corresponde a la fuerte necesidad que presenta el emprendedor

hacia la consecucion del logro y la posibilidad de alcanzar el éxito, asi como a la
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habilidad para identificar oportunidades en el contexto.

En el item 16, en relacion a la necesidad de apoyar el compromiso en la
orientacion al logro, respondieron altamente necesario con una proporcion del 93%,
seguido de un 7% que opind necesario. Lo que sefiala la importancia de llevar a la
practica esta competencia para ayudar a los estudiantes a alcanzar sus objetivos. Para
Kirby (2004) esta competencia estd mediada por el compromiso y la determinacion,
es por medio de ella que el emprendedor ejerce un considerable esfuerzo, logra
superar obstaculos y compensar debilidades.

El item 17 corresponde al nivel de necesidad de orientar a la asuncién de
riesgos, a lo que el 90% respondid que es altamente necesario, en tanto un 10% de los
encuestados contestd que es necesario. Se evidencia una alta necesidad en los
docentes por esta competencia, la misma es muy importante en la toma de decisiones
0 acciones ante el éxito o el fracaso.

Asimismo el item 18 se refiere al nivel de necesidad de intentar darle sentido al
fracaso al asumir riesgos, por lo que el 93% de los encuestados respondio ser
altamente necesario y el 7% cree que necesario. Los resultados demuestran la alta
necesidad que poseen los docentes de esta competencia.

Sefiala Kirby (ob.cit.), que la competencia para asumir riesgos es la
demostracion de un comportamiento decididamente orientado a la asuncién de
riesgos a partir de la capacidad para tolerar situaciones de ambiguedad e
incertidumbre, el desarrollo de la creatividad y la confianza en si mismo. El
emprendedor intenta darle un sentido y un significado al fracaso.

En cuanto al item 19, los encuestados responden en relacion con la pregunta
sobre si considera necesario ser capaz de trabajar en equipo, para lo cual el 97%
consider6 que es altamente necesario y el 3% respondié que es necesario. La
competencia trabajo en equipo es bésica para cualquier emprendedor, al respecto
Sarasvathy (2001) expone como el emprendedor estd continuamente creando el
futuro, por lo que necesita trabajar con una gran variedad de personas durante largos

periodos de tiempo, con quienes debe sobreponerse a los fracasos para alcanzar sus
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logros.

El item 20 hace referencia al nivel de necesidad de lograr la creatividad en la
forma de pensar, a lo que el 93% de los encuestados contestd que es altamente
necesario y el 7% considerd que es necesario. Los resultados demuestran la alta
necesidad de esta competencia, al respecto, Gibb (2005) considera al emprendedor
como la fuerza creativa del cambio, la fuerza detrds de los nuevos engranajes de los
factores de produccion vy, el destructor creativo de antiguas formas de realizar las
cosas a favor de lo nuevo.

El item 21 corresponde a la pregunta sobre el nivel de necesidad de propiciar la
autonomia para fortalecer su sentido de independencia, los encuestados respondieron
con un 93% que es altamente necesario y 7% respondié que es necesario, los
resultados demuestran la importancia que tiene esta competencia para los docentes ya
que al desarrollarla, los estudiantes pueden desplegar todas sus potencialidades y
afrontar los desafios de la sociedad en las mejores condiciones.

Con respecto al item 22, se pregunta el nivel de necesidad para reafirmar la
confianza en si mismo, el 97 % de los encuestados contestd que es altamente
necesario, el restante 3% aseverd que es necesario. Tales resultados demuestran la
alta necesidad de los docentes por esta competencia, es muy significativa para
inculcar la independencia y autoconfianza en los estudiantes.

En el item 23, se preguntd a los encuestados sobre el nivel de necesidad de
apoyar el control de la autonomia en las situaciones, a lo que respondieron que es
altamente necesario con una proporcion del 93%, en tanto, el 7% restante afirmo ser
necesario. Lo cual demuestra que los docentes consideran el control de la autonomia
en las situaciones como una competencia fundamental para favorecer el
emprendimiento en los estudiantes.

El item 24 se refiere a la pregunta sobre el nivel de necesidad de estimular la
iniciativa para aprender, en donde el 100% de los encuestados afirmaron ser
altamente necesaria. Este resultado es importante ya que todos los docentes coinciden

en la alta necesidad de favorecer la iniciativa para aprender como una competencia
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para el logro de los objetivos relacionados con las competencias emprendedoras.

Lo expresado sustentado por Gibb (ob.cit.), cuando indica que la iniciativa,
es una competencia comprendida como la decision de emprender un proyecto que
carece de antecedentes y que constituye una novedad, motivado por los propios
intereses e ideas y no por sumision al orden establecido; es caracteristico en el
emprendedor, quien posee una fuerte creencia en la libertad de tomar la accion, y
adoptar mayor responsabilidad al encargarse de que los objetivos se logren en su

trabajo y vida personal.

Conclusion de la Fase Diagndstica

El analisis obtenido de las respuestas suministradas por los treinta (30) docentes
del liceo “Rafael Villavicencio”, Barquisimeto estado Lara guarda relacion con
diagnosticar la necesidad de estrategias metodoldgicas activas para fomentar
competencias emprendedoras en estudiantes de educacion Media General planteado
como parte del objeto de estudio.

Segln la dimension relacionada a las estrategias metodoldgicas activas y sus
indicadores: aprendizaje por proyectos, aprendizaje cooperativo, método de estudio
de casos, simulacion y juegos, lluvia de ideas, mapas conceptuales y juego de roles se
pudo evidenciar que la mayoria de las respuestas revelan una alta necesidad y una
necesidad de estas estrategias lo cual indica que los docentes conocen los beneficios
del uso de las estrategias pero desconocen como implementarlas en la dinamica del
aula y cuéles de ellas se corresponden con los objetivos que plantean.

Lo planteado lo fundamenta Gamiz (ob.cit.), cuando expresa que las
metodologias activas constituyen estrategias metodoldgicas que los docentes utilizan
cada vez mas en la ensefianza, por las posibilidades educativas que introducen en el
estudiante. Es importante destacar que ningiin método es Unico ni universal para todas
las situaciones de ensefianza y aprendizaje, sino que cada uno sera efectivo en

funcién de la realidad educativa concreta de cada docente y estudiante. Por lo tanto,
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no existen métodos buenos o malos, sino depender de la finalidad que el docente
persiga y de las condiciones concretas del proceso educativo, escogeré uno u otro. Lo
que se debe tomar en cuenta para su eleccion es, fundamentalmente el fin y objetivos.

En la dimension que se refiere a las competencias emprendedoras. Indicadores:
conformacién de redes, resolucion de problemas, orientacion al logro, asumir riesgos,
trabajo en equipo, creatividad, autonomia e iniciativa se pudo observar que la
mayoria de las respuestas de los docentes revelan una alta necesidad y necesidad de
fomentar las competencias emprendedoras, requiere de jovenes con iniciativa,
creatividad, autonomia y motivacién al logro para promover en ellos los ciudadanos
emprendedores que la sociedad y el pais requiere.

Asi lo deja plasmado Tobdn (ob.cit.), cuando plantea que las competencias se
proyectan como un enfoque pedagogico y didactico con el objetivo de mejorar la
calidad de la educacion, los procesos de capacitacion para el trabajo y la formacion de
los investigadores. Se basan en el analisis y la resolucion de problemas con sentido
para los individuos; desde estas competencias se pretende identificar los
requerimientos del mundo social y laboral con el fin de orientar el disefio de los
contenidos y estrategias didacticas de la educacion.

El diagndstico evidenci6 en los docentes la necesidad de estrategias
metodoldgicas activas para fomentar competencias emprendedoras en estudiantes de
educacion Media General, las mismas deben promoverse en el ambito educativo ya
que el disefio se concibe como un instrumento cuyo propdésito es lograr fomentar la
reflexion sobre la propia manera de aprender en los estudiantes, ayudarles a analizar
operaciones y decisiones mentales con el fin de mejorar los procesos cognitivos que

conllevan a la accidén al implementar las competencias de emprendedoras.
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Fase I1. Disefio de las Estrategias

Titulo

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS PARA FOMENTAR
COMPETENCIAS EMPRENDEDORAS EN ESTUDIANTES

Una vez finalizada la fase | de esta investigacion, que corresponde al
diagnostico de la necesidad de estrategias metodoldgicas activas para fomentar
competencias emprendedoras en estudiantes de educacion Media General del liceo
“Rafael Villavicencio” ubicado en Barquisimeto estado Lara, se da inicio a la fase
Il en donde se disefian las estrategias metodoldgicas. Para ello, se tomaron en
cuenta las necesidades que presentaban los docentes, procediendo a establecer los
contenidos pertinentes y sus objetivos con la finalidad de ofrecer un material con
propiedad que permita a los docentes generar en los estudiantes aprendizaje

significativo.
Obijetivos

Objetivo general

Promover en los docentes, el uso de las estrategias metodoldgicas activas para

fomentar competencias emprendedoras en estudiantes.

Objetivos especificos

1. Facilitar  habilidades en los docentes para fomentar competencias
emprendedoras.

2. Describir el uso de las estrategias metodologicas activas para fomentar
competencias emprendedoras.

3. Fortalecer habilidades en los docentes para fomentar competencias

emprendedoras.
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Disefo Instruccional

Las estrategias metodoldgicas activas se plantean enmarcadas en el Modelo
ARCS de J. Keller, es un modelo instruccional motivacional razén por la cual fue
seleccionado para implementar estas estrategias en docentes del liceo “Rafael
Villavicencio”.

El modelo ARCS identifica cuatro componentes de estrategias esenciales para
motivar la instruccion:

[A] Estrategias de atencion para despertar y mantener curiosidad e interés.

[R] Estrategias de elevacion o relevancia vinculadas con las necesidades,
intereses y motivos del docente.

[C] Estrategias de confianza para ayudar al docente a desarrollar expectativas
positivas para lograr exitosamente el objetivo.

[S] Estrategias de atenuacién o satisfaccion que proporcionan refuerzo

intrinseco y extrinseco para el esfuerzo que conlleva a la satisfaccion.

Estructura y Metodologia

El disefio de las estrategias metodoldgicas activas ha sido plasmado bajo la
estructura de tres (3) talleres por medio de los cuales se transmite informacion
referente al tema de estudio. Igualmente se facilita a los docentes ejercicios practicos
que pueden utilizar durante su dinamica en el quehacer educativo para fomentar las
competencias emprendedoras en los estudiantes.

En este orden de ideas, la implementacién de estrategias metodoldgicas activas
se ejecutara en tres (3) sesiones de trabajo en forma de taller de cuatro (4) horas cada
uno para un equivalente de doce (12) horas de contenido. En el cierre de cada taller se
efectuard un conversatorio donde se abordaran las impresiones de los temas tratados.

Taller: En el campo de la educacion, se refiere a taller para especificar una
metodologia de ensefianza que combina la teoria y la practica. Lo cual permite el

desarrollo de investigaciones y el trabajo en equipo. Algunos son permanentes dentro
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de un cierto nivel educativo mientras que otros pueden durar uno o varios dias y no

estar vinculados a un sistema especifico.

Justificacion e importancia

Las metodologias activas son todas aquellas formas particulares de conducir las
clases y tienen por objetivo involucrar a los estudiantes en su propio proceso de
aprendizaje, entendiendo éste como un proceso personal de construccion de las
propias estructuras de pensamiento. Es decir, se hace referencia a aquellos métodos,
técnicas y estrategias que utiliza el docente para convertir el proceso de ensefianza en
actividades que fomenten la participacion activa del estudiante y conduzcan hacia su
aprendizaje.

Desde el &mbito educativo el disefio se concibe como un instrumento de apoyo
para los docentes al aplicar estrategias metodoldgicas activas cuyo propoésito es lograr
fomentar la reflexion sobre la propia manera de aprender en los estudiantes, ayudarles
a analizar operaciones y decisiones mentales con el fin de mejorar las habilidades que
ponen en accidn al implementar las competencias de emprendimiento.

Las competencias emprendedoras son todas aquellas capacidades, destrezas,
aptitudes y habilidades que le permiten al emprendedor desempefiarse idéneamente
en la realizacién de actividades sistémicas y en la resolucion de problemas que se
ponen en juego en el proceso emprendedor integrando el saber hacer, el saber conocer
y el saber ser. Es por ello que reviste gran importancia que los docentes se apropien
de las estrategias metodoldgicas activas en la dinamica con sus estudiantes en los
espacios de aprendizaje.

Ventajas
Las estrategias metodoldgicas activas para el desarrollo de las competencias

emprendedoras constituyen un modelo eficaz para responder a los desafios actuales

debido a que:
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1. Constituyen una importante herramienta para autorregular el aprendizaje

2. Son centradas en el aprendizaje, por lo cual exigen el giro del ensefiar a
aprehender, y principalmente, ensefiar a aprender a lo largo de la vida.

3. Se sitdan en el aprendizaje autonomo del estudiante guiado y orientado por
los docentes.

4. Centradas en los resultados del aprendizaje, expresados en términos de
competencias.

5. Enfocan el proceso de ensefianza y aprendizaje como trabajo colaborativo

entre docentes y estudiantes.

6. Realzan una nueva definicion de las actividades al utilizar la evaluacion

estratégica.

7. Prepara a los estudiantes para abordar con ingenio la resolucion de

problemas.

Evaluacion

La evaluacién se llevara a cabo a través de la participacion de los docentes en
cada una de las estrategias durante el desarrollo de las actividades en cada sesién o
taller, con observaciones Yy pequefia encuesta de autoevaluacién que se entrega al
final. Uno de los componentes del disefio instruccional motivacional es la
Satisfaccion la cual sera ademas, una medida de observacion de logro de procesos y

componentes de las estrategias metodoldgicas activas.
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COMPETENCIAS EMPRENDEDORAS EN
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ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
ACTIVAS PARA FOMENTAR
COMPETENCIAS

EMPRENDEDORAS EN ESTUDIANTES

Tienen como finalidad promover en docentes el uso
de las estrategias metodoldgicas activas para
fomentar competencias emprendedoras en
estudiantes a través de una seleccidon de actividades
relacionadas con las habilidades y destrezas que se
trabajan, todo ello plasmado en forma motivacional a
través del Disefo Instruccional Motivacional de J.
Keller.




Promover en los docentes, el uso de las estrategias metodoldgicas activas para
fomentar competencias emprendedoras.

1. Facilitar habilidades en los docentes para fomentar competencias emprendedoras.

2. Describir el uso de las estrategias metodoldgicas activas para fomentar competencias
emprendedoras.

3. Fortalecer habilidades en los docentes para fomentar competencias emprendedoras.
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Las metodologias activas son todas aquellas formas particulares de conducir las clases y tienen
por objetivo involucrar a los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje, entendiendo éste
como un proceso personal de construccion de las propias estructuras de pensamiento. Es decir, se
hace referencia a aquellos métodos, técnicas y estrategias que utiliza el docente para convertir el

proceso de ensefianza en actividades que fomenten la participacién activa del estudiante y
conduzcan hacia su aprendizaje.

Desde el ambito educativo el disefio se concibe como un instrumento de apoyo para los
docentes al aplicar estrategias metodoldgicas activas adecuadas cuyo propésito es lograr
fomentar la reflexion sobre la propia manera de aprender en los estudiantes, ayudarles a analizar
operaciones y decisiones mentales con el fin de mejorar los procesos cognitivos que ponen en
accion al implementar las competencias de emprendimiento.

