RECURSOS PEDAGOGICOS — EMPRENDIMIENTO GLOBAL 1

Disefio de recursos pedagogicos basados en metodologias activas para la electiva
Emprendimiento Global del programa de Ingenieria Industrial de la Universidad Industrial de

Santander

Nathaly Albarracin Gutiérrez

Trabajo de Grado para Optar el titulo de Ingeniera Industrial

Directora
Aura Cecilia Pedraza Avella
PhD. en Ciencias Econdmicas

Codirectora
Maria del Pilar Vargas Daza

MSc. en Pedagogia

Universidad Industrial de Santander
Facultad de Ingenierias Fisicomecanicas
Escuela de Estudios Industriales y Empresariales
Bucaramanga
2021



RECURSOS PEDAGOGICOS — EMPRENDIMIENTO GLOBAL 2

Dedicatoria

A Gloria Patricia Gutiérrez Silva, por darme siempre lo mejor y dejarme ser en mi maxima
expresion, por el apoyo incondicional, los infinitos e incansables esfuerzos, nada seria posible

sin ti ma.

A Magda Eliana Reyes Gutiérrez, por ser la promotora de tantos suefios, por la compaifiia, la

confidencia y seguridad en cada paso que doy.

A mi directora Aura Cecilia Pedraza Avella, mi gran mentora, inspiracion y referente, por
darme tantas oportunidades de aprendizaje, por animarme siempre a dar lo mejor y confiar en

mi.



RECURSOS PEDAGOGICOS — EMPRENDIMIENTO GLOBAL 3

Agradecimientos

Especial agradecimiento a mi directora Aura Cecilia Pedraza Avella, por su aporte a mi
crecimiento profesional y personal, por su guia y consejos, respeto y acompafiamiento

durante el tiempo que ha sido parte de mi vida.

A mi codirectora Maria Del Pilar VVargas Daza, quien con su orientacion me permitio apreciar

de primera mano la labor pedagogica de un docente y su importancia dentro del aula de clase.

A los estudiantes del curso de Emprendimiento, que me permitieron conocerlos y

retroalimentaron de la mejor forma posible este trabajo de grado.

A mi amado nucleo familiar, Gloria Patricia Gutiérrez Silva y Karen Patricia Ibarra
Gutiérrez, por ser mi compafiia en esta vida, por las risas, las lagrimas, los triunfos y los

aprendizajes, este es el fruto de sus esfuerzos.

A mis amigos, Paola Suarez y David Gonzélez, por estar ahi en cada momento que los
necesité, por ser mi apoyo incondicional, estaré siempre agradecida de que me hayan
acompariado durante tanto tiempo y hayamos sobrevivido a tantas pruebas juntos, por darme

los mejores recuerdos y aceptarme como realmente soy.

A Roque, Valeria, Felipe, Mildrey, Sebastian, Alejandra y Jessica por compartir y crear junto
a mi las mejores historias, infinitos momentos de alegria, por estar y permanecer en el

tiempo.



RECURSOS PEDAGOGICOS — EMPRENDIMIENTO GLOBAL

Tabla de Contenido

Introduccidn

Pag.

16

1 Objetivos

19

1.1 Objetivo General

19

1.2 Objetivos especificos

19

1.3 Cumplimiento de objetivos

20

2. Tendencias en la formacion en emprendimiento

21

2.1. Formacion por competencias en emprendimiento

21

2.2 Metodologias de ensefianza del emprendimiento

24

2.2.1. Estudio de casos

30

2.2.2. Simulacién de Negociacion

32

2.2.3. Aprendizaje basado en problemas (ABP)

33

2.2.4. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

34

2.2.5. Aprendizaje experiencial (AE)

36

2.2.6. Aula Invertida

36

2.2.7. Gamificacién

38

3. Anélisis situacional interno

39

3.1 Plan de Estudios Emprendimiento Global

39

3.2. Percepcion de los docentes EEIE.

42

3.3. Percepcion de los estudiantes de la Escuela de Estudios Industriales y empresariales _ 43

4. Secuencias pedagogicas disefiadas para la asignatura emprendimiento global

4.1 Primera secuencia didactica: Repaso fundamentos de emprendimiento

4.1.1. Golpea al topo

46

49

49

4.1.2 Ruleta de conceptos

52




RECURSOS PEDAGOGICOS — EMPRENDIMIENTO GLOBAL
4.1.3 “Ensefiando a emprender” 55
4.2. Segunda secuencia pedagdgica: Contexto global 56
4.2.1 Caso de estudio: Motivaciones sostenibles 57
4.2.2. Caso de estudio — Zotter chocolates 59
4.2.3. Expansion futurista 60
4.2.4 Actividad de juego de roles: Soy gerente. 62
4.2.5. Aprendizaje basado en proyectos: Proyecto semestral 63
4.3. Tercera secuencia didactica: Descubre a tus clientes 64
4.3.1. Caso de Estudio: Daniela Salcedo 65
4.3.2 Markethink 66
4.3.3. Aprendizaje experiencial: Taller de arquetipos 68
4.4. Cuarta secuencia didactica: Core a gran escala 68
4.4.1. Estrategia gamificada: Escaleras y serpientes: Incoterms 70
4.4.2. Estrategia gamificada: Escape room: Laboratorio de negociacion internacional 72
4.4.3. Ejercicio: El precio es correcto 74
4.5. Quinta secuencia didactica: Estabilidad esencial 75
5. Validacion 76
5.1. Caso de estudio: La Fazenda 77
5.2. Actividad de juego de roles: Soy gerente 78
5.3. Markethink 81
5.4. Actividad: Mapa de empatia 83
5.5. Estrategia gamificada: Escaleras y serpientes 86
5.6. Proyecto semestral 91
6. Socializacion al Laboratorio GALEA 92
7. Conclusiones 97




RECURSOS PEDAGOGICOS — EMPRENDIMIENTO GLOBAL 6

8. Recomendaciones 99

Referencias bibliogréaficas 101




RECURSOS PEDAGOGICOS — EMPRENDIMIENTO GLOBAL 7

Lista de Tablas

Tabla 1. Cumplimiento de objetivos 20

Tabla 2. Componentes y subcomponentes de competencias emprendedoras. 24

Tabla 3. Relacion de autores sobre las metodologias mas adecuadas para estimular la

competencia emprendedora. 27
Tabla 4. Elementos para crear una estrategia gamificada 39
Tabla 5. Contenido programatico de la asignatura Emprendimiento Global 40

Tabla 6. Competencias especificas a desarrollar en la asignatura Emprendimiento Global 41
Tabla 7. Competencias especificas a desarrollar en el programa de Ingenieria Industrial

ulIS 41

Tabla 8. Elementos de la estrategia gamificada "Golpea al topo". Fuente: Elaboracion propia

51
Tabla 9. Elementos de la estrategia gamificada "Ruleta de conceptos” 54
Tabla 11. Elementos de la estrategia gamificada "Escaleras y serpientes™ 70

Tabla 12. Elementos de la estrategia gamificada "Escape room: Laboratorio de negociacion

internacional” 72

Tabla 13. Instrumento de recoleccion de datos para la validacion de la herramienta

"Markethink" 82

Tabla 14. Resultados del instrumento de recoleccion para la validacién de la herramienta

"Markethink" 83

Tabla 15. Instrumento de recoleccion de datos para la validacion de la estrategia gamificada

"Escaleras y serpientes" 89




RECURSOS PEDAGOGICOS — EMPRENDIMIENTO GLOBAL 8

Tabla 16. Resultados del instrumento de recoleccion para la validacion de la estrategia

gamificada "Escaleras y serpientes” 90




RECURSOS PEDAGOGICOS — EMPRENDIMIENTO GLOBAL

Lista de Figuras

Figura 1. Metodologias asociadas a la planeacion de asignaturas analizadas en el

benchmarking.

Figura 2. Recursos bibliograficos asociados a la planeacion de las catedras

Figura 3.
Figura 4.

Figura 5.

Figura 6. Conclusiones obtenidas del andlisis de la encuesta a estudiantes.

Figura 7.
Figura 8.
Figura 9.
Figura 10

Figura 11

Figura 12.
Figura 13.
Figura 14.
Figura 15.
Figura 16.
Figura 17.
Figura 18.
Figura 19.
Figura 20.

Figura 21.

Etapas en la implementacion del aprendizaje experiencia

Jerarquia de elementos del juego

Principales conclusiones de la encuesta a Docentes EEIE

Esquema general de secuencias didacticas

Formato estandar de secuencia didactica No 1

Interfaz de inicio de la herramienta golpea al topo.

. Ficha técnica actividad golpea al topo

. Interfaz de la actividad ruleta de conceptos.

Ficha técnica de la actividad ruleta de conceptos

Ficha técnica de la actividad "Ensefiando a emprender”

Formato estandar de secuencia didactica No 2

Ficha técnica del caso de estudio "Motivaciones sostenibles"

Ficha técnica del caso de estudio "Zotter Chocolate".