Las competencias emprendedoras son todas aquellas capacidades, destrezas, aptitudes y
habilidades que le permiten al emprendedor desempefiarse idoneamente en la realizacion de
actividades sistémicas y en la resolucion de problemas que se ponen en juego en el proceso
emprendedor integrando el saber hacer, el saber conocer y el saber ser. Es por ello que reviste gran
importancia que los docentes se apropien de las estrategias metodologicas activas en la dindmica
con sus estudiantes en los espacios de aprendizaje.
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FUNDAMENTACION
TEORICA

Las estrategias metodoldgicas activas estan sustentadas sobre la teoria del aprendizaje que
formuld Ausubel, que ha resultado ser un gran aporte para el perfeccionamiento de la educacion.
Acuid el concepto de "aprendizaje significativo™ para distinguirlo del aprendizaje repetitivo y
memoristico; siendo la diferencia esencial entre ambos que el aprendizaje significativo se produce
cuando la nueva informacidn cobra sentido o se relaciona con los conocimientos ya existentes en el
estudiante. Mientras que en el aprendizaje memoristico el estudiante no tiene la intencion de asociar
el nuevo conocimiento con la estructura de conceptos que ya posee en su estructura cognitiva, es

decir, el aprendizaje memoristico se produce por medio de asociaciones arbitrarias.

Para Ausubel (1979), los métodos de ensefianza activa no solo persiguen que el tiempo de
clase, sea un espacio de aprendizaje significativo, de construccion social, sino que permita el
desarrollo de actitudes y habilidades que la ensefianza pasiva no promueve. EIl docente, al utilizar
una metodologia activa de ensefianza adecuada, lo conduce a seleccionar la més apropiada para los
contenidos a ensefiar. De esta manera el docente lo podré ayudar a construir su propio aprendizaje,

siendo un guia, un facilitador, preocupado por el bienestar y el conocimiento que va adquiriendo.
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DISENO INSTRUCCIONAL

Modelo Motivacional
de John Keller

- )
<

| ;;  Atencién

Reievancia
| -

Confianza
| -

Satisfacci(m

Las estrategias metodoldgicas activas se plantean enmarcadas en el Modelo ARCS de J. Keller, es un modelo
instruccional motivacional razon por la cual fue seleccionado para implementar estas estrategias en docentes

del liceo “Rafael Villavicencio”.

El modelo ARCS identifica cuatro componentes de estrategias esenciales para motivar la instruccion:

[A] Estrategias de atencion para despertar y mantener curiosidad e interés.

[R] Estrategias de elevacion o relevancia vinculadas con las necesidades, intereses y motivos del docente.

[C] Estrategias de confianza para ayudar al docente a desarrollar expectativas positivas para lograr

exitosamente el objetivo.

[S] Estrategias de atenuacion o satisfaccion que proporcionan refuerzo intrinseco y extrinseco para el esfuerzo

que conlleva a la satisfaccion.




ESTRU $TU RA

METODOLOGIA

El disefio de las estrategias metodoldgicas activas ha sido plasmado bajo la estructura de tres (3)
talleres por medio de los cuales se transmite informacion referente al tema de estudio. Igualmente se
facilita a los docentes ejercicios practicos que pueden utilizar durante su dindmica en el quehacer
educativo para fomentar las competencias emprendedoras en los estudiantes.

En este orden de ideas, la implementacion de estrategias metodoldgicas activas se ejecutara en tres
(3) sesiones de trabajo en forma de taller de cuatro (4) horas cada uno para un equivalente de doce
(12) horas de contenido. En el cierre de cada taller se efectuard un conversatorio donde se abordaran

las impresiones de los temas tratados.

Taller: En el campo de la educacién, se refiere a taller para especificar una metodologia de
ensefianza que combina la teoria y la practica. Lo cual permite el desarrollo de investigaciones y el
trabajo en equipo. Algunos son permanentes dentro de un cierto nivel educativo mientras que otros

pueden durar uno o varios dias y no estar vinculados a un sistema especifico.
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EVALUACION
DE ESTRATEGIAS

La evaluacion se llevard a cabo a través de la participacion de los docentes en cada una de las
estrategias durante el desarrollo de las actividades en cada sesion o taller, con observaciones, y
pequefia encuesta de autoevaluacion que se entrega al final.

Uno de los componentes del disefio instruccional motivacional es la Satisfaccion la cual sera
ademas, una medida de observacion de logro de los componentes de las estrategias metodoldgicas

activas.
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S$emana | Actividad | Disefio Contenido Duraciéon | Recursos

ARCS

-Autonomia
Estrategias | _|niciativa 4 horas Materiales
de Atenciéon | -Creatividad y

-Orientacion al humanos

logro.

-Estudio de casos

-Aprendizaje
Estrategias | basado en Materiales
de proyectos 4 horas |y
Relevancia | -Juego de Roles humanos

-Lluvia de ideas

-Aprendizaje

Cooperativo

-Mapas

conceptuales

-Simulacién y

juegos

-Trabajo en equipo
Estrategias | .Resolucion de Materiales
de problemas y
Confianza y 4 horas | humanos

Satisfaccion

-Asumir riesgos
Conformacioén de
redes
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Objetivo

Facilitar habilidades en los docentes para fomentar las competencias emprendedoras.

TALLER |

participantes
-Expectativas de los
participantes

ETAPAS CONTENIDO RECURSO$
-Bienvenida -Facilitador
-Presentacion de los -Papel y lapiz

-Presentaciéon de la

tematica y de la
estructura de los talleres
por parte del expositor.
-Breve explicacion de
cada una de las
competencias:
autonomia, iniciativa,
creatividad, orientacion
al logro.

-Videobeam

-PC

-Breve charla de un
emprendedor de la
comunidad para resaltar las
competencias emprendedoras
-Lectura Reflexiva: Los Tres
Planetas

Re

frigerio

-Conversatorio

-Hoja para autoevaluacion

4

horas
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COMPETENCIAS
EMPRENDEDORAS

Las competencias se proyectan como un enfoque pedagdgico y didactico con el objetivo de
mejorar la calidad de la educacion, los procesos de capacitacion para el trabajo y la formacion
de los investigadores. Se basan en el anélisis y la resolucién de problemas con sentido para los
individuos; desde estas competencias se pretende identificar los requerimientos del mundo
social y laboral con el fin de orientar el disefio de los contenidos y estrategias didacticas de la
educacion (Tobdn 2004).

Las competencias son asumidas como un saber hacer razonado para enfrentar la
incertidumbre para el desempefio en diversas situaciones donde se congregan actitudes,
conocimientos, habilidades y valores con las tareas que se deben desempefiar en situaciones

especificas.

Las competencias emprendedoras son todas aquellas capacidades, destrezas, aptitudes y
habilidades que le permiten al emprendedor desempefiarse idoneamente en la realizacion de
actividades sistémicas y en la resolucion de problemas que se ponen en juego en el proceso

emprendedor integrando el saber hacer, el saber conocer y el saber ser.

Las siguientes competencias indispensables en el proceso emprendedor son:

a) Competencia para la conformacion de redes,
b) Competencia para la resolucion de problemas,
c¢) Orientacion al logro,

d) Competencia para asumir riesgos,

e) Trabajo en equipo,

f) Creatividad,

g) Autonomia




COMPETENCIA AUTONOMIA

La autonomia, es una condicion y estado de un individuo o colectividad que goza de independencia y tiene
capacidad de autogobierno, es una competencia emprendedora por excelencia. EI emprendedor desea tener el
control de las situaciones, presenta mayor necesidad de autonomia y miedo al control externo concediendo
importancia a la individualidad y a la libertad; tiene un fuerte sentido de independencia y pertenencia, cree en
el individuo y la comunidad mas que en el Estado y tiende a evadir la demarcacion estricta y los sistemas de
control jerarquico. Historicamente, los emprendedores han sido vistos como seres independientes con un alto
sentido de confianza en si mismos, lo que les permite innovar y colocarse en situaciones en las que son

responsables del éxito o fracaso de una operacién (Kirby 2004).

La autonomia expresa la capacidad para darse normas a uno mismo sin influencia de presiones externas o

internas.

Se refiere a la regulacién de la conducta por normas que surgen del propio individuo auténomo siendo aquél

que decide conscientemente qué reglas son las que van a guiar su comportamiento.




FACTORES QUE DIFICULTAN
EL APRENDIZAJE
DE LA COMPETENCIA

AUTONOMIA

. Estilos educativos demasiado rigidos y autoritario
. Estilos educativos muy permisivos sin apenas conduccion

. Estilos educativos indiferentes que muestran poco afecto y poco control (permisividad,

negligencia u hostilidad)

. Lafalta de normas y pautas claras

. Exceso de normas, o normas sin sentido.

. Facilitar soluciones para que deje tranquilo al docente

. Poner en duda las capacidades del estudiante: cuando haya que censurar, pero censurar

la conducta, no a la persona.

98




“La persona autonoma es quien controla su propia vida, determina sus propias metas y
actia de manera racional y efectiva para lograrlas”. Aviram y Yonah
“Educar no es fabricar adultos segiin un modelo, sino liberar en cada hombre lo que le impide

ser ¢l mismo”. (Savater, 1997)

“El ser humano tiene que aprender a decir si o no desde si mismo, no desde el temor de perder

una oportunidad y quedarse atras”. (Maturana, 2001)

"Nunca se da tanto, como cuando se dan esperanzas.” Anatole France

"No se le puede ensefiar nada a un hombre; solo ayudarle a encontrar la respuesta dentro de si
mismo." Galileo Galilei

“Es preferible tomar las propias decisiones, aunque estemos intranquilos, que seguir las de
otros y estar tranquilos.” Kwame Nkrumah

“Importa mucho mas lo que tu piensas de ti mismo que lo que los otros opinen de ti”. Lucio
Anneo Séneca.

“La autonomia es un requisito para la eficacia.” Jack Lang

“El hombre se autorrealiza en la misma medida en que se compromete al cumplimiento del
sentido de su vida”. Victor Frankl

(Escuelas de familias modernas. Bloque 111)




COMPETENCIA INICIATIVA

¢Qué es la iniciativa?

Es el empuje y la independencia para actuar sin necesidad que te presionen o estén detras.
a iniciativa requiere de autonomia e independencia. Implica dar el primer paso para
esolver problemas u obtener logros, para arriesgarse en una accién constructiva. Es tener la
actitud y disposicion personal para protagonizar, promover, desarrollar ideas y emprender
actividades. La persona emprendedora asumira riesgos, pero estos seran calculados ya que el
emprendimiento no se lleva a cabo de manera aleatoria o improvisando. Para ello es
mportante acompafar la iniciativa con la planificacion y el establecimiento claro de metas u

pbjetivos.

¢Qué caracteristicas tiene una persona con iniciativa?

a) Propone, participa, actda antes que los demas y es motivada. Se caracteriza por una
actitud proactiva ante la vida. EI poseer iniciativa permite generar con agilidad las
acciones.

b) Propone y participa: no espera a que otros vengan a resolverle los problemas. Piensa
en alternativas, opina, resuelve y se muestra dispuesta para la accion.

c) Actla antes que los demas: se adelanta a otros, es pionera. Aprovecha las
oportunidades que se presentan. Es dinamica y activa.

d) Motivada: actla siguiendo su propia motivacion mas que por presion de otros.
Dispuesta a aprovechar las oportunidades que se presentan, resuelta y decidida. Se

caracteriza por animar a los demas.
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¢Por qué es importante la iniciativa para
emprender?

La iniciativa es la motivacion y el motor que empuja e impulsa a emprender nuevos proyectos,
a proponer cambios y a brindar soluciones. Permite no quedarse en las ideas sino pasar a la accion,

es decir, dar el primer paso para resolver problemas y obtener logros.

La iniciativa, competencia comprendida como la decision de emprender un proyecto que carece
de antecedentes y que constituye una novedad, motivado por los propios intereses e ideas y no por
sumisién al orden establecido; es caracteristico en el emprendedor, quien posee una fuerte creencia
en la libertad de tomar la accién, y adoptar mayor responsabilidad al encargarse de que los

objetivos se logren en su trabajo y vida personal (Gibb 2005).
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El emprendedor puede llegar a ser mas creativo que otros individuos, pues tiende a pensar en forma no

convencional con el objetivo de desafiar suposiciones existentes; logra ser flexible, es decir, se adapta
durante la resolucion de problemas (Kirby ob.cit.).

Un emprendedor es la fuerza creativa del cambio, la fuerza detras de los nuevos engranajes de los
factores de produccion y el destructor creativo de antiguas formas de realizar las cosas a favor de lo
nuevo (Gibb ob.cit)..
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JDocente y estudiante creativos

Aty

2\

Los indicadores de la creatividad se manifiestan con mayor o menor nitidez en algunas personas que
en otras, estas caracteristicas y sus limites no son excluyentes, de modo que no se puede crear un perfil
unico del docente creativo ni del estudiante.

Cualidades de los docentes creativos: ¢,

1.

2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.

Propician el pensamiento divergente y el aprendizaje por descubrimiento.

Proponen problemas y ayudan a encontrar soluciones.

Usan la novedad como propiciadora de la imaginacion.

Crean ambientes de libertad, permitiendo la independencia de pensamiento.

Otorgan tiempo para generar ideas y las apoya.

Propician el didlogo constructivo.

Animan constantemente el esfuerzo.

Toman riesgos, permitiendo actividades que representan retos.

En su saldn de clases se respira un clima de confianza y apertura, brindando a su vez seguridad
emocional.

. Inducen a la auto-evaluacion del propio rendimiento del estudiante.

. Ayudan a superar los fracasos en los estudiantes.

. Adoptan una actitud filial y democratica.

. Poseen sentido del humor, es espontaneo, entusiasta abriendo espacios a la alegria y a jugar con

las ideas.

. Poseen autodeterminacion, es reflexivo e inconforme.
. Poseen una autovaloracion adecuada.

Tomado de Grafa citado en Hernandez 2010 p.183
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COMPETENCIA
ORIENTACION AL LOGRO

La orientacidn al logro consiste en establecer estandares personales de logro y encaminar los actos
al alcance de los objetivos propuestos (McClelland, 1989).

La orientacion al logro es la fuerte necesidad que presenta el emprendedor hacia la consecucion
del logro y la posibilidad de alcanzar el éxito, asi como a la habilidad para identificar
oportunidades y hacerlas realidad.

Esta competencia estd mediada por el compromiso y la determinacion, es por medio de ella que el
emprendedor ejerce un considerable esfuerzo, logra superar obstaculos y compensar debilidades

(Timmons y Spinelli, 2007)
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Criterios de

Desempeno

Denota firmeza y constancia en la ejecucion de los propositos

Persiste ante tareas en las que identifica probabilidad de éxito

. Se muestra activo y energético en la prosecucién de un objetivo, sensible a indicadores
referentes a él y rapido en aprender lo que hace falta para alcanzarlo.

Busca situaciones profesionales y de la vida que lo desafien

Elige y disfruta participar en actividades que ofrecen responsabilidad personal.

Declara un deseo o proposito en desempefiarse idoneamente en la realizacion de las tareas.