Ficha técnica de la actividad "Expansion futurista”

Ficha técnica de la actividad "Soy gerente"

Ficha técnica para el desarrollo del proyecto semestral

Formato estandar de secuencia didactica No 3

Ficha técnica del caso de estudio "Daniela Salcedo"

28

29

36

38

44

45

47

49

49

51

52

53

55

56

59

59

61

62

63

64

66



RECURSOS PEDAGOGICOS — EMPRENDIMIENTO GLOBAL 10

Figura 22. Interfaz inicial de la herramienta Markethink 67
Figura 23. Ficha técnica de la herramienta Markethink 67
Figura 24. Ficha técnica de la actividad "Taller de arquetipos™ 68
Figura 25. Formato estandar de secuencia didactica No 4 69
Figura 26. Ficha técnica de la estrategia gamificada "Escaleras y serpientes™ 70
Figura 27. Interfaz de estrategia gamificada "Escaleras y serpientes”. 71

Figura 28. Interfaz inicial de la estrategia gamificada "Escape Room: Laboratorio de

negociacion internacional” 72

Figura 29. Representacion grafica de las salas en la estrategia gamificada "Escape Room:

Laboratorio de negociacion internacional”. 73

Figura 30. Ficha técnica de la estrategia gamificada "Escape room: Laboratorio de negociacién

internacional” 73
Figura 31. Interfaz de la estrategia gamificada "EIl precio es correcto™ 74
Figura 32. Ficha técnica del ejercicio "El precio es correcto™ 75
Figura 33. Formato estandar de secuencia didactica No 5 75
Figura 34. Respuestas del test 78
Figura 35. Test emprendedor 79
Figura 36. Interfaz del test emprendedor al obtener resultados. 79

Figura 37. Instrumento de recoleccion de datos para la validacion de la actividad de juego de

roles: Soy gerente. 80

Figura 38. Resultados del instrumento de recoleccién de datos para la validacion de la actividad

"Mapa de empatia" 85
Figura 39. Interfaz de la estrategia gamificada "Escaleras y serpientes” 87
Figura 40. Interfaz de la herramienta de preguntas en Wordwall 88

Figura 41. Evidencia de la socializacion al Laboratorio GALEA 93




RECURSOS PEDAGOGICOS — EMPRENDIMIENTO GLOBAL

Figura 42. Evidencia de validacion de la herramienta Golpea al topo

Figura 43. Evidencia de validacion de la herramienta Ruleta de conceptos.

Figura 44. Evidencia de validacion de la herramienta “El precio es correcto”

11

94

95

96



RECURSOS PEDAGOGICOS — EMPRENDIMIENTO GLOBAL

Lista de Apéndice

(Ver apéndices juntos y pueden ser consultados en la base de datos de Biblioteca UIS)

Apéndice 1. Cuadro comparativo bajo la metodologia de benchmarking
Apéndice 2. Contenido programatico - Emprendimiento global
Apéndice 3. Perfil de formacion y propositos Ing. Industrial
Apéndice 4. Resultados diagndstico docentes-estudiantes

Apéndice 5. Visualizacién de Moodle Emprendimiento Global
Apéndice 6. Diapositivas y Moodle para clase magistral

Apéndice 7. Esquema general de unidades de aprendizaje
Apéndice 8. Cronograma Asignatura Emprendimiento Global
Apéndice 9. Formato de secuencia didacticas

Apéndice 10. Secuencias didacticas detalladas

Apéndice 11. Fichas técnicas - Herramientas disefiadas

Apéndice 12. Identificacidn de buenas practicas de emprendimiento
Apéndice 13. Ensefiando a emprender

Apéndice 14. Motivaciones sostenibles

Apéndice 15. Expansion futurista

Apéndice 16. Proyecto semestral

Apéndice 17. Caso de estudio Daniela Salcedo

Apéndice 18. Taller arquetipos

Apéndice 19. Incoterms 2020

Apéndice 20. Caso de Estudio La Fazenda

Apéndice 21. Diapositivas de validacion Soy gerente

12



RECURSOS PEDAGOGICOS — EMPRENDIMIENTO GLOBAL

Apéndice 22. Plantilla de validacion - soy gerente
Apéndice 23. Validacion Soy Gerente y Mapa de empatia
Apéndice 24. Validacion de Markethink

Apéndice 25. Perfil de invitados actividad mapa de empatia
Apéndice 26. Preguntas Escaleras y Serpientes

Apéndice 27. Validacion Escaleras y Serpientes

Apéndice 28. Articulo de investigacion ECIE 2021

13



RECURSOS PEDAGOGICOS — EMPRENDIMIENTO GLOBAL 14

Resumen

TITULO: Disefio de recursos pedagdgicos basados en metodologias activas para la electiva
Emprendimiento Global del programa de Ingenieria Industrial de la Universidad Industrial de
Santander. *

AUTOR: Nathaly Albarracin Gutiérrez**

PALABRAS CLAVE: Metodologias Activas de Aprendizaje, Emprendimiento, Ingenieria
Industrial, Recursos Pedagdgicos

DESCRIPCION: El emprendimiento como pilar fundamental del crecimiento econémico en la
sociedad, genera en la Universidad Industrial de Santander la necesidad de motivar a los
estudiantes a que los modelos de negocios que se plantean en las aulas puedan ser llevados no
solo a los mercados colombianos sino que también escalen fuera de las fronteras. Para ello, el
nuevo plan de estudios de Ingenieria Industrial integra la asignatura Emprendimiento Global,
la cual por medio de este trabajo de grado pretende aplicar pedagogias que permitan poner en
préctica los conceptos y contextualizar internacionalmente casos de empresas que lograron
entrar en dichos mercados. Bajo la metodologia de secuencias didacticas se disefi el curso de
emprendimiento global de acuerdo a los ejes tematicos, 5 secuencias en las cuales teniendo en
cuenta las aproximaciones del aprendizaje basado en problemas, estudios de caso, gamificacion
y otras metodologias activas de aprendizaje, fue posible construir una asignatura coherente y
consistente, permitiendo validar los recursos pedagdgicos, obteniendo una alta receptividad por
parte de los estudiantes quienes permitieron validar las herramientas aplicadas, identificando
ademas la oportunidad de innovacion en el disefio de recursos pedagdgicos, junto con la
necesidad de construir asignaturas que permitan alinear las competencias de la misma con las
metodologias que las potencien.

* Trabajo de Grado
** Facultad de Fisico-mecéanicas. Escuela de Estudios Industriales y Empresariales. Directora: Aura Cecilia Pedraza Avella,
Doctora en Ciencias Econémicas. Codirectora: Maria del Pilar Vargas Daza, Magister en Pedagogia.
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Abstract

TITLE: Design of pedagogical resources based on active methodologies for the Global
Entrepreneurship course of the Industrial Engineering program at the Industrial University of
Santander. *

AUTHOR: Nathaly Albarracin Gutiérrez **

PALABRAS CLAVE: Active Learning Methodologies, Entrepreneurship, Industrial
Engineering, Pedagogical Resources.

DESCRIPTION:

Entrepreneurship as a fundamental pillar of economic growth in society, generates in the
Industrial University of Santander the need to motivate students so that the business models
that are proposed in the classrooms can be taken not only to the Colombian markets but also
escalate beyond borders. For this, the new Industrial Engineering curriculum integrates the
Global Entrepreneurship course, which through this degree work aims to apply pedagogies that
allow the concepts to be put into practice and international contextualize cases of companies
that managed to enter these markets. Under the methodology of didactic sequences, the global
entrepreneurship course was designed according to the thematic axes, 5 sequences in which,
taking into account the approaches of problem-based learning, case studies, gamification and
other active learning methodologies, it was possible build a coherent and consistent subject,
allowing to validate the pedagogical resources, obtaining a high receptivity on the part of the
students who allowed to validate the applied tools, also identifying the opportunity for
innovation in the design of pedagogical resources, together with the need to build subjects that
allow aligning its competencies with the methodologies that enhance them.

* Bachelor Thesis
** Physical-mechanical Engineering. Industrial and Business studies School. Director: Aura Cecilia Pedraza Avella, PhD in
Economic Science. Codirector: Maria del Pilar Vargas Daza, M Sc in Pedagogy.
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Introduccion

La ensefianza enfocada en emprendimiento se ha convertido en tendencia en los ultimos
afios, acarreando dentro de si, esfuerzos para facilitar estrategias y herramientas que permitan
hacer efectivas en la realidad las ideas de negocio para que no queden solo en el papel.
Adicional a ello, para mantener a los interesados enfocados en la seriedad del proceso, resulta
importante que los conceptos queden claros y sean reforzados a lo largo del proceso de
ensefianza, puesto que la teoria es muy amplia, pero la préctica y puesta en marcha impone
retos que no son contemplados en la literatura.

En ese sentido, las universidades enfocan su atencion en adaptarse y permanecer
actualizados en lo que respecta a las herramientas pedagogicas para implementar en el aula
junto con la reglamentacion que cada pais impone para la creacion de empresas en la region.

Es asi como en la Universidad Industrial de Santander (UIS) desde hace
aproximadamente una década, se empiezan a fortalecer las iniciativas para favorecer la
formacion en emprendimiento de los estudiantes. Bajo este marco y aprovechando la adopcion
del nuevo plan de estudios para la carrera de Ingenieria Industrial en la UIS, se integré la
electiva Emprendimiento Global, la cual tiene como propoésito crear negocios sostenibles en
contextos internacionales.