105




ACTIVIDADES

LECTURA REFLEXIVA:
La Historia de los Tres Planetas

Existia un planeta en el cual cada habitante era visto de la siguiente manera: Como una linea
vertical cuyos unicos movimientos posibles parecian ser hacia arriba y hacia abajo. Un dia, un habitante de este
planeta visitd al planeta CUADRADO vy observd que los habitantes del mismo podian desplazarse hacia arriba
y hacia abajo, pero también hacia los lados, derecha e izquierda. Cuando Volvio a su planeta VERTICAL...
conto lo que habia visto y hablé sobre la posibilidad que tenian de moverse en otra direccion... jnadie le creyod!
total siempre habian sido exitosos en su movimiento hacia arriba y hacia abajo. ¢Por qué tenian, entonces, que
probar una nueva manera, con los riesgos de inseguridad y nerviosismo que esto les producia...?

Pasd el tiempo y un dia otro habitante del planeta VERTICAL visitdé un nuevo planeta, el planeta CUBO, en el
cual los habitantes tenian nuevas posibilidades de movimiento: hacia dentro y hacia fuera. Cuando regresé a su
planeta vertical, explico lo sucedido y...esta vez tampoco le creyeron; tal vez ni lo escucharon.
Era una nueva amenaza que atentaba contra el orden establecido en el planeta VERTICAL. Pero lo maés
NOTABLE es que el habitante vertical que habia estado en el planeta CUADRADO...jtampoco le creydj Si
hacemos una analogia entre este cuento y el cambio de esquemas y paradigmas en el area de la “FISICA”,
tomando como ejemplo a PTOLOMEO, GALILEO Y EINSTEIN, podriamos ubicarlos de la siguiente manera:
PTOLOMEDO en el planeta VERTICAL, percibiendo la TIERRA como centro del universo. GALILEO en el
planeta CUADRADO y aqui el SOL es el centro del universo.
EINSTEIN estaria ubicado en el planeta CUBO. (Es el sol el centro del universo? (Es la tierra el
centro? TODO DEPENDERA DEL SISTEMA DE REFERENCIA. Este cambio de paradigma en el area de
la fisica marcha simultdneamente con los cambios de paradigmas en otras areas. Estamos en vias de una
renovacion referida al como se concibe al ser humano en el mundo.
“Yo soy importante y es importante lo que yo digo y pienso,.... T también eres importante y es importante lo
que tu dices y piensas “. El respeto por los logros de la humanidad, por las realizaciones de cada hombre, por
cada elemento de nuestro planeta, esta adquiriendo especial sentido. La vision egocéntrica del ser humano cede
paso a una concepcion del hombre como un ciudadano del mundo, en necesaria armonia y convivencia con el
COSMOS.
Pero...volviendo a nuestra anécdota inicial, les invito ahora a penetrar en las siguientes reflexiones: ¢ Cuantos de
nosotros docentes, permanecemos arraigados en el planeta VERTICAL Yy por ende no facilitamos al estudiante
el avance hacia el planeta CUBO?...y lo que es méas grave aun: ¢Cuantos estudiantes han descubierto ya el
planeta “CUBO” y nuestro esfuerzo educativo estd dirigido a hacerlos regresar al planeta VERTICAL?
Abramos nuestra mente a los nuevos cambios, “a nuevas maneras de hacer las cosas” no miremos hacia atrés y
con una vision de futuro participemos en esos cambios superando los retos que plantea el nuevo siglo.

Autor: Carmen Elena Tortoledo
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AUTOEVALUACION

¢QUE APRENDISTE? ¢PARA QUE TE SIRVE?
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TALLER ]I

Objetivo

Describir el uso de las estrategias metodologicas activas para fomentar

competencias emprendedoras en docentes.

ETAPAS CONTENIDO RECURSOS
-Saludo inicial -Lectura reflexiva:
ETAPAS CONTENIDO El coricho pedagd@féJRSOS

-Breve explicacion por parte .
del ek sedpirig! -Lectura reflexiva:

estrategias metodolégicas -Actividhdmsxho pedagégico
activasBreve explicacion por Tarte

del Axlr_\neil-nr delas

estrategias metodﬁlc') icas -Actividades

activas efrigerio

Con:ﬁrsatorio Iﬂ:ﬂiﬁ QS'i‘i eutoevuluacién

-Brevie exposicion de cada
uno de los participantes de
lo que Gpreadiaterioy para -Hoja para autoevaluacion
qué lesBieme exposicion de cdda
uno de los participantes de
o que—upferld'iEron y para

qué les sirve.

4 horas

4 horas
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METODOLOGIAS ACTIVAS

El término metodologias activas no es un concepto nuevo; comenzd a utilizarse cuando se
inicia un importante movimiento de renovacién educativa y pedagdgica conocido como Educacién
Nueva; una corriente que busca cambiar el rumbo de la educacion tradicional para darle un sentido
activo al introducir nuevos estilos de ensefianza.

Es asi, como el estudiante se convierte en el centro del proceso educativo, se rechaza el
aprendizaje memoristico y se fomenta el espiritu critico. En la actualidad los métodos de ensefianzas
son cada vez menos expositivos. Ahora se tratan las cosas en lugar de las palabras; se habla del
estudio mediante la observacién personal en lugar del conocimiento por el maestro; la explicacion

tedrica va acompafiada de una construccion real, entre otras.

Las metodologias activas, son todas aquellas formas particulares de conducir las clases que

tienen por objetivo involucrar a los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje, entendiendo este

como un proceso personal de construccion de las propias estructuras de pensamiento. Es decir, este
concepto hace referencia a aquellos métodos, técnicas y estrategias que utiliza el docente para
convertir el proceso de ensefianza en actividades que fomenten la participacion activa del estudiante

y conduzcan hacia su aprendizaje (Lopez Noguero 2005).
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ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS

Lo que se debe tomar en cuenta para su eleccién es, fundamentalmente el fin y objetivos que
se persigan. Partiendo de su desarrollo cognitivo y promoviendo el aprendizaje significativo que
propone Ausubel (1983). Entre otras, se presentan:

a) Aprendizaje basado en proyectos

Aprendizaje cooperativo
Meétodo de estudio de casos
Simulaciones y juegos

Lluvia de ideas

Mapas conceptuales

Juego de roles
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Aprendizaje A
Basado en 'i‘ ABP

Proyectos

g ‘) </
N ..

&

cQué es?

Es una metodologia que se desarrolla de manera colaborativa, enfrenta a los estudiantes a situaciones que
los lleva a plantear propuestas ante determinada problematica. Se entiende por proyecto al conjunto de
actividades articuladas entre si, con el fin de generar productos, servicios o comprensiones capaces de

resolver problemas, o satisfacer necesidades e inquietudes, considerando los recursos y el tiempo asignado.

El proyecto es una estrategia integradora por excelencia, y es la mas adecuada para movilizar saberes en

situacion. De esta manera, los estudiantes pueden planear, implementar y evaluar actividades con fines que

tienen aplicacion en el mundo real mas alla del salon de clases.




oti
mundao ("“m igar
aprendizaje

alumnadoﬂo, ')

L0902 %%
oWivaliiar © %3

Investigacion

CARACTERISTICAS BasedinquiryPBL;

que realCOM !]ari ir
esoner  CE@@AN Proviemas
Proyectos
APrendizaje

. Afinidad con situaciones reales: Las tareas y problemas planteados tienen relacion directa con las
situaciones reales del mundo laboral.

Relevancia préactica: Las tareas y problemas planteados son relevantes para el ejercicio teérico y
practico de la insercion laboral y el desarrollo profesional.

Enfoque orientado a los estudiantes: La eleccion del tema del proyecto y su realizacion estan
orientadas a los intereses y necesidades de los estudiantes.

Enfoque orientado a la accion: Los estudiantes han de llevar a cabo de forma auténoma acciones
concretas, tanto intelectuales como précticas.

Enfoque orientado al producto: Se trata de obtener resultados relevantes y provechosos, el cual
sera sometido al conocimiento, valoracién y critica de otras personas.

Enfoque orientado al proceso: Aprender a aprender, aprender a hacer y aprender a actuar.

. Autoorganizacion: La determinacién de los objetivos, la planificacion, la realizacién y control son
decididos y realizados por los mismos estudiantes.

Realizacién colectiva: Los estudiantes aprenden y trabajan en forma conjunta en la  realizacion y
desarrollo del proyecto.

. Caracter interdisciplinario: A traves de la realizacion del proyecto, se pueden combinar distintas

areas de conocimientos, materias y especialidades.
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¢Qué aprendizajes promueve?

Los estudiantes involucrados en un proyecto son capaces de:

. Planificar el trabajo en equipo para el logro de metas comunes

. Escuchar a los comparieros del equipo y emitir sus puntos de vista
. Negociar compromisos y tomar decisiones

. Evaluar en conjunto la organizacion y avance del equipo

. Plantear soluciones y generar ideas innovadoras
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¢ Qué hace el docente?

T
(|30

R
(1 A ' A
/C:‘ .O ( \/" | Y )\

‘(ff:: _ ‘ W
AN -10;»4'\3."./.{ o P

Presenta y define el proyecto.

Da indicaciones basicas sobre el procedimiento metodolégico.

Revisa el plan de trabajo de cada equipo.

Realiza reuniones con cada equipo para discutir y orientar sobre el avance del proyecto.

Utiliza las clases para satisfacer las necesidades de los equipos.

Revisa individual y grupalmente los progresos del proyecto y de los aprendizajes desarrollados.

Realiza la evaluacion final en base a los resultados presentados y los aprendizajes adquiridos.
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APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS

¢ Qué hace el estudiante?

. Conforma los grupos de trabajo.

. Interactla con el docente para aclarar dudas y definir el proyecto.

. Define el plan de trabajo (actividades individuales, grupales, reuniones, entre otras)
. Busca y recoge informacion.

. Propone disefio y soluciones.

. Desarrolla el proyecto y las reuniones con el docente.

. Entrega reportes de avances y resultados parciales.

. Presenta los resultados obtenidos y de los aprendizajes logrados por el equipo.
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APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS

¢Como se implementa?

Por las siguientes fases, considerando siempre la realizacion de tutorias y sesiones presenciales:
Fase de planificacion de un proyecto: Involucra la definicion del tema asociado al proyecto, este puede ser
dado por el docente o seleccionado por el estudiante, resguardando su pertinencia para el logro de los
aprendizajes esperados. También se definen las actividades y recursos minimos necesarios.
Fase de desarrollo del proceso: Se distinguen cuatro fases para la elaboracion de un proyecto:
1) Entender el proyecto y recopilar informacion relacionada
2) Planificacion del proyecto
3) Elaboracién del proyecto
4) Autoevaluacion — Evaluacion

Fase de evaluacion: Para evaluar necesariamente debe atenderse a dos aspectos: el proceso y el producto.
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El Aprendizaje Cooperativo es el uso de la educacion de grupos pequefios, en los cuales los

estudiantes trabajan juntos para mejorar sus propios aprendizajes y los de los demas, el aprendizaje
cooperativo favorece un mayor uso de estrategias superiores de razonamiento y pensamiento critico

que el aprendizaje competitivo e individualista.

El Aprendizaje Cooperativo se convierte en una forma de ensefianza que facilita el acceso a los
conocimientos de manera cooperada y profunda, por parte de los estudiantes, con el fin de fortalecer
sus habilidades sociales e inclusivas y alcanzar los objetivos académicos propuestos, lo cual requiere
que éstos trabajen conjuntamente de un modo efectivo y de un coordinador (docente, tutor) que

gestione y articule su eficacia.
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APRENDIZAJE COOPERATIVO

Modelo Cooperativo

El docente es quien mantiene el control de la clase y se encarga de formar los grupos.

El docente es el encargado de buscar las estrategias para lograr la interaccion entre los
miembros del grupo. Los estudiantes realizan tareas especificas y finalmente socializan

los resultados.

El docente controla y supervisa cada paso dado por los estudiantes, suministra los
insumos para el desarrollo de la clase y evalla el desarrollo de la misma a través de la

implementacion de diversas estrategias.

El docente disefia estrategias para desarrollar habilidades socio-afectivas en los

miembros de cada grupo.

APRENDIZAJE
COOPERATIVO




APRENDIZAJE COOPERATIVO

Roles en los

Grupos:

Coordinador u orientador: Es el encargado de detallar las actividades a desarrollar,
orienta el trabajo revisando las instrucciones y sugiriendo caminos o estrategias para
realizar la tatarea de forma correcta y agil

Secretario o registrador: Es el encargado de llevar un registro, anotar opiniones y
redactar los documentos que se deban entregar.

Critico: Es el estudiante que se encarga de explicar las ideas propias o de otros con la
finalidad de aclararlas y siempre esta a la expectativa de revisar y criticar para mejorar el
trabajo realizado por todos.

Observador: Es el encargado de tomar apuntes sobre las actitudes deseadas que adopten
los miembros del grupo durante el trabajo a realizar

Controlador: es el encargado de gque todos los integrantes del equipo participen, dirige las
veces que intervienen para opinar y dar sus puntos de vista, ademas controla el tiempo
para que las actividades se realicen en los momentos asignados.

Vocero o narrador: Es el estudiante encargado de llevar las inquietudes del grupo al
docente o hacia los otros equipos, también es quien explica y socializa los resultados y

conclusiones del equipo.
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Principios basicos

1
P<

Interdependencia positiva: Este es el elemento central; abarca las condiciones organizacionales y
de funcionamiento que deben darse al interior del grupo. Los miembros del grupo deben necesitarse
los unos a los otros y confiar en el entendimiento y éxito de cada persona; considera aspectos de
interdependencia en el establecimiento de metas, tareas, recursos, roles, premios.

Interaccién: Las formas de interaccion y de intercambio verbal entre las personas del grupo,
movidas por la interdependencia positiva. Son las que afectan los resultados de aprendizaje. El
contacto permite realizar el seguimiento y el intercambio entre los diferentes miembros del grupo; el
alumno aprende de ese compariero con el que interactda dia a dia, 0 él mismo le puede ensefiar, cabe
apoyarse y apoyar. En la medida en que se posean diferentes medios de interaccion, el grupo podra
enriquecerse, aumentar sus refuerzos y realimentarse.

Contribucién individual: Cada miembro del grupo debe asumir integramente su tarea y, ademas,
tener los espacios para compartirla con el grupo y recibir sus contribuciones.

Habilidades personales y de grupo: La vivencia del grupo debe permitir a cada miembro de éste el
desarrollo y potencializacion de sus habilidades personales; de igual forma permitir el crecimiento
del grupo y la obtencién de habilidades grupales como: escucha, participacion, liderazgo,
coordinacién de actividades, seguimiento y evaluacion.
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APRENDIZA)JE COOPERATIVO

Ambiente y condiciones de uso.

Para que esta metodologia del aprendizaje cooperativo sea efectiva:

. Debe haber un ambiente solidario y de ayuda.

. Los estudiantes deben ser motivados a trabajar en conjunto y cooperarse mutuamente.

. Este ambiente representa un cambio en la estructura de la clase, los estudiantes ya no se
sientan mirando al docente, se sientan en grupos de cuatro o cinco.

. Los estudiantes en equipos son los que construiran el conocimiento, y el docente recorrera
entre los grupos.

. Para lograr el aprendizaje cooperativo, los estudiantes debe usar los principios basicos:
Interdependencia positiva, responsabilidad individual, interaccion individual, igual
participacion.

. El ambiente con el que debe contar la metodologia del aprendizaje cooperativo debe ser
motivador y de responsabilidad tanto individual como para el grupo.

. Esta metodologia requiere de participantes activos en la construccion del conocimiento.
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cQué es?

Es el empleo didactico del anlisis de la situacion descrita en un caso, donde los estudiantes se

colocan de manera figurada en la posicion particular de un tomador de decisiones.