Al ser una asignatura nueva, se identifica la necesidad de presentar al estudiante
material consistente, actualizado tanto en metodologia como normativamente, suministrando
fuentes de informacién que favorezcan la construccion de un plan de negocios solido,
permitiéndole no solo sacar provecho de los conceptos adquiridos a lo largo del curso sino
también forjar un proyecto de vida para si mismo, contemplando factores fuera de las fronteras

colombianas.
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La deteccion de empresas con crecimiento acelerado que logran entrar de manera
exitosa en mercados internacionales, es un fendmeno que es motivo de estudio desde varios
ambitos del conocimiento (Escandon et al, 2013). El desarrollo de nuevas tecnologias, modelos
de negocios innovadores, proteccion de la propiedad intelectual y adaptacion rapida a los
cambios econdmicos y sociales, imponen retos cada vez mas dificiles al momento de plantear
nuevas propuestas de bienes y servicios en el mundo.

Es por ello, que este trabajo de grado se propone como una solucién a la necesidad de
estructurar un curso sobre emprendimiento global, el cual pretende gestionar el conocimiento
para que los estudiantes de ingenieria industrial de la Universidad Industrial de Santander,
lleven sus ideas de negocio a nivel internacional, aprendiendo la teoria de manera didactica a
través de recursos pedagogicos activos, permitiendo reforzar conceptos previos y ajustarlos a
una estrategia en un contexto que trasciende fronteras.

De acuerdo con lo anterior, se establecieron cuatro fases para que este trabajo de grado
pudiera contribuir a la formacion integral de estudiantes que cursaran la asignatura
Emprendimiento Global. En primer lugar, se partié de una fase de diagnostico en donde se
encontrd que las metodologias activas en la ensefianza eran el enfoque pedagdgico a usar para
el disefio de recursos; esto fue complementado por un benchmarking de metodologias usadas
en las mejores escuelas de negocios tantos nacionales como internacionales y por un analisis
situacional de la percepcion de docentes y estudiantes involucrados en asignaturas relacionadas
al emprendimiento y andlisis de mercados internacionales.

Dicho analisis situacional permitid obtener puntos de partida para la segunda fase, la
cual comprometia la planeacién del curso sobre emprendimiento global, puesto que la teoria
requeria de adaptacion a metodologias diferentes a la clase magistral en adicién al reto de la
presencialidad remota que se implement6 durante el desarrollo del trabajo de grado, la cual

afiadié valor a los recursos disefiados.
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La tercera etapa fue la implementacion, obteniendo como retroalimentacion mejoras y
sugerencias a la forma de guiar las actividades, junto con recomendaciones al momento de
ajustar las herramientas a un desarrollo presencial.

A partir de ello, se desprende la cuarta y Gltima fase, en donde se plasman las guias y
evidencias de todos los ejercicios y material didactico planteado, permitiendo concluir y
socializar la experiencia ante el laboratorio GALEA.

A continuacidn, se presentan los resultados obtenidos, posterior a la exposicion de los

objetivos planteados y cumplidos.
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1 Objetivos

1.1 Objetivo General

Diseniar recursos pedagogicos basados en metodologias activas para facilitar la adquisicion de
competencias asociadas a la electiva Emprendimiento Global del programa de Ingenieria

Industrial de la Universidad Industrial de Santander.

1.2 Objetivos especificos

Analizar las tendencias en la formacion en emprendimiento en un contexto globalizado, a partir

de un analisis de contenido de paginas web de universidades de referencia.

Identificar las mediaciones pedagdgicas activas méas utilizadas actualmente en asignaturas
relacionadas con emprendimiento y creacion de planes de negocio, a traves de una revision

bibliografica.

Disenfar recursos pedagdgicos basados en metodologias activas que favorezcan el desarrollo de
competencias asociadas a la creacién de empresas en un contexto global, haciendo uso de

herramientas TIC.

Validar los recursos pedagogicos disefiados mediante su implementacion en el aula de clase de

la asignatura Emprendimiento.
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1.3 Cumplimiento de objetivos

Tabla 1.

Cumplimiento de objetivos

Objetivo
Analizar las tendencias en la formacion
en emprendimiento en un contexto
globalizado, a partir de un analisis de
contenido de paginas web de
universidades de referencia.

Identificar las mediaciones pedagdgicas
activas mas utilizadas actualmente en
asignaturas relacionadas con
emprendimiento y creacion de planes de
negocio, a través de una revision
bibliogréfica
Disefiar recursos pedagogicos basados en
metodologias activas que favorezcan el
desarrollo de competencias asociadas a la
creacion de empresas en un contexto
global, haciendo uso de herramientas
TIC.
Validar los recursos pedagogicos
disefiados mediante su implementacion
en el aula de clase de la asignatura
Emprendimiento.

Cumplimiento
Capitulo 2

Capitulo 2
Capitulo 3

Capitulo 4

Capitulo 5
Capitulo 6
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2. Tendencias en la formacion en emprendimiento

2.1. Formacion por competencias en emprendimiento

Hoy dia, la formacion por competencias se considera la base para la construccion de
planes de estudio, incluso en aquellos relacionados con emprendimiento. En este marco,

diferentes autores formulan los siguientes conceptos de competencias:

Son los conocimientos, destrezas, habilidades y actitudes movilizados en el contexto

conjunto realista de tareas profesionales cuidadosamente seleccionada, que son

centrales en la practica de la profesion. (Hager, Gonczi, Athanasou, 1997; Blanco,

2008).

e Es el poder de accién que supone la movilizacion de recursos con criterio, para tomas
buenas decisiones ante una tarea especifica en tiempo real. (Perrenoud, 2005; Blanco
2008)

e Un buen desempefio en contextos diversos y auténticos basado en la integracion y
activacion de conocimientos, normas, técnicas, procedimientos, habilidades y
destrezas, actitudes y valores. (Villa'y Poblete, 2007; Blanco 2008)

e Hace referencia a todo un conjunto de conocimientos, procedimientos y actitudes

combinados, coordinados e integrados; que le permiten al sujeto “saber hacer” y “saber

estar”, en definitiva, capacidad para “saber actuar” dentro del ejercicio profesional.

(Tejada, 1999; Martinez y Carmona, 2009).

Mertens (1996), Boritz y Carnaghan (2003) relacionan las siguientes caracteristicas de

esta formacion por competencias:
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Las competencias que los alumnos tienen que adquirir son cuidadosamente
identificadas, verificadas por expertos y de conocimiento publico. En este proceso se

implica a los distintos sectores vinculados con la ocupacion o profesion.

Del mapa de competencias, que describe los resultados de aprendizaje esperados, se

derivan criterios de evaluacion especificados también publicamente.

El programa formativo se deriva a partir de y se vinculan con las competencias

especificadas.

La formacion se organiza entonces en unidades de tamafio manejable (modulos).

Los procesos de ensefianza-aprendizaje permanecen atentos a las caracteristicas y
necesidades del sujeto que aprende, individualizando la ensefianza tanto como sea

posible.

Las experiencias de aprendizaje son guiadas por una frecuente retroalimentacion y la

medida del progreso se comunica al alumno a lo largo del programa.

Los progresos del sujeto se determinan mediante la demostracion de competencias.

La evaluacion toma en cuenta el conocimiento, las actitudes y el desempefio de las

competencias como principales fuentes de evidencia.

Por otro lado, se ha estipulado que las secuencias didacticas cobran importancia al

momento de medir los procesos en el marco del refuerzo de competencias. El autor Tobon

(2010) las define como conjuntos articulados de actividades de aprendizaje y evaluacion, que,

con la mediacion de un docente, buscan el logro de determinadas metas educativas,

considerando una serie de recursos. A partir de ello, el mismo autor destaca los siguientes

componentes principales de una secuencia didactica por competencias:
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. Situacion problema del contexto: Problema relevante del contexto por medio
del cual se busca la formacion

o Competencias a formar: Se describe la competencia 0 competencias que se
pretende formar.

o Actividades de aprendizaje y evaluacion: Se indican las actividades con el
docente y las actividades de aprendizaje autonomo de los estudiantes.

o Evaluacidn: Se establecen los criterios y evidencias para orientar la evaluacion
del aprendizaje, asi como la ponderacion respectiva.

o Recursos: Se establecen los materiales educativos requeridos para la secuencia
didactica, asi como los espacios fisicos y los equipos.

. Proceso metacognitivo: Se describen las principales sugerencias para que el

estudiante reflexione y se autorregule en el proceso de aprendizaje.

Por consiguiente, la estructura del curso debe tener una secuencia logica y formativa
integral, que permita a los estudiantes adquirir una percepcién de autorrealizaciéon y de
participacion desde su rol en la sociedad.

Ahora bien, para este caso especifico, las competencias asociadas al emprendimiento
son aquellas que se buscan estimular a través de metodologias que efectivamente entrenen a
los estudiantes para enfrentar situaciones similares en un contexto real y globalizado. Dichas

competencias se describen en la Tabla 2:
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Tabla 2.

Componentes y subcomponentes de competencias emprendedoras.

Componentes Subcomponentes
Negociacion
- Organizacion
Conocimientos e
Planificacion

Habilidades

Actitudes

Seleccién de personal
Direccion de reuniones
Facilidad para las relaciones sociales
Gestion del tiempo
Habilidad de conversacion
Iniciativa y liderazgo
Motivacion de los empleados
Delegacion
Actitud mental positiva
Cddigo ético

Capacidad para sobreponerse al fracaso

Dominio del estrés
Tenacidad
Vision

24

Nota: Adaptado de Aproximacion al concepto de "competencias emprendedoras": valor social e
implicaciones educativas (Rodriguez y Orantes, 2009).