¢ Qué caracteristicas tiene?

. Autenticidad: Situacion concreta, basada en la realidad.
Urgencia de la situacion: Situacién problematica que provoca un diagnéstico o una decision.

. Orientacion pedagdgica: Situacion que puede proporcionar informacion y formacion en un dominio
del conocimiento o de la accion.

. Totalidad: Situacion “total”, es decir, incluye toda la informacion necesaria y todos los hechos

disponibles.




Modelos segun el propoésito metodoloégico

1. Modelo centrado en el analisis de caso: Casos que han sido estudiados y solucionados por
equipos de especialistas.

2. Modelo centrado en aplicar principios y normas legales establecidas a casos
particulares: Los estudiantes ejercitan la seleccion y aplicacion de los principios adecuados
a cada situacion.

3. Modelo centrado en el entrenamiento en la resolucion de situaciones: Aunque requieren
de marco teorico y aplicacion de prescripciones practicas a la resolucion de problemas,

exigen que se atienda a la singularidad y complejidad de contextos especificos.

cCuando es recomendable usar esta estrategia?

Cuando se desea desarrollar entre otras habilidades, aquellas relacionadas con:
a. La observacion, identificacion y evaluacion de situaciones y casos reales para el analisis,

razonamiento y toma de decisiones.

La interpretacion de casos desde la dptica del conocimiento especifico de una materia,
enmarcandolos en enfoques tedricos o en soluciones aplicadas.

Generar nuevo conocimiento a partir del estudio.

La elaboracion de juicios fundamentados sobre situaciones complejas del mundo
profesional.

La comunicacion de ideas, argumentacion y elaboracion de conclusiones de forma efectiva.
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¢ Qué lograra el estudiante?

a) Capacidad para el analisis en profundidad de temas especificos.

b) Motivacién intrinseca por el aprendizaje.

c) Entrenamiento en la resolucién de problemas (casos reales).

d) Conexidn entre su proyecto de vida y la realidad (se logra transferir aprendizajes).

e) Desarrollo de habilidades de comunicacion.

f) Aceptacion y motivacion por parte de los estudiantes al tener que ensayar soluciones
para situaciones reales.

g) Posibilidad de experimentar un aprendizaje y evaluacion auténtica, ligada a hechos

reales.

¢ Qué hace el docente?

Antes de la discusion del caso:

Elaborar el caso y/o proporcionarlo.

Preparar la direccion activa de grupos.

Estructurar el analisis y la toma de decisiones.

Facilitar el proceso de estructuracion del caso: personales, empresa, situacién, solucion.
Analizar las causas y posibles consecuencias.

Determinar las posibles alternativas de accion que podrian considerarse.




¢ Qué hace el docente?

Durante la discusion del
caso (discusion plenaria):

a) Formula buenas preguntas (que motiven 1a retiexion, I1a reliacion ae 1aeas, el Juiclo Critco, que
clarifiquen o ayuden a encontrar puntos clave).

b) Concede la palabra a los estudiantes.

c) Favorece que todos participen, sin que nadie acapare la conversacion.

d) Evita que un estudiante sea inhibido por otro.

e) Evita exponer sus propias opiniones.

f) Utiliza el pizarrén (u otro recurso) para resumir y clarificar.

g) Administra el uso del tiempo, asegurando el avance del curso.

Después de la discusion del caso

a) Sintetiza progresivamente lo que descubre el grupo.

b) Reformula las buenas intervenciones.

c) Promueve la reflexion arupal sobre los aprendizaies loarados.
Durante todo el proceso

a) Lleva al grupo de una fase a otra.
b) Mantiene a los estudiantes en una relacion afable, informal y democratica.




¢ Qué hace el estudiante?

Antes de la discusion del caso

a) Entender y asimilar el método de casos.

b) Preparar los contenidos sobre el tema (conocimientos previos).

c) Preparar individualmente el caso: lectura detallada del caso, investigacion y analisis
del caso (definir el problema, analizar los datos del caso, generar alternativas,
seleccionar criterios de decision, analizar y evaluar alternativas, seleccionar la
alternativa, desarrollar plan de accion y ejecucion).

d) Trabajar grupalmente el caso: revision de las conclusiones individuales, revision de

dificultades, anticipacion a la discusion en clases.

Durante la Discusion del Caso

(Discusion Plenaria)

a) Participar mediante la expresion de sus opiniones, juicios, hechos y posibles
soluciones.
b) Escuchar atenta y abiertamente las opiniones de los demas.

Después de la Discusion del Caso:

a) Llegar a un consenso global.
b) Reflexionar sobre los aprendizajes logrados.
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¢Como se implementa?

Fase de elaboracion (o seleccidn del caso): Se elabora o selecciona el caso resguardando su pertinencia
para el logro de los aprendizajes esperados de la asignatura, de modo que cobre sentido para los
estudiantes. Esta fase incluye: recoger datos, redactar el caso y validarlo y construir las notas de
ensefanza.

Fase preliminar: El docente presenta el caso a los participantes. Esta presentacion puede ser en diversas
modalidades como: proyeccion de videos o peliculas, audicion de cinta o lectura del caso escrito.

Fase eclosiva: Se produce en el estudiante la explosion de opiniones, impresiones, juicios, posibles
alternativas, entre otras. De manera individual cada uno reacciona a la situacién, tal y como la
percibe.

Fase de analisis: En esta fase debe llegarse hasta la determinacion de los hechos que son significativos
para interpretar la estructura de la situacion. Para esto se realiza una busqueda en comun del sentido
de los acontecimientos, se integran aspectos informativos y la prueba de objetividad es el consenso
del grupo. La fase concluye cuando se ha conseguido una sintesis aceptada por el grupo.

Fase de conceptualizacion: Se formulan conceptos operativos o principios concretos de accion,
aplicables en el caso actual que permiten aproximarse a la explicacion o analisis o solucién del caso
desde diferentes perspectivas y que pueden ser usados en situaciones parecidas.

Fase de evaluacion: Para evaluar el progreso de los estudiantes es Gtil dividir las habilidades de un
analisis de casos en tres partes: identificacion de los hechos, identificacion del problema y solucién
del mismo, resguardando que tanto el proceso como los resultados sean considerados en el proceso

evaluativo, asi como también el desempefio individual y grupal.
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SIMULACION Y JUEGOS

¢Qué es?
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Con esta técnica se persigue reproducir la esencia de una realidad sin la realidad, con el objetivo de

hacer mas facil su captacion; es decir, se trata de remedar la realidad, reproduciendo sus aspectos mas
relevantes y obviando los accesorios, para, una vez captado el fundamento de la cuestion, ir penetrando
en la totalidad del sistema objeto de estudio (Gaite 2013)

La estrategia simulacion y juego, permite comprender determinados hechos, conceptos, sistemas y
procesos que de otro modo plantean problemas de captacion. Se usa especialmente en el &mbito de las
ciencias sociales, donde con frecuencia se enfrentan el andlisis y explicacion de acontecimientos del
pasado, que no se pueden abordar a partir de la realidad presente; o a la interpretacion de fendmenos
actuales, que, por su grado de complejidad o de abstraccién, impiden ser captados en su integridad
mediante el andlisis directo de la realidad.

Ejemplo: Una dramatizacidn de un acontecimiento de la historia.
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SIMULACION Y JUEGOS

La simulacion es para la Geografia y para las ciencias sociales en general, como las experiencias de
laboratorio para las ciencias experimentales. EI docente, al no poder reproducir en el laboratorio los hechos y
fendmenos que estudia, los reproduce recurriendo a la simulacién. Esto permite abordar con sencillez temas
complejos y remotos (en el espacio y en el tiempo), ya que a través de esta técnica puede reproducir
realidades diversas, abstraer lo esencial de cada situacién y aislar o conectar, segin convenga al proceso de

ensefianza aprendizaje, las multiples variables que inciden sobre un determinado proceso o acontecimiento.

Su valor esencial radica en que permite llegar al conocimiento del tema objeto de estudio de forma
experiencial y mediante la empatia, aspecto del que se deriva uno de sus rasgos mas interesantes, consistente

en potenciar el aprendizaje basado no solo en el saber; sino también, y especialmente, en el saber hacer.

Cuando a la simulacién se une el juego, la técnica de simulacion se hace mas completa desde el punto de
vista didactico, ya que en los juegos de simulacién confluyen las cualidades de la simulacién y la riqueza y
atractivo de la actividad ladica. Asi se trabajan simultaneamente los tres campos del aprendizaje: conceptual,

procedimental y actitudinal.
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SIMULACION Y JUEGOS

Ventajas didacticas de los juegos de simulacion

El valor potencial de los juegos se fundamenta en tres
pilares:
El valor motivador que el juego tiene en todo proceso de

aprendizaje.

La capacidad que los juegos de simulacién tienen para
reproducir en forma simplificada la realidad y crear
situaciones de empatia.

El carécter interactivo de la actividad que con ello se

desarrolla.

¢ Qué logra el estudiante?

1) Motivan:

La motivacién, un rasgo inherente al juego, por tanto es una cualidad que los juegos de simulacion tienen
por el solo hecho de ser una actividad ladica. Su utilizacién en el salén de clases con fines académicos
introduce una nota de alegria y dinamismo para abordar los temas objeto de estudio y favorece interés del

estudiante.

2) Favorecen el aprendizaje activo, significativo y por descubrimiento:

Se potencia el aprendizaje activo y por descubrimiento, ya que el estudiante implicado en la dindamica del
juego realiza diversas estrategias y desarrolla multiples habilidades para abordar distintas situaciones que
se le plantean durante el mismo.

El estudiante se ve obligado a resolver problemas, que por ser simulaciones de la vida real le ayudan a
construir un conocimiento util y significativo, ya que se instala sobre una serie de contenidos y habilidades

que éste ya poseia y que le permiten llevar a cabo una actuacion selectiva durante el desarrollo del juego.
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SIMULACION Y JUEGOS

3) Desarrolla la capacidad para tomar decisiones:

La participacion en un juego de simulacion supone tomar decisiones constantemente, tal y como ocurre a los
individuos en la vida real. Decisiones que estaran condicionadas por multiples variables y que, junto con las
tomadas por los demés jugadores, condicionaran el desenvolvimiento de los acontecimientos. Segun el nivel de

adecuacion de la decisién tomada obtendra resultados diversos.

4) Favorecen la vision de conjunto del tema objeto de estudio:

Como para decidir correctamente han de tenerse presentes todas las variables implicadas en el suceso o
fendmeno sobre el que se trabaja, se potencia una vision globalizadora del mismo, que proporciona un

conocimiento mucho mas rico y profundo que el que se alcanzaria a través de visiones parciales..

5) Permiten acercar al nivel de comprension del alumno determinados conceptos o fendmenos
especialmente complejos:

Se reproduce la realidad de forma simplificada, abstrayendo lo esencial de cada situacién y aislando o
conectando las diversas variables que condicionan un proceso, fendbmeno o acontecimiento. Esto permite
acercar diversos hechos que en la realidad se producen de forma tan compleja que se hace dificil captarlos en

su integridad y obtener una vision global de los maltiples factores que los generan y configuran.
6) Conectan el ambito académico con la vida real:

El estudiante se ve obligado a tomar una serie de decisiones y a desarrollar unas estrategias que hacen
referencia a situaciones reales. Esta conexion del juego con la realidad genera en un mejor conocimiento por
parte del estudiante del mundo que le rodea y le permite transferir los conocimientos adquiridos en la

ensefanza formal a situaciones reales.
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7) Desarrollan la sociabilidad y el espiritu de colaboracion:
Cuando se pone en funcionamiento un juego de simulacion se hace necesaria la configuracion de un grupo de

jugadores, los cuales se someten a las reglas y a la dindmica del mismo. Esto conlleva la aceptacion de una
disciplina de grupo y supone la necesidad de generar actitudes receptivas hacia los compafieros que participan en
la actividad. Se fomenta, la colaboracion y la solidaridad, al tiempo que se desarrolla en el alumno la capacidad
para respetar y admitir los criterios de actuacion y las opiniones de los demas miembros del equipo.

8) Permiten adaptar el aprendizaje al ritmo personal del estudiante:

Un juego de simulacion permite al estudiante utilizar la informacion en funcion de sus propias aptitudes. Cada
estudiante en razon de sus conocimientos y habilidades sacara mayor o menor partido de las ensefianzas que el
juego le ofrece, pero todos los estudiantes implicados en el juego aprenderdn algo, tanto el que tiene un alto
potencial actitudinal como el menos dotado.

9) Favorecen la formacion integral del estudiante:

Se trabajan contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales de forma conjunta. Se caracterizan
porque no solo se alcanza el "saber", sino también, y especialmente, "el saber hacer", debido a que exigen a los
participantes ser operativos. Les obligan a la accion. Del mismo modo, la necesidad de tomar decisiones desde
una actitud empatica, implicita en su dindmica, es ideal para trabajar el desarrollo de valores y actitudes de
caracter social. También constituyen un importante vehiculo para conectar los saberes procedentes de las distintas
disciplinas académicas.
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10) Modifican la clasica relacion profesor-alumno

El uso del juego en el salon de clases concede un amplio protagonismo a los estudiantes, desaparece la tipica
polarizacion estudiante-profesor y se incrementa la interaccion entre profesor y estudiantes y de éstos entre si. A
través de la simulacion y el juego el estudiante aprende de sus propias experiencias y de las experiencias de sus
compafieros, ocupando el profesor el lugar de orientador y coordinador.

Con esta estrategia, los juicios del profesor sobre el rendimiento de los estudiantes se hacen innecesarios,
dado que los resultados de las sesiones de trabajo con estos juegos se controlan a través de ellos mismos y
permiten a los participantes reconocer sus propios progresos y los del grupo. Se producen cambios en el rol del
profesor, su papel es menos dominante y menos directivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

11) Favorecen un aprendizaje mas duradero:

Los juegos de simulacion provocan en los estudiantes interés e ilusion hacia el aprendizaje, lo que genera una

mayor implicacion en la tarea de aprender. Esta técnica ofrece de inmediato, y a largo plazo, mejores resultados

¢Como se implementa?
El juego se caracteriza por su gran flexibilidad, lo cual permite poderlo usar en cualquier momento del proceso
de ensefianza-aprendizaje. El docente selecciona la ocasion en la que este procedimiento pueda resultarle mas
atil para conseguir los objetivos previstos en el programa o asignatura. Para ello debera tener en cuenta dos

Ccosas.

1) Qué temas del programa requieren su empleo especifico.
2) Qué objetivos desea alcanzar con €l

Luego podra introducir los juegos de simulacién en los siguientes momentos:
a) Como elemento motivador a la hora de trabajar sobre un tema nuevo.

b) Como elemento de refuerzo en cualquier momento del aprendizaje en el que se haga necesaria una
actividad de apoyo para la adquisicion de conceptos o para el desarrollo de habilidades y/o actitudes, sobre todo
en aquellos casos en los que el aprendizaje sea especialmente dificil.

¢) Como medio para llevar a cabo la labor de sintesis o recapitulacion de una unidad tematica.

d) Como actividad de evaluacion después de terminar un tema o blogue de temas interrelacionados.
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Procedimiento

1) Explicacion del juego de simulacion como actividad académica: Dado el caracter innovador de esta
técnica, es habitual que los estudiantes no la conozcan. En esta sesion inicial se expondran las bases en las que
se fundamenta esta actividad, los requisitos que han de contemplar al ponerla en préctica, la actitud a adoptar,
la dindmica a seguir, entre otras. En ella se pueden utilizar algunos juegos a modo de ejemplo con el fin de

proporcionar una vision mas precisa acerca del tema.