2.2 Metodologias de ensefianza del emprendimiento

Dada las condiciones de avance tecnologico y la generacion que actualmente se

encuentra en las aulas, es pertinente dejar a un lado la metodologia tradicional de escuchar al

profesor y tomar o fotocopiar apuntes para repetirlos en examenes (Prieto et al, 2008, p 22),

pues el campo de la pedagogia también ha avanzado en el desarrollo de teorias que involucran

un rol més activo del estudiante, independientemente de la carrera; esto no excluye a las clases

magistrales, pues de igual manera sigue siendo un factor importante al momento de introducir

conceptos claves para el desarrollo de tematicas, mas no es la Unica metodologia efectiva para

el aprendizaje de los mismos.
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La importancia de metodologias activas ha sido estudiada alrededor del mundo. Por
ejemplo, los autores Hytti y Gorman, en 2004 realizaron una investigacion titulada “; Qué es la
educacion empresarial?”” Un andlisis de los objetivos y los métodos de educacion empresarial
en 4 paises de Europa”. Los autores identificaron varias metodologias ya implementadas en 50
cursos a lo largo de Austria, Finlandia, Irlanda y Reino Unido, entre los cuales destacaban
metodologias ademas de la tradicional, la simulacién, talleres, mentoria, visitas a empresas,
gamificacion y practicas empresariales. Esto como prueba de que la innovacion en el aula viene
de afios atras y aun sigue siendo un tema vigente de investigacion.

En Brasil, varias universidades se aproximan a estudiar las metodologias activas desde
varios enfoques. El Centro Universitario Avantis, realizd en 2016 una investigacion
exploratoria-descriptiva, llamada “Metodologias activas de aprendizaje: Una experiencia de
calidad en educacion superior de administracion”, la cual fue capaz de evidenciar que las
metodologias activas de aprendizaje contribuyen significativamente a la calidad de la
educacion superior y a la ensefianza de administracion, haciendo a los alumnos capaces y
conscientes de practicas socioeducacionales concretas, eficaces y eficientes. También fue
posible concluir que los estudiantes fueron capaces de relacionar su futura profesion con el arte
de ver, escribir, pensar, interpretar, correlacionar, aunque teniendo dificultades al momento de
realizar dichas actividades dentro del aula. Igualmente, destacaron la importancia de la
disciplina y la desvinculacion de la produccion textual como aburrida, enfatizando que
aprender no significa adquirir conocimiento, sino expandir las capacidades para producir
resultados deseados para la vida. En paralelo, en 2016 en la Universidad Federal de Rio Grande
del Norte, se realizd una investigacion titulada “Dificultades y desafios en la aplicacion de
metodologias activas en la ensefianza de turismo: Un estudio en una institucion de educacién
superior”, concluyendo que las dificultades y los desafios que mas se destacan en la percepcion

docente son respecto a motivar al alumno y hacer que él perciba la contribucién proporcionada
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por la teoria presentada en el aula para su formacion profesional. En el mismo afio, la
Universidad Federal de Oro Negro en Minas Gerais promovié una investigacion titulada
“Metodologias activas en ingenieria: Verificacion de ABP en una disciplina de ingenieria de
produccion y un modelo paso a paso”. Esta tuvo como efecto la implementacion de la
metodologia de aprendizaje basado en problemas (ABP) en la asignatura Desarrollo de
Sistemas Productivos para la carrera de Ingenieria de Produccion, evaluando el desarrollo de
multiples actividades como trabajos en equipos e individuales, las cuales buscaban fortalecer
el pensamiento critico y habilidades técnicas, con el fin de disefiar un sistema productivo para
una empresa real asimilando asi el aporte de la teoria con préctica.

En 2017, en la Universidad Técnica de Machala en Ecuador, se realizO una
investigacion titulada “Metodologias de emprendimiento usadas en la Universidad ecuatoriana:
El caso de una institucion de educacion superior orense”, la cual tiene como objetivo
determinar el uso de metodologias en la ensefianza de emprendimiento en docentes de
diferentes unidades académicas. El resultado de este caso particular, analizando factores como
tiempo de impartir la catedra, condicion laboral, metodologias para impartir la catedra,
herramientas web y frecuencia de capacitacion con recursos propios, arrojo que la distribucion
de metodologias para la ensefianza de emprendimiento no son uniformes, que la Universidad
no ofrece cursos a los docentes sobre como trabajar la asignatura y que el uso de herramientas
digitales es bajo, aclarando ademas que estos cursos no estan totalmente integrados.

Por su parte, Panos (2017) en su investigacion “Educaciéon emprendedora y
metodologias activas para su fomento”, a partir de la revision de literatura relevante, representa
por medio de la siguiente tabla las metodologias méas efectivas para el entrenamiento y

desarrollo de las competencias emprendedoras.
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Tabla 3.