2) Presentacion del juego especifico con el que se va a trabajar: Informar al grupo de participantes sobre
estos aspectos:

a) Contenidos que se van a tratar con el juego; b) objetivos que se persigue alcanzar; ¢) material que integra
el juego, d) dinamica de funcionamiento; y e) reglas que lo rigen. En esta fase conviene ser claro y conciso y no
extenderse en explicaciones minuciosas que pueden resultar cargantes y restar atractivo a la actividad. Eso si,
se indicara a los estudiantes que en todo momento pueden demandar cuanta informacién complementaria

consideren oportuna.

3) Formacion de los equipos de participantes:

Al poner en funcionamiento un juego de simulacion con un colectivo de estudiantes se hace necesario
organizar al grupo clase en un ndmero determinado de equipos, que variara en cantidad y nimero de
componentes en funcion del juego concreto que se utilice. Para constituirse estos equipos se han de sefialar que
el profesor no debe en ningin momento manipular o intervenir en su formacion. La norma es dejar que éstos se
organicen libremente, de forma natural y espontanea. A veces, resulta también interesante introducir en su
composicion el azar con el fin de averiguar algunos casos que hayan oido hablar de ella.

Tomado de Taylor (1993)
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4) Sesion de juego:
Su desarrollo ha de ajustarse a las normas que rigen el juego. Los estudiantes interactuaran entre si y con

el entorno en el que se desarrollan los acontecimientos contemplados en el juego. El profesor ha de ser el
orientador y coordinador de la actividad ya que el propio grupo controla la situacion y vela porque las reglas
del juego se cumplan. En ninglin momento tomara partido por uno u otro equipo y estimulara a cada uno de
ellos hacia la consecucion de los mas altos objetivos. Al observar la dindmica del juego y la toma de
decisiones llevada a cabo por los estudiantes evitara, en todo momento, criticar lo no adecuado o lo
inhabitual, dejandoles entera libertad para actuar.

Son ellos mismos quienes, a través de la experimentacion, comprueben el grado de acierto o error de las

decisiones tomadas, para a partir de ellas ir aprendiendo tanto de los aciertos como de los errores cometidos.

5) Sintesis y recapitulacion:
Sin la reflexion y la sintesis acerca de lo acontecido los objetivos de aprendizaje quedan minimizados y

el juego pierde su finalidad pedagégica. Bien orientada es una fase especialmente enriquecedora de la
experiencia.

En ella conviene que los estudiantes se manifiesten acerca de cuestiones tales como:

a) Discernimiento entre el tema fundamental y los aspectos complementarios abordados

b) Grado de oportunidad de las decisiones adoptadas y de las estrategias seguidas

c) Discrepancias surgidas en el modo de encarar la toma de decisiones

d) Funcionamiento de los grupos o equipos de jugadores, tanto en su dinamica interna como en la
interaccion con los otros equipos

e) Opinion sobre la mecanica del juego y las reglas que lo rigen

f) Nivel de adecuacidn al tema objeto de estudio

g) Interés que reviste su puesta en practica. Un buen medio para dinamizar esta fase es el empleo de

cuestionarios para intercambiar informacion.
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6) Evaluacion
La evaluacion se va realizando a medida que se desarrolla la actividad. A lo largo de ella el docente va

percibiendo el grado de progresion seguido por el grupo de estudiantes en la consecucion de los objetivos de
aprendizaje fijados, y, lo que es mas importante, también los propios estudiantes -tanto a nivel de grupo como
de forma individual y personalizada- van evaluando esta progresion, por ello se hace necesario terminar la
actividad con una sesion dedicada a la reflexion de forma mas sistematica acerca del grado de consecucion de
los objetivos previstos. Para ello, pueden establecerse tablas de rendimiento en funcion de los conceptos
aprendidos, las habilidades desarrolladas, grado de madurez en la resolucién de problemas, entre otras, pero

siempre en funcion de las capacidades individuales de cada estudiante.

7) Elaboracion de conclusiones:
En funcidn de los resultados del aprendizaje se elaboraran unas conclusiones finales en las que se recogeran

los aspectos més relevantes de la actividad con vistas a rectificar los rasgos negativos y sacar el maximo
partido de los positivos. Una forma de sacar el méximo partido a esta fase es instar a los estudiantes a que
elaboren unas conclusiones a nivel individual, para después comentarlas en los equipos que se formaron para

realizar la fase de juego y, por ultimo, realizar un debate o puesta en comun a nivel del grupo de clase.
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LLUVIA DE IDEAS

¢QUE ES?

La lluvia de ideas es una técnica de creatividad en grupo, donde los integrantes aportan durante un tiempo,

previamente establecido, el mayor nimero de ideas posibles sobre un tema o problema determinado.

Interesa la cantidad de ideas aportadas y deben ser breves, que nadie juzgue ninguna, que se elimine
cualquier critica o autocritica y que no se produzcan discusiones ni se den explicaciones de lo aportado. Es
una herramienta de trabajo grupal que facilita el surgimiento de nuevas ideas sobre un tema o problema

determinado.

La técnica genera ideas originales en un ambiente relajado, que aprovecha la capacidad creativa de
los participantes. Estimula la creatividad e innovacion. (Wheeler citado en Gomez 2018)
Se utiliza cuando se necesitan ideas para la generacion de nuevos productos o servicios (o0 para la mejora de
productos existentes); en la gestion de procesos y proyectos; y en la interaccion de equipos, fomentando el
intercambio de informacion y opiniones. Es un excelente camino para el desarrollo de muchas soluciones

creativas, y trabaja focalizando el problema para entonces sugerir muchas soluciones radicales.
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LLUVIA DE IDEAS

¢.En qué situaciones se utiliza?

a) Para construir un aprendizaje significativo
b) Diagnosticar conocimientos previos del grupo

c) Resolucion de conflictos

¢Como funciona?

El grupo para la lluvia de ideas debe estar formado por seis personas, preferiblemente. Cada
participante debe tener conocimiento previo del objetivo de la sesidn, y cada uno debe estar preparado

teniendo en cuenta el objetivo.
EJEMPLO

El docente plantea la problematica de los hurtos en la institucion educativa, se conforman grupos de

trabajo y se buscan ideas para posibles soluciones.

cCuales son sus reglas?

Las criticas son rechazadas: Esta es probablemente la regla mas importante, en esta técnica ninguna
idea es descartada, juzgada como mala, o absurda.

La creatividad es bienvenida: Esta regla se utiliza para motivar a los estudiantes a sugerir una idea que
viene a la mente sin prejuicios y sin miedo.

La cantidad es necesaria: Cuanto mas ideas se generan, mayores son las posibilidades de encontrar una
buena idea, en este caso, la cantidad genera calidad.

La combinacion y mejora son necesarios: El propoésito de esta norma es fomentar la generacion de

ideas adicionales para modificar y mejorar las ideas de otros.
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La técnica consiste en cuatro actividades principales:

. Preparacién del Grupo: A pesar de ser la técnica mas difundida algunas personas todavia no

conocen su operacion.
2. Definicion del problema: El problema del cual se va a generar soluciones se presenta al grupo.
3. Generacion de ideas: Promueve la gama mas amplia posible de ideas, teniendo en cuenta las
principales reglas de la técnica.
4. Reduccion de las ideas: En esta actividad los estudiantes votan en las mejores ideas generadas,

teniendo en cuenta su contribucién a la solucion del problema.
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MAPAS CONCEPTUALES

cQué es?

/*|\
/

\

>/

Un mapa conceptual es s6lo un diagrama que tiene por objeto representar relaciones significativas
entre conceptos y que lo hace en forma de proposiciones siendo por tanto una técnica para exponer el
entendimiento conceptual y proposicional que el sujeto tiene sobre un determinado conocimiento. No
debe confundirse ni con esquemas, ni con resimenes de una materia, y ain menos con diagramas de
flujo, puesto que el mapa conceptual es un diagrama de significados. En un mapa conceptual, la
secuencia “concepto-etiqueta de enlace-concepto”, conforma una proposicion y en consecuencia

representa una unidad semantica basica (Moreira citado en Abella 2008).
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MAPAS CONCEPTUALES

Terminologia aplicada en los mapas conceptuales

En primer lugar los conceptos y enlaces con sus etiquetas. Los conceptos se distribuyen de forma

jerarquica en el plano de trabajo, siendo el elemento superior el llamado supra-ordenado. De dicho
elemento derivan otros conceptos enlazados creando una tipica estructura en arbol. Un concepto
derivado recibe el nombre de subordinado. A medida que el mapa se va refinando también se va
ramificando. Asi una rama sera aquella secuencia de conceptos y enlaces que surgiendo del elemento
supra-ordenado llega hasta un extremo final. Cuando un enlace une conceptos de diferentes ramas se
le denomina enlace cruzado. Una proposicion sera cualquier combinacion “concepto-etiqueta de
enlace-concepto”. Finalmente por su ubicacion en el diagrama, los conceptos pueden denominarse

nodos del mapa.

_
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MAPAS CONCEPTUALES

¢Como se construyen?

La estrategia esencial para construir un mapa conceptual consiste en los siguientes pasos:

a)
b)

c)

d)

Identificar la pregunta, tema o campo de conocimiento que se desea representar.
Confeccionar una lista de 10 a 20 conceptos relacionados con el tema a desarrollar.

Ordenar los conceptos jerarquicamente del mas amplio, general e inclusive, al mas detallado
y concreto.

Situar los primeros en la parte superior y los Gltimos en la inferior. Dado que algunos
conceptos tendran el mismo nivel jerarquico aparece un orden bidimensional.

Construir el mapa: Disponer los conceptos sobre un plano segun el orden anterior, unir
mediante una linea aquellos conceptos que estén relacionados, y etiquetar dichos enlaces con
unas pocas palabras que pongan de relieve la naturaleza de la relacion.

(Tomado de Novak y Gowin, 1984; Novak, 1998)
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MAPAS CONCEPTUALES

¢Para qué sirven?

Como elemento organizador, los mapas conceptuales pueden utilizarse en la preparacion de una

sesion de clase, el planteamiento de un texto a redactar, la organizacion de una tarea, sesiones de lluvia
de ideas, entre otros.

Permiten su utilizacién como herramienta en dos procesos:

Por un lado, el que realiza cualquier estudiante de forma autdbnoma en un procedimiento cualquiera
de aprendizaje y, por otro lado, el que implica un intercambio de ideas o conocimientos con otras

personas, sin descartar combinaciones de ambos. ( Abella 2008).

-

143




MAPAS CONCEPTUALES

¢Puede un mapa conceptual evaluar el aprendizaje

significativo?
APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO ———eee \/@Ntajas

FACILITA LA
ADQUISICION DE
NUEVOS
CONOCIMIENTOS

X

RETENCION DURADERA
DE LA INFROMACION

Requiere de

MOTIVACION / \

CONSTRUCCION DE]

Debera SIGNIFICADOS

ES PERSONAL

Poseer CONOCIMIENTOS SE DA UN
PREVIOS APRENDIZAJE
l Deben ser ACTIVO
DESEOS DE Bk
APRENDER
SIGNIFICATIVAMENTE Re'acl'°"a' CLAROS [LA ENSENANZA]

NUEVOS
APRENDIZAJES ESPECIFICOS

IDEAS
PREVIAS

Un mapa conceptual es la representacion grafica de la estructura cognitiva de una persona, Yy el
aprendizaje significativo es aquel que modifica y mejora dicha estructura cognitiva por ello los mapas
conceptuales son potencialmente una importante herramienta evaluadora del aprendizaje
significativo.

Como instrumento de observacion del proceso de aprendizaje se precisan dos mapas como minimo,
uno previo a la formacion y otro posterior. El mapa conceptual previo a la instruccion del estudiante
nos muestra su estructura cognitiva preexistente, la esencia del aprendizaje, lo que el estudiante ya
sabe. A su vez, sirve de punto de comparacién para determinar la evolucion del aprendizaje

significativo del estudiante tras el proceso de formacion.

e
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JUEGO DE ROLES

QUE APRENDIZAJES PROMUEVE

EN LOS ESTUDIANTES

Es una estrategia que permite a los estudiantes asumir y representar roles en el contexto de
situaciones reales o realistas propias del mundo académico o profesional. Es una forma de
“llevar la realidad al salon de clases”. Si bien en un juego de roles los estudiantes deben
ajustarse a reglas, tienen libertad para actuar y tomar decisiones, de acuerdo a como interpretan
las creencias, actitudes y valores del personaje que representan (Martin 1992) En el juego de

roles se establecen las condiciones y reglas, pero no existe un guién predeterminado.
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JUEGO DE ROLES

Es una estrategia que permite:

« Desarrollar competencias profesionales y académicas propias de la carrera o
especialidad.

« Reconocer formas alternativas de pensar y actuar.

« Desarrollar relaciones interpersonales y habilidades de comunicacion.

. Facilitar la transferencia del aprendizaje hacia situaciones de la vida profesional.

« Estimular que los estudiantes exploren y comprendan su propio comportamiento v el
de otras personas en situaciones simuladas.

« Promover un proceso de autoanalisis del rol asumido a partir de la realimentacion
brindada.

¢.COMO SE IMPLEMENTA?

El proceso de implementacién del juego de roles puede seguir el siguiente curso:

CONTEXTUALIZAR EL JUEGO:

El docente presenta a los estudiantes la situacion o contexto en la cual se desenvolvera el juego.
Sefialando las condiciones que caracterizan a la situacién, distinguiendo aquellas condiciones que los
personajes pueden cambiar de aquellas sobre las cuales no tienen influencia. Ademas, el docente debe
determinar los actores y sus caracteristicas, cuidando de establecer sus concepciones, valores e
intereses en la situacion. También, requiere establecer el poder y los recursos que tienen los distintos
actores, y presentar las reglas de juego. En esta fase, es importante no perder de vista cuales son las
competencias que buscamos que los estudiantes desarrollen, de modo que los elementos de la

situacion contribuyan al desarrollo de las mismas.
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JUEGO DE ROLES

ORGANIZACION PARA EL JUEGO

Presentada la situacion, es importante establecer quiénes representaran roles y quiénes
participaran como espectadores. Se les brinda un tiempo para analizar la situacion y adaptarse a ella
y al papel que han de representar preferentemente, de ser posible, en un espacio aparte. Se debe
comunicar a los estudiantes que el juego de roles no es solo representar un papel, sino sentirse
dentro de él. Los estudiantes que participaran como observadores deben analizar la situacion sobre

la base de criterios y con la guia docente.

DESARROLLO DEL JUEGO

En esta fase, es importante que el docente recuerde que quien representa un personaje debe
pensar, actuar y decidir como lo haria la persona a la que representa. El docente o un estudiante

designado cuidaran que la representacion se realice en los tiempos previstos.

CIERRE DEL JUEGO

Después de la fase de juego, se analiza lo que sucedio, habitualmente en un plenario. Es
importante poner en comdn nuevamente cual era el problema o reto que afrontaban los
protagonistas del juego. Sobre esa base, el docente invita a los estudiantes a que opinen de manera
fundamentada sobre las acciones y decisiones que tomaron los distintos personajes, y sobre el
desenlace o resultado logrado. También podria preparar una guia de preguntas que orienten la

discusion. El cierre del juego es también el momento en el cual el docente guia a los estudiantes a

establecer relaciones significativas entre lo que sucedi6 en el juego y la realidad.




JUEGO DE ROLES

Aplicacion (ejemplo)

Previamente al primer juego de rol, el docente explica a los estudiantes los cuatro principios
fundamentales para que un abogado pueda persuadir con el lenguaje. Estos cuatros principios son: el
manejo de contenido, el manejo del lenguaje verbal, el manejo del lenguaje no verbal y la capacidad de
poder establecer algun nivel de conocimiento con la audiencia, en este caso la audiencia son jueces o
arbitros. En una semana los estudiantes realizan su primer juego de rol, que consiste en presentar una
primera exposicion oral, de cuatro minutos, frente a un tribunal arbitral, en donde pueden jugar el rol de
abogado, demandante o demandado. Se trata de una madre que demanda a un colegio privado por negar
el cupo a su hija con discapacidad visual

Esta experiencia inicial permite dialogar con el estudiante sobre como se sinti6 en el rol, qué tanto se
metio en el papel y si se convencid de su desempefio. En la siguiente semana, se le solicita al estudiante
que exponga frente a un tribunal arbitral. La exposicion incluye los hechos y el desarrollo de fondo del
caso. Luego se pasa a una tercera en la cual se acerca ain mas al estudiante a una situacion real. En este
caso, son los jueces o los arbitros quienes comienzan a formular preguntas. El expositor debe ser

persuasivo al responder.
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JUEGO DE ROLES

Evaluacion

La evaluacion del curso es sobre el juego de roles. Los que se desarrollan durante las clases
pueden ser calificados o no, en funcién a como el docente acuerde con el profesor con quien co-
dicta. Pero lo que siempre se cumple es que la evaluacion para la calificacion final siempre es un
juego de roles. Esta evaluacion se desarrolla en un salon ambientado para simular las condiciones

reales y los estudiantes tienen que ir vestidos y presentarse tal como lo harian en un jurado real.

Ideas importantes

a) El juego de roles permite que el estudiante se imagine en una situacién real y se
desenvuelva asumiendo roles que debera desempefiar como futuro profesional.

b) El docente da indicaciones claras sobre los principios que rigen el juego de roles, de
manera que el estudiante conoce lo que se espera de €l a través de su participacién en esta
dinamica.

c) El docente valora los logros de los estudiantes en funcion al esfuerzo que realiza cada uno

de ellos. lo cual contribuve al desarrollo de su estima v autonomia en el anrendizaie.
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E1 Corcho Pedagogico

Un Supervisor visitd una escuela primaria. En su recorrida observo algo que le llamé la atencién: una
maestra estaba atrincherada atras de su escritorio, los estudiantes hacian un gran desorden; el cuadro era
cadtico.

Decidi6 presentarse: ""Permiso, soy el Supervisor... ; Algun problema?"

""Estoy abrumada sefior, no sé qué hacer con estos chicos...

No tengo ldminas, no tengo libros, el ministerio no me manda material didactico, no tengo recursos
electrénicos, no tengo nada nuevo que mostrarles ni qué decirles..."

El inspector que era un "Docente de Alma™, vio un corcho en el desordenado escritorio, lo tomé y con
aplomo se dirigio a los chicos:

.Qué es esto? “Un corcho seiior "....gritaron los estudiantes sorprendidos.

"Bien, ¢De donde sale el corcho?"".

"De la botella sefior. Lo coloca una maquina...”, ""del alcornoque... de un arbol™... "'de la madera...",
respondian animosos los nifios.

"¢ Y qué se puede hacer con madera?', continuaba entusiasta el docente.

"Sillas..."", ""una mesa..."", ""un barco"". Bien, tenemos un barco.

¢Quién lo dibuja? ¢Quién hace un mapa en el pizarrén y coloca el puerto mas cercano para nuestro
barquito?

Escriban a qué provincia argentina pertenece.

&Y cudl es el otro puerto més cercano?

¢A qué pais corresponde? ¢ Qué poeta conocen que alli naci6? ¢ Qué produce esta region?

¢Alguien recuerda una cancion de este lugar? Y comenzé una tarea de geografia, de historia, de musica,
economia, literatura, religion, etc.

La maestra quedd impresionada. Al terminar la clase le dijo conmovida:

""Sefior nunca olvidaré lo que me ensefié hoy. Muchas Gracias."

Pasd el tiempo. El inspector volvié a la escuela y busc6 a la maestra. Estaba acurrucada atras de su
escritorio, los estudiantes otra vez en total desorden...

""Sefiorita... (Qué pasd? ¢No se acuerda de mi? Si sefior

iCoémo olvidarme!

Qué suerte que regresé. No encuentro el corcho.
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AUTOEVALUACION

¢QUE APRENDISTE? ¢PARA QUE TE SIRVE?
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TALLER 11

Objetivo

Facilitar habilidades para fomentar competencias emprendedoras

ETAPAS CONTENIDO RECURSOS
-Expositor
-Saludo inicial -Videobeam
-PC
-CD

-Explicacion por parte del
expositor de cada una de
las competencias:

Conformacién de redes,

Actividad:
-“iCuantas vacas son tres
carpas?”

-“Construyendo la nave
Resolucion de problemas,

Asumir riesgos, Trabajo en
equipo.

del futuro”
-“La Torre de Papel”

Refrigerio

Conversatorio -Hoja para autoevaluacién
-Breve exposicion de cada uno
de los participantes de lo que
aprendieron y para qué les
sirve.

4 horas
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CONFORMACION DE REDES

COMPETENCIA

CONFORMACION DE REDES

Los emprendedores deben tener la capacidad para congregar y alinear grupos de personas, cuya
cooperacion puede ser necesaria para la creacion de grupos de trabajo y alianzas; emprendedores
que construyan sociedades estratégicas en lugar de hacer analisis competitivos, pues la cantidad de
redes sociales que tenga va a determinar los mercados de los que serd parte en un futuro (Gibb
citado en Parra y Vallejo 2011).

Por consiguiente ante la expansién de numerosos tipos de redes sociales o comunidades
virtuales, ha sido cada vez mas notorio utilizar éstas de manera continua para informarse sobre
noticias, participar en la compra y venta de diversos productos, recibir informacion, establecer
contactos, jugar y ejecutar actividades de colaboracion profesional, asi como chatear y compartir
aficiones diversas. De ahi que el entorno haya cambiado radicalmente para la comunicacion y la

educacion no escapa de ello (Alcantar y Torres 2011).

Por lo anterior, se requiere la modificacion de los roles de docentes y estudiantes, lo que implica
la adaptacion de estrategias de ensefianza y aprendizaje que incluyan la Web 2.0 y sus diversas
herramientas, como parte trascendente en las practicas educativas. Las redes sociales se han
convertido en una herramienta que permite el aprendizaje colaborativo e involucra espacios de

intercambio de informacidn que fomentan la cooperacion.
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CONFORMACION DE REDES

Uso de Ila Web 2.0:
Ventajas y Desventajas

AO
La Web 2.0 identifica el nivel de desarrollo socio-tecnologico de internet; es decir, representa la

evolucidn social de Internet y se acerca al escenario ideal donde la interaccion social es capaz de
dar soporte tecnolégico al desarrollo de una comunidad virtual, considerada como el recurso activo
de una auténtica sociedad de la informacién y el conocimiento.

Una de las ventajas visibles es que en el modelo Web 2.0, ésta se convierte en una plataforma
en la que se ejecuta el software y es gratuito; esto es, esta al alcance de quienes deseen usarlo sin
que para ello tengan que instalar algun programa en la computadora y deban pagar un costo. Por lo
tanto, no existen las restricciones de compra-venta para crear nuevos contenidos que puedan
alojarse en la Red.

Otra ventaja es la inteligencia colectiva cuyo principio fundamental es que la informacion
relevante siempre puede ser usada por otros, lo que propicia la colaboracion y la coautoria de
contenidos; ademas, la inteligencia colectiva genera comunidades virtuales en torno a una web
participativa que es aprovechada en novedosos negocios y en el ambito educativo. La Web 2.0 y su
utilizacion indican una actitud en la que se le otorga renovada importancia a lo social, a la
interconexidn entre iguales y se reconoce el valor que cada individuo aporta al conjunto.

Respecto a las desventajas que estas herramientas representan para los estudiantes se
encuentran, entre otras, la distraccion generada por la variedad de informacién irrelevante, asi
como la falta de concentracidn en una tarea; la distraccion proviene de las tantas ligas o vinculos a
otros textos complementarios, datos o informacion anexa. Otra desventaja son los sitios con
informacion irrelevante y de baja calidad académica, asi como la saturacion de contenidos no

pertinentes para el interés del estudiante (Scalopeo en Alcantar y Torres 2011).

_
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CONFORMACION DE REDES

Facebook:

Transformador de
practicas educativas

Al ser Facebook la red social de mayor popularidad conocida por 97 por ciento de los internautas,
puede pensarse que sea utilizada para desarrollar nuevas habilidades digitales y niveles mas complejos de
participacion; su potencial permite que los usuarios se alfabeticen por igual en el uso de las redes,

independientemente de ser nativos digitales o no.

Lo anterior les ayuda a desarrollar destrezas en términos cognitivos, al estandarizar practicas de
divulgacion que permiten disminuir las barreras de la publicacion personal. Las mas de 350 millones de
personas que hoy usan Facebook estan siendo entrenadas en la estandarizacion de las practicas de nativos e
inmigrantes digitales que convierten a Facebook en un alfabetizador 2.0; es decir, una plataforma que sin
proponérselo alfabetiza a todos por igual en el uso de herramientas y aplicaciones propias de la Web social
( Ciuffoli ob.cit.).

Uno de los ambitos donde se puede desarrollar el potencial de las redes sociales como parte de la
educacion es Facebook, ya que representa un espacio colaborativo, ademas de que ofrece una fuerte
cantidad de recursos para ilustrar aplicaciones, proponer ejercicios de aplicacion, optimizar la dindmica de
la clase, entre otros, lo que brinda la posibilidad de conectar estudiantes entre si en redes de aprendizaje
(Alcéntar y Torres 2011)

En este sentido, es necesario meditar sobre el espacio educativo actual y con ello reformar
principalmente los roles tanto de los estudiantes como de los docentes, y construir la manera en que haran

uso de las tecnologias.
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CONFORMACION DE REDES

El papel del docente
en el uso de las
redes sociales para
el aprendizaje

Las redes pueden convertirse en parte de la transformacion educativa, es importante resaltar que el
docente tiene un papel significativo, puesto que participa en el proceso de generar conocimientos junto con
el estudiante de forma construida y compartida; a partir de esto, se entiende que los procesos centrales del
aprendizaje son la organizacion y comprension del material informativo, ya que el aprendizaje es el

resultado de la interpretacion.

Sin embargo, en este tipo de situaciones de aprendizaje, el esfuerzo del profesor esta centrado en ayudar
al estudiante a desarrollar talentos y competencias utilizando nuevos esquemas de ensefianza, lo cual lo
convierte en un guia del proceso de ensefianza-aprendizaje. A la par, el estudiante se vuelve un ser mas
autébnomo y autosuficiente que construye sus propios conocimientos. El profesor ahora tiene la labor de

ayudarle a aprender Meso (ob. cit.).

El cambio a provocar por las redes sociales en el papel del docente es determinante, ya que deja de ser
la fuente de transmision de saber para su estudiantado, puesto que toda la magnitud que se quiera de
conocimiento reside en la Red, y debe ser consciente de ello y legitimar su posicion en el salén de clases

como guia, tutor y mediador en el aprendizaje.
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CONFORMACION DE REDES

El papel del estudiante en
las redes sociales, sus
estilos y estrategias de
aprendizaje

Respecto al papel del estudiante en las redes sociales, y al ser éste quien representa el eje central del
proceso de ensefianza-aprendizaje, es necesario que desarrolle conocimientos ligados a la posibilidad de
acceder a las fuentes de informacién soportadas por tecnologias y que, ademas, muestre competencias

tecnoldgicas que le permitan consumir, usar y producir mas informacion.

Los estudiantes en el contexto de las redes sociales requieren desarrollar habilidades como el encontrar,
asimilar, interpretar y reproducir informacion, por lo que es necesario que ellos reconozcan sus estilos de
aprendizaje, puesto que cada uno tiene un modo distinto de percibir y procesar. Lo anterior implica,
también, que dependiendo del contexto y tipo de informacion, combine sus estilos de aprendizaje
particulares: visual, auditivo o Kkinestésico, segun su canal de percepcidn, o tedricos, pragmaticos,

reflexivos, activos, a partir de la interiorizacion que efectlen en una etapa especifica.
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RESOLUCION DE PROBLEMAS

COMPETENCIA
RESOLUCION
DE PROBLEMAS

Se requiere de la competencia para la resolucién de problemas, pues el emprendedor debe tener la
habilidad para encontrar diferentes alternativas de solucion y logro de objetivos. Por lo general, hace uso
de un razonamiento factual, el cual no comienza con un logro especifico sino con un determinado conjunto
de medios y recursos, permitiéndole a los objetivos emerger en el tiempo de acuerdo con su imaginacion y
aspiraciones. Este tipo de razonamiento es fundamentalmente creativo y requiere de imaginacion,

espontaneidad, toma de riesgos y capacidad de persuasion (Sarasvathy citado en Parra 'y Vallejo 2011)

La resolucion de problemas es una estrategia que favorece el aprendizaje por competencias, debido a
que son capacidades dirigidas a responder de manera eficaz demandas complejas. En este tipo de estrategia
el trabajo intelectual del estudiante presenta un cambio importante, éste no debe basarse en solo aprender
definiciones y teoremas para reconocer su aplicacién a ciertos ejercicios, mas bien debe ser semejante al
realizado por el investigador dentro de una comunidad cientifica: debe descubrir los resultados por si
mismo mediante la elaboracién de conjeturas, construccién de lenguajes y modelos, llevar a cabo un
proceso de comprobacidn, refutacion y luego intercambiarlos con otros ( Horch citado en Espinoza 2012)

El trabajo del docente es esencial, ya que éste guia al estudiante hacia la aprehension del conocimiento.
Ademas, es el encargado de promover que en su leccion los estudiantes conformen algo semejante a una
microsociedad cientifica, en donde descubran el conocimiento mediante las situaciones-problemas
planteadas con este fin. También apunta el autor que esta competencia fomenta la autonomia y el aprender,

entre otras habilidades sociales.
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RESOLUCION DE PROBLEMAS

Ventajas

Segun Paul y Elder (2005), las siguientes son las més destacadas:

1. Permite un aprendizaje significativo: Fomenta en el estudiante relacionar la informacion nueva con
la que ya posee, ya que para resolver el problema debe incorporar nuevos conocimientos y experiencias a los
que ya habia asimilado anteriormente, modificar y reconstruir ambos de forma interrelacionada. Esto
implica, ademé&s, que los estudiantes deben ser capaces de juzgar y decidir la pertinencia de los
conocimientos.

2. Es muy versétil: la competencia resolucion permite estructurar actividades abiertas sobre cualquier
tema, desde diversos enfoques multidisciplinares y en distintos contextos. También puede ajustar su
complejidad y la longitud del proyecto, para que se adapte a las de necesidades del docente y a las de los
estudiantes.

3. Fomenta la autonomia: Esta competencia se asienta sobre la importancia del aprendizaje activo y de
aprender a aprender, es decir, de dar al estudiante libertad y dotarle de las herramientas y las estrategias
necesarias para que organice y construya su proceso de aprendizaje, lo que influye en la mejora de la toma de
decisiones, la capacidad de anélisis, la deteccion de necesidades y objetivos y, por lo tanto, potencia la
autonomia, la responsabilidad y la independencia del estudiante.

4. Resulta motivador y ameno: Enfoca el conocimiento desde un punto de vista practico y a través de un
reto, lo que apela a la curiosidad, establece metas y crea expectativas. Este proceso motiva a los estudiantes y
les anima a aprender con una finalidad especifica: solucionar el problema.

5. Prepara para el futuro: Potencia la habilidad para identificar, analizar y resolver problemas y puede
utilizarse para simular situaciones y retos reales. Ayuda al estudiante a desarrollar destrezas de todo tipo que
le ayudaran no solo en sus estudios y en el centro educativo, sino también en su dia a dia y en su vida como
adulto. Trabaja la creatividad, la adaptacion a los cambios, el razonamiento y la logica o el pensamiento
critico. Ademas, si se combina con el trabajo cooperativo se potencian también otras capacidades como la
colaboracion por un objetivo comun, la comunicacion o el respeto a los demas.
6.Ejercita la competencia digital: Si se integran las nuevas tecnologias en la competencia basada en
problemas se ofrece al estudiante la posibilidad de utilizar y dominar las nuevas herramientas de la
informacion y la comunicacién como instrumentos para construir su aprendizaje, y se le da acceso a

contenidos en diversos lenguajes y formatos.
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RESOLUCION DE PROBLEMAS

¢Como se aplica?

.Disefiar situaciones de aprendizaje donde los estudiantes se enfrenten a problemas auténticos
de importancia para la vida real.

.Pedir a los estudiantes que expliquen los pasos que siguieron para resolver los problemas.
.Promover en los estudiantes la realizacion de proyectos abiertos y complejos donde no esta
dada de previo toda la informacion requerida para la identificacion y solucion del problema,
datos que les demanden tener que identificar el problema, recopilar y evaluar informacion
relevante, asi como llegar a conclusiones y soluciones bien razonadas.

.Modelar la capacidad de transferir la destreza a nuevas situaciones, mostrando a los
estudiantes como distintas soluciones podrian requerir acciones similares, usando diagramas
que revelen la estructura profunda de los problemas, comparando ejemplos de problemas con

estructuras similares o diferentes.

« .Recolectar, organizar y analizar la informacion que resuelve el problema.
« Aplicar alternativas de solucién de problemas.

« Resolver problemas interpersonales
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TRABAJO EN EQUIPO

cQué es?
Es el empleo didactico de grupos reducidos en que los estudiantes trabajan juntos para maximizar su

propio aprendizaje y el de los demas (Johnson et al., 2000).
¢Qué caracteristicas tiene?

1. Interdependencia positiva: Los miembros del grupo deben tener claro que los esfuerzos de cada
integrante no sélo lo benefician a él mismo sino también a los demas miembros.

2. Responsabilidad individual y grupal: El grupo debe asumir la responsabilidad de alcanzar sus
objetivos, y cada miembro sera responsable de cumplir con la parte del trabajo que le corresponde.

3. Interacciéon estimuladora: Los alumnos deben realizar juntos una labor en la que cada uno
promueva el éxito de los demas, compartiendo los recursos, ayudandose y respaldandose.

4. Practicas interpersonales y grupales: Habilidades para funcionar como parte de un grupo (dirigir,
tomar decisiones, crear clima de confianza, manejar los conflictos, motivacion). ElI docente debe
ensefiar estas practicas con la misma seriedad y precision que los contenidos y/o habilidades técnicas.

5. Evaluaciéon grupal: El grupo debe analizar en qué medida estdn alcanzando sus metas y

manteniendo relaciones de trabajo eficaces.

¢Cuando es recomendable usar esta competencia?

Cualquier tarea, de cualquier asignatura y dentro de cualquier programa de estudio, puede organizarse
de manera colaborativa. Se considera que es de gran utilidad cuando se desea desarrollar, entre otras
habilidades, aquellas relacionadas con:

« La busqueda, seleccidn, organizacion y valoracion de informacion.

« La comprensién profunda de conceptos abstractos esenciales para la asignatura.

« La adaptacion y aplicacion de conocimientos a situaciones reales.

« La expresion oral, especificamente en lo que se refiere a la planificacion y estructuracion del discurso;
a la claridad en la exposicion; y a la readecuacion del discurso en funcién de la realimentacion.

« Las habilidades sociales necesarias para la vida y el trabajo.
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TRABAJO EN EQUIPO

:Qué logra el estudiante?

« Los estudiantes se esfuerzan mas y se sienten motivados por lograr un buen desempefio.
« Favorece relaciones positivas entre los alumnos.
« Promueve el desarrollo de habilidades sociales producto de la interaccion con otros estudiantes.

« Maximiza sus aprendizajes individuales a traves de aprender con y de otros

¢Qué hace el docente?

De acuerdo a los distintos roles que cumple el docente, Miguel (2006, p. 103) explica lo siguiente:
Como facilitador:
Prepara el material.
« Cuida la composicion de los grupos y su seguimiento.
« Verifica que cada miembro conozca los objetivos de trabajo.
« Se asegura que las funciones del grupo sean rotatorias.
« Ayuda a buscar distintos procedimientos.
« Fomenta la interaccion entre los miembros.
« Establece los criterios de evaluacion de las tareas y productos.
« Plantea evaluaciones que comprenden el proceso como el aprendizaje grupal e individual.
« Identifica las habilidades sociales necesarias para la realizacion del trabajo y se las informa a sus

estudiantes.

Como modelo: Despliega el repertorio de conductas y actitudes que desea que aprendan los
alumnos (habilidades de trabajo colaborativo).
Como regulador de conflictos: Ayuda en la resolucién de situaciones problematicas (alumno
dominador, que no quiere trabajar, marginado).
Como refuerzo y evaluador: Otorga realimentacion a cada equipo, estableciendo canales de

comunicacion y reflexion a lo largo del trabajo.

_
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TRABAJO EN EQUIPO

¢Qué hace el estudiante?
Las estrategias y tareas que realiza el estudiante se estructuran de la siguiente manera:

Estrategias cognitivas: Gestionar informacion (buscar, seleccionar, organizar, estructurar,
analizar y sintetizar; inferir, generalizar y contextualizar principios y aplicaciones).

Estrategias metacognitivas: Realizar ejercicios que le permitan ser conscientes de su propia
forma de aprender en comparacion con la de sus comparieros y elaborar nuevas estrategias
de aprendizaje.

Actividades y entrenamiento de estrategias de autoapoyo: Motivacion y dificultades en
relacion a las tareas de aprendizaje. Desarrollo del sentido de autocompetencia y confianza
en los demaés.

Habilidades sociales: Al interactuar con sus compafieros y docentes, el estudiante va puliendo
sus habilidades sociales y comunicativas, teniendo la posibilidad de ser realimentado por

los otros actores del proceso de aprendizaje.

¢Como se implementa?

El proceso de aprendizaje consiste en transitar por las siguientes fases:

Fase de decisiones previas: Implica analizar los aprendizajes esperados que se desea lograr, la
seleccion de materiales, la conformacion de grupos, la organizacién del salon de clases y la
asignacion de roles.

Fase de ejecucion de tareas y trabajo en equipo: Se explica la tarea académica a realizar, se
asegura la interdependencia positiva y se despliegan las conductas deseables.

Fase de la clase cooperativa: Se pone en préctica la clase, se supervisa la conducta de los
alumnos y se favorece el cierre de la clase.

Fase posterior a la clase cooperativa: Se evalla la calidad y cantidad de aprendizajes y la
eficacia del trabajo en equipo.

Evaluacion individual y grupal: El docente debe cautelar la evaluacion del aprendizaje en

equipo, sin olvidar evaluar el aprendizaje individual.

-
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e O™ Actividad

sCuantas vacas son tres carpas”?

Aprendizajes esperados: Comparar distintas alternativas de solucidn para enfrentar los problemas. Conocimiento: Comparar distintas

alternativas de solucion para enfrentar los problemas. Habilidad: Resolver problemas de distintas maneras e identificar la solucion mas

adecuada. Actitud: Disponerse a confrontar distintas opciones para solucionar problemas.
Materiales: Lamina:; Y qué hacemos con las vacas? Hoja de papel y lapiz. Hoja de solucidn para el expositor.  Duracion: 25 minutos

Descripcion de la actividad: El sentido de esta actividad es ofrecer una oportunidad para comparar soluciones analiticas o légicas y
creativas o divergentes. La actividad permitira, a través del juego, conocer una manera diferente de resolver problemas y permitird

mejorar el conocimiento que los participantes tienen de sus propias capacidades y preferencias para resolver los problemas.

Actividad: | ee cuidadosamente el siguiente problema y ayuda a los hermanos Gutiérrez a encontrar una solucién: Hubo en el sur un
sefior muy trabajador, don Manuel Gutiérrez, al que le encantaba hacer bromas. Lo que nunca imaginaron sus hijos es que al momento de
su muerte iba a dejar “plop” a toda su familia. En su testamento registrd claramente a quién dejaba cada una de sus pertenencias, solo
que al mencionar las vacas escribié instrucciones un tanto extrafias. Don Manuel dejé a sus tres hijos 17 vacas para que las distribuyeran

de la siguiente manera: Al mayor le dejaba la mitad de las vacas. Al del medio un tercio de las vacas. Y al menor un noveno de las vacas

¢Cémo pueden repartir esta parte de la herencia, sin pelearse? Ayddalos

Solucién: Hoja de solucién solo para el facilitador: Este problema no se puede resolver desde la ldgica matematica, ya que habria que

partir una vaca por la mitad. Los hermanos Gutiérrez pueden tratar de respetar lo mas posible la voluntad del padre poniéndose de
acuerdo en una distribucion alternativa. Basaran sus puntos de vista en valores, sentimientos y subjetividades .Por ejemplo, unos diran
que la voluntad del padre es otorgar mas vacas al mayor, luego al siguiente y menos vacas al menor. Por lo tanto sugeriran 8 vacas para
uno, 6 vacas para otro y 3 para el Gltimo. También pueden esperar a que una vaca tenga su cria y hacer la distribucién en un afio mas, o
pueden sacrificar alguna vaca y su carne distribuirla en dos. Incluso, si alguno de los hermanos es muy creativo podria hacer el siguiente
truco y cumplir a cabalidad la voluntad del padre: Piden prestada una vaca al vecino, y entonces tendrian 18 vacas. Luego las distribuyen

segun el testamento del sefior Gutiérrez:
1/2 de 18 son 9 1/3 de 18 son 6 1/9 de 18 son 2

Si sumamos 9 + 6 + 2 nos da 17, y entonces le devolvemos la vaca prestada al vecino y todos quedan contentos.

Fuente: Fundacion Chile Programa Competencias Laborales

164



Construyendo la Nave del Futuro

Habilidad
Asuncién al riesgo

Objetivos
1. Eliminar la connotacion negativa que tiene asumir riesgo.
2. Favorecer la aceptacion del error y aprovecharlo para plantear y mejorar nuevos retos.
3. Hacer una planificacion de los recursos y el trabajo.
4. Evaluar y corregir errores en grupo.

Materiales

Cinta adhesiva, pitillos, zona de compra de materiales, zona de lanzamiento con marcas de altura en

mts., cinta métrica, tijeras, plastico y un huevo cocido por grupo.
Duracion
15 minutos
Desarrollo

Deben disefar, desarrollar y probar el aterrizaje de una nueva nave intergalactica que permitira ampliar
el Universo conocido hasta ahora. Pero como los recursos son escasos deberan demostrar que saben
hacerlo con sentido del riesgo, habilidad en la gestion del presupuesto, y produciendo la maxima

rentabilidad. El aterrizaje debe hacerse de forma que la nave quede totalmente intacta.
Ganara la nave de trayectoria mas larga.
Cada grupo parte del mismo presupuesto.

Los materiales y precios son orientativos, puede adaptarse a los materiales que se dispongan, (hoja de

periddico, esponjas, entre otros).
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LA TORRE DE PAPEL

Habilidades
. Creatividad

. Trabajo en equipo
Objetivos

Facilitar la comunicacion

. Trabajar en la toma de decisiones por consenso
Materiales

Paginas reciclables o papel periodico
Rollo de Cinta Adhesiva

Duracion
20 minutos
Desarrollo

Se divide al conjunto en pequefios grupos de cuatro o cinco participantes y a cada equipo se le

entrega un paquete de paginas reciclables o papel periodico y un rollo de cinta adhesiva

A todos se les da la misma consigna. Con el material facilitado tienen que hacer una torre. Esta ha de

ser mas alta que la de los comparieros y en un tiempo determinado.

Finalizada la actividad cada grupo presenta su torre y explica cdmo se han organizado, quién ha

tomado la iniciativa, si trabajaron en cadena, si observaron el trabajo de otros grupos...
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AUTOEVALUACION

¢QUE APRENDISTE? ¢PARA QUE TE SIRVE?
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Fase 111. VValidacion de las estrategias metodologicas activas

Luego de haber finalizado el disefio de las estrategias metodoldgicas activas
para fomentar competencias emprendedoras en estudiantes de educacion media
general, se procede con la validacion por parte de cuatros (4) expertos entre ellos dos
(2) doctores en educacion, un metodélogo y un psicélogo escolar. Cada uno de ellos
tuvo la oportunidad de revisar el disefio, contenido, metodologia y estructura,
considerando su formacion profesional, para luego dar su opinion al respecto a través
de un instrumento elaborado para los fines previstos, luego se procedié a realizar los
ajustes y recomendaciones sugeridas por los especialistas validadores lo que permitid
optimizar y generar la version definitiva; quedando asi determinada la consistencia,
pertinencia y coherencia de todos los elementos contenidos en la propuesta.

Asimismo se llevo a cabo la validacion de campo por parte de tres (3) docentes
de educacién Media General, en donde cada uno aplicé a estudiantes estrategias
metodoldgicas tales como Juego de roles, Estudio de casos y Lluvia de ideas, para
luego emitir sus respuestas en cuanto a las percepciones obtenidas. En los siguientes
cuadros y graficos se muestran las respuestas emitidas por los especialistas
seleccionados para tal fin en cuanto a la validacion del disefio, contenido,
metodologia, asi como las percepciones de los docentes en la aplicacion de las

metodologias antes sefialadas.
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Cuadro 5

Respuestas de los validadores en cuanto a disefio.

E B R D

DISENO Fa % Fa % Fa % Fa %
1 Portada clara y atractiva 4 100 0 O O O 0 O
2 Titulo adecuado 4 100 0 O O O o0 O
3 Titulos de cada actividad adecuado 3 75 1 25 0 0 0 O
4 Calidad del disefio 4 100 0 O O O o0 O
5 Creatividad 4 100 0 O O O O O
6 Imégenes 4 100 0 0 O O O O
7 Tamafio de letras adecuado 3 75 1 25 0 0 O O

PROMEDIO 93 7 0 0

Fuente: Mendoza (2019)

E
93%

Gréfico 3. Respuesta de los validadores en cuanto a Disefio

Los resultados promediados de las respuestas dadas por los validadores en
cuanto a Disefio, se concentran en 93% en la categoria Excelente. EI 7% considera
adecuados los titulos de cada actividad, asi como el tamafio de sus letras. Estos
resultados permiten inferir que los expertos consideran que las estrategias retinen las

condiciones de tematica y disefio adecuados para ser aplicadas lo cual evidencia que
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existe una alta posibilidad de atencidon y motivacién para implementar las estrategias

metodoldgicas activas y de esta forma favorecer las competencias emprendedoras.

Cuadro 6

Respuestas de los validadores en cuanto contenidos.

E B R D
CONTENIDOS FAa % Fa % Fa % Fa %
Organizacion de las estrategias 4 100 0 0O O O o0 O
Estructura de las estrategias 2 50 2 5 0 0 O0 O
10 Contenidos acordes a las estrategias 3 7 1 25 0 0 0 O
11 Estrategias acordes a los objetivos 3 75 1 25 0 0 0 O
12 Coherencia en el contenido 4 100 0 O O O 0 O
PROMEDIO 80 20 0 0

Fuente: Mendoza (2019)

Gréfico 4. Respuesta de los validadores en cuanto a contenidos

Al establecer los promedios de estas respuestas dadas por los validadores en
cuanto al contenido, se tiene que 80% seleccionan como Excelente la organizacion de
las estrategias y la coherencia del contenido. Al 20% de los validadores les parecid
Buena en cuanto a estructura, contenidos acordes y estrategias acordes a los
objetivos. Estos resultados evidencian que las estrategias metodoldgicas activas son

novedosas, Utiles y necesarias, lo cual los beneficiara para fomentar competencias
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emprendedoras en los estudiantes de educacién Media General.

Cuadro 7

Respuestas de los validadores en cuanto a metodologia.

E D
METODOLOGIA Fa % Fa % Fa % Fa %
13 Precision de los objetivos 2 50 1 25 1 25 0 O
14 Metodologia Acorde 375 1 25 0 0 0 O
15 Estrategias Pertinentes 3 75 125 0 0 0 O
16 Efectividad de actividades propuestas 2 50 25 0 0 O0 O
17 Claridad de los recursos 3 75 1 25 0 0 0 O
18 Pertinencia de los recursos a utilizar 3 75 1 25 0 O 0 O
PROMEDIO 67 29 4 0

Fuente: Mendoza (2019)

Grafico 5. Respuesta de los validadores en cuanto a metodologia.

En lo que se refiere a este aspecto, se tiene que los expertos seleccionaron 67%

Excelente la metodologia a utilizar lo que evidencia que las estrategias metodoldgicas

activas planteadas retnen las condiciones metodolégicas para ser aplicadas a los

docentes del liceo “Rafael Villavicencio” y por ende afectara positivamente en la

dinamica de los espacios educativos.
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Por otra parte, con un 29% los validadores seleccionaron como buena la
precision de objetivos, al igual que la metodologia acorde, estrategias pertinentes,
efectividad de actividades propuestas, claridad de los recursos y pertinencia de los
recursos a utilizar; para lo cual sugirieron algunas modificaciones y asi llegar a la
excelencia en estos aspectos. Solo un validador que representa el 4% considerd
regular la precision de los objetivos.

Estos resultados evidencian que tener una metodologia excelente permitira
aplicar los contenidos que se establezcan en funcion de las estrategias metodologicas
activas y las competencias emprendedoras. De esta manera, se resalta la importancia
que tiene la metodologia usada tomando en consideracion el disefio instruccional

motivacional para el logro de resultados satisfactorios.

Cuadro 8.
Validacion de Campo
Percepcion del docente en cuanto E B R D
a la estrategia aplicada en clases: Fa % Fa % Fa % Fa %
Juego de Roles 3| 100 0 0 0 0 0 0
Estudio de Casos 3| 100 0 0 0 0 0 0
Lluvia de Ideas 3| 100 0 0 0 0 0 0
PROMEDIO 100 0 0 0

La percepcion de los docentes al aplicar las metodologias activas a estudiantes de
educacion Media General, arrojé los siguientes resultados: en cuanto a la estrategia
Juego de Roles al 100% le parecié excelente dado que la participacion de los
estudiantes fue totalmente activa y se establecieron relaciones significativas entre lo
que sucede en el juego y la realidad.
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Tambien, al llevar a cabo la practica con la estrategia Estudio de casos, tuvo un
100% de respuestas que la califico como excelente. En este sentido la técnica les
permitié elaborar un caso, resguardando su pertinencia para el logro de los
aprendizajes esperados. Incluy6 recoger datos, redactar el caso y validarlo.

Asimismo, la aplicacion de la modalidad Lluvia de ideas proyectdé otro 100%
calificandola como una estrategia excelente para ser aplicada dentro del salén de
clases. La metodologia permitié preparar los grupos, definir un problema, generar y
reducir ideas.

Estas deducciones demuestran que las metodologias aplicadas son una excelente
herramienta para los docentes al fomentar un aprendizaje activo y significativo, ya
que la experiencia con los estudiantes corrobord que su aplicacion estimula la
creatividad e innovacién al permitir la generacion de ideas originales, el
aprovechamiento de la capacidad creativa, el intercambio de informaciéon y de
opiniones que surgieron al generar diversas soluciones, el estimulo de habilidades
emprendedoras al participar activamente, integrarse en grupos, enfrentarse a retos,
manejar problemas y lograr un aprendizaje con autonomia.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

El presente estudio se realizd con la finalidad de diagnosticar la necesidad de
estrategias metodoldgicas activas, disefiar estrategias metodoldgicas y validar el
contenido para fomentar las competencias emprendedoras en estudiantes.
Seguidamente, como producto del andlisis de la informacion procesada se emanaron
las siguientes conclusiones:

En correspondencia al primer objetivo, referido a diagnosticar la necesidad de
estrategias metodoldgicas activas, las respuestas de los docentes a los items
presentados, indican una alta necesidad de las estrategias metodologicas con sus
factores o indicadores aprendizaje por proyectos, aprendizaje cooperativo, métodos
de estudio de casos, simulacion y juegos, lluvia de ideas, mapas conceptuales y juego
de roles asi como de las competencias emprendedoras : construccion de redes,
resolucion de problemas, orientacion al logro, asumir riesgos, trabajo en equipo,
creatividad, autonomia e iniciativa para ser implementadas en el salén de clases y asi
lograr el objetivo de involucrar al estudiante en su propio proceso de aprendizaje
entendiéndose como un proceso muy personal.

En relacion al segundo objetivo disefio de las estrategias metodologicas para
fomentar competencias emprendedoras en estudiantes de educacion Media General,
se disefid en talleres apoyados en el disefio instrucccional elegido: Disefio
Instruccional Motivacional de Keller con sus componentes Atencion, Relevancia,
Confianza y Satisfaccion, es un modelo sencillo, pero acorde al objeto de estudio
debido a que sus componentes promueven y fortalecen la motivacion en docentes en
ejercicio y puesta en practica de nuevas metodologias. Asi como también se relaciona

con el tema en cuestion porque resalta la relevancia y la confianza propia de un
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docente abierto a los cambios de paradigmas para hacer del estudiante un ciudadano
exitoso.

En lo que respecta al tercer objetivo dirigido a la validacion de contenido y de
campo de las estrategias metodoldgicas activas para fomentar competencias
emprendedoras en estudiantes de educacion Media General se concluye tomando en
consideracion las sugerencias de cuatro expertos en la temética y de tres docentes del
liceo “Rafael Villavicencio”, que las estrategias metodoldgicas planteadas poseen un
disefio, contenido y metodologia acordes con sus indicadores para ser aplicadas y asi
fomentar competencias emprendedoras para que sean ciudadanos auténomos con
iniciativa, creativos, capaces de adaptarse a su entorno y resolver sus problemas

inmediatos.

Recomendaciones

De acuerdo con las conclusiones que emanan de los objetivos propuestos, se
sugiere una serie de recomendaciones:

Dar a conocer los resultados de la presente investigacion a la Direccion y
Coordinacion a fin de que comprendan la importancia de las estrategias
metodoldgicas activas para fomentar competencias emprendedoras y se puedan
implementar.

Sugerir la implementacion de los talleres expresados en este trabajo de grado y
que la Direccidon decida conjuntamente con la coordinacién del plantel planificar la
puesta en practica de la propuesta y de esta forma promover el uso de las estrategias
metodoldgicas para fomentar competencias emprendedoras en los estudiantes de
educacion media general.

Plantear la importancia de abrir espacios de discusion, debates y actualizacién
de informacion y estrategias para que los docentes se mantengan al ritmo de los
cambios, motivarlos para continuar estudios de postgrado y de esta forma lograr los
avances en la educacién que redundard en un estudiante emprendedor capaz de

solucionar sus problemas inmediatos tanto a nivel personal como en la comunidad.
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO PEDAGOGICO DE BARQUISIMETO
“LUIS BELTRAN PRIETO FIGUEROA”
DEPARTAMENTO DE INVESTIGACION Y POSTGRADO
BARQUISIMETO - ESTADO LARA

Estimado docente:

Mucho sabria agradecer su colaboraciéon al responder por este mismo medio el
instrumento de investigacion relacionado con el trabajo de grado ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS ACTIVAS PARA EL FOMENTO DE LAS COMPETENCIAS
EMPRENDEDORAS EN ESTUDIANTES DE EDUCACION MEDIA GENERAL
su respuesta sera un valioso aporte a nivel personal e institucional.

Los datos que usted suministre, seran procesados en forma confidencial y anonima.
En tal sentido, se le agradece responder de manera espontanea y objetiva, de

antemano le anticipo las gracias por su receptividad y colaboracién prestada.

Atentamente

Lcda. Xiomara Mendoza
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Instrumento de Investigacion

A continuacion se presenta una serie de afirmaciones las cuales seran

respondidas segun la manera como se presenten: Altamente Necesario,

Necesario, Medianamente Necesario, Poco Necesario y No Necesario,

durante la dindmica de sus clases. Este instrumento posee fines académicos

por lo que se agradece la sinceridad y espontaneidad en las respuestas.

Gracias por el valioso aporte.

N

Altamente Necesario5. Poco Necesario?
Necesario 4. No Necesario 1
Medianamente Necesario3

item

Como docente con qué nivel de necesidad
considera el diseflo de  estrategias
metodoldgicas activas para fomentar las
competencias emprendedoras en estudiantes,
gue permita:

AN
®)

(4)

MN
©)

PN
@)

NN(1)

1 El aprendizaje basado en proyectos con el fin de
generar productos y servicios para resolver
problemas o satisfacer necesidades.

2 Fomentar ideas innovadoras en el aprendizaje
basado en proyectos.

3 Implementar aprendizaje cooperativo para que
los estudiantes alcancen objetivos comunes.

4 Organizar actividades en el aula para convertirlas
en una experiencia social, académica de
aprendizaje cooperativo.

5 Generar conocimiento de investigacion para ser
aplicado en método de estudio de casos.

6 Motivar al estudiante a establecer la integracion

con la realidad en método de estudio de casos.
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Como docente con qué nivel de necesidad | AN | N | MN | PN | NN(1)

ftem | COnsidera el disefio  de  estrategias | 5) | (4) | (3) | (2)
metodoldgicas activas para fomentar las
competencias emprendedoras en estudiantes,
gue permita:

7 Recurrir a la simulacion para reproducir un
hecho que se quiere estudiar.

8 Estimular la creatividad a través del juego

9 La implementacion de la técnica lluvia de ideas
sobre un problema determinado.

10 El uso de mapas conceptuales para reproducir
definiciones.

11 Favorecer el asumir juego de roles para
desarrollar el trabajo en equipo.

12 Motivar al empoderamiento en la toma de
decisiones a traves del juego de roles.

13 Ayudar a la conformacion de redes para alinear
grupos de personas.

14 Estimular las habilidades para encontrar
alternativas en la resolucion de problemas.

15 Fomentar las habilidades para identificar
oportunidades hacerlas realidad en la orientacion
al logro

16 Apoyar el compromiso en la orientacion al logro

17 Orientar a la asuncion de riesgos

18 Intentar darle sentido al fracaso al asumir riesgos

19 Ser capaz de trabajar en equipo

20 Lograr la creatividad en la forma de pensar.

21 Propiciar la autonomia para fortalecer su sentido
de independencia.

22 Reafirmar la confianza en si mismo

23 Apoyar el control de la autonomia en las
situaciones

24 Estimular la iniciativa para aprender
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VALIDACION JUICIO DE EXPERTOS
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO PEDAGOGICO DE BARQUISIMETO
“LUIS BELTRAN PRIETO FIGUEROA”
DEPARTAMENTO DE INVESTIGACION Y POSTGRADO
BARQUISIMETO - ESTADO LARA

Estimado Prof.

Me es grato dirigirme a usted, en la oportunidad de solicitarle su valiosa
colaboracion en el sentido de efectuar la validacion de las ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS ACTIVAS PARA FOMENTAR COMPETENCIAS
EMPRENDEDORAS EN ESTUDIANTES. Tomando en cuenta su calidad
profesional, formacion académica y experiencia, le he seleccionado para realizar la
validacién de este instrumento. Sus observaciones, sugerencias y recomendaciones

seran tomadas en consideracion para enriquecer o mejorar el mismo.

Se agradece de antemano la colaboracion prestada para con la investigacion

mencionada,

Atentamente,

Lcda. Xiomara Mendoza

FORMATO DE VALIDACION DE LAS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
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ACTIVAS
INSTRUCCIONES:

Para realizar la evaluacion se recomienda: Leer cada uno de los items antes de
responder el cuestionario. Sefialar con una X de acuerdo a su criterio y
conocimiento la respuesta que considere valida de las alternativas presentadas.
Datos del Especialista:
Nombre y Apellido:
Cédula de Identidad:
Nivel Académico:
Fecha: Firma:

VALIDACION DE LAS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS

E B R D
ASPECTOS A VALORAR EN EL
DISENO DE LAS ESTRATEGIAS

DISENO

1 Portada clara y atractiva

2 Titulo adecuado

3  Titulos de cada actividad
adecuado

Calidad del disefio

Creatividad

Imagenes

Tamario de letras adecuado

>~ o ol

SPECTO DE LOS CONTENIDOS

Organizacion de las estrategias

Estructura de las estrategias

=[O |00

0 Contenidos acordes a las
estrategias

11 Estrategias acordes a los objetivos

12 Coherencia en el contenido

METODOLOGIA

13 Precision de los objetivos

14 Metodologia acorde

15 Estrategias pertinentes

16 Efectividad de actividades
propuestas

17 Claridad de los recursos

18 Pertinencia de los recursos a
utilizar
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ESCALA LEYENDA SIMBOLO

1 Deficiente D
2 Regular, necesita mejorar R
3 Bueno B
4 Excelente E

SUGERENCIAS:
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ANEXO C
CONFIABILIDAD
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ITEM

Sujetos 2 3 4 6 10| 11| 12| 13| 14| 15| 16| 17| 18| 19| 20| 21| 22| 23| 24|Total
1 4 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5] 116
2 5 4 4 5 5 5 4 4 4 4 5 4 4 5 5 4 5 5 5| 110
3 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5| 106
4 5 3 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5] 111
5 5 5 2 5 4 3 4 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5| 107
Si 45 (.84 (1.1 5 4519 (.5 |.8 |.45 |.45 0/.45 |.45 0 0].45 0 0 0)3.94
Si 2 .7 (1.2 .25 2 |8 [3 |6 |.2 (.2 0].2 (.2 0 0].2 0 0 0|15.5

rtt= (1.25) (0.5)rtt=0.65
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