Relacion de autores sobre las metodologias mas adecuadas para estimular la competencia

emprendedora.
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Metodologias més adecuadas para estimular la

competencia emprendedora

Relacidn de autores

Estudio de casos

Juegos de negocios empresariales y
simulaciones
Aprender haciendo en situaciones reales

Aprendizaje experiencial

Charlas con emprendedores

Aprendizaje basado en el disefio
Creacion de planes de negocios

Aprendizaje por proyectos

Aprendizaje basado en problemas
Aprendizaje cooperativo

Aprendizaje y servicio

Volkmann (2004)

Fayolle, Gailly y lassas-clerc (2006)
Zahra 'y Welter (2008)
Solomon, Duffy y Tarabishy (2002)
Jiménez (2015)

Koch (2003)

Volkman (2004)

Jiménez (2015)

Koch (2003)

Neck y Greene (2011)

Fayolle, Gailly y Lassas-Clerc (2006)

Coduras et al. (2010)

Comision Europea (2008)
Coduras et al. (2010)
Sherman, Sebora y Digman (2008)
Fayolle, Gailly y lassas-clerc (2006)
Solomon, Duffy y Tarabishy (2002)
Neck y Greene (2011)
Solomon, Duffy y Tarabishy (2002)
Sherman, Sebora y Digman (2008)
Jiménez (2015)

~ Koch (2003)

Pellicer, Alvarez y Torrejon (2013)
Jiménez (2015)

Pellicer, Alvarez y Torrejon (2013)
Jiménez (2015)

Pellicer, Alvarez y Torrejon (2013)

Pellicer, Alvarez y Torrejon (2013)

Nota: Adaptado de Educacion emprendedora y metodologias activas para su fomento (Pafios, 2017).

Respecto a este hallazgo en la literatura, se aclara que las charlas con emprendedores

para otros autores corresponde a la metodologias de clase magistral con invitados, y que la

creacion de planes de negocios corresponde a la metodologia de aprendizaje basado en

proyectos.

Como complemento a los hallazgos encontrados en la revision de literatura se realizd

un benchmarking, partiendo de conocer las mejores escuelas de negocios segun Entrepreneur,
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BBC y Quacquarelli Symonds (QS) en 4 contextos: Europa, Norteamérica, Latinoamérica y
Colombia (Ver Apéndice 1). En esta investigacion se tom6 como referencia asignaturas como
Emprendimiento, Creacidon de empresas y Comercio internacional orientadas en carreras de
Ingenieria Industrial y afines, analizando factores como metodologias aplicadas en el aula,
idioma en el que se imparte la asignatura y la bibliografia dispuesta para el desarrollo de las
tematicas; todo esto obtenido de las paginas web oficiales de cada universidad.

A partir de este benchmarking se identifico que las metodologias de ensefianza mas
aplicadas en asignaturas como emprendimiento y creacion de empresas fueron el aprendizaje
basado en proyectos; lo anterior haciendo referencia al desarrollo de planes de negocio,
teniendo como actividad final la presentacion en ruedas de negocios (reales o simuladas) bajo
la estrategia de elevator pitch. También se encuentra que el estudio de casos y las clases
magistrales cobran relevancia en la planeacion y ejecucion de las asignaturas (ver figura 1);
estas ademas son acompafiadas de la metodologia de Aula invertida (Flipped Classroom) en la
cual se busca comprometer al estudiante a la revision previa de material. Cada una de estas

metodologias seran explicadas en detalle mas adelante.

Figura 1.

Metodologias asociadas a la planeacién de asignaturas analizadas en el benchmarking.

Comercio y

Metodologias asociadas a la planeacidn de asignatura
Negocios

internacionales - - -
Emprendimiento - _ I-

0% 20% 40% 60% 80% 100%

m Aprendizaje basado en proyectos Estudio de casos M Clases magistrales con invitados

Creacion de
empresas

M Flipped classroom M Exposiciones M Juegos de simulaciéon
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Adicionalmente, se identificaron algunos recursos bibliograficos como los mas
trascendentales a la hora de fundamentar la teoria y la busqueda de informacion (ver figura 2).
Se destaca que los libros recomendados en su mayoria son de fundamentacion teorica, seguido
de guias préacticas y libros enfocados en la presentacion de casos de empresas. En lo que
respecta a herramientas TIC, recurren a paginas gubernamentales como fuente de revision para
términos legislativos, bases de datos de estadisticas y financieras. Ademas, se encontré que la
asignatura Emprendimiento, creacién de empresas y comercio y negocios internacionales en
paises europeos y norteamericanos es naturalmente orientada en inglés mientras que en paises

latinoamericanos se encontraron solo 3 asignaturas de 35 analizadas eran orientadas en inglés.

Figura 2.

Recursos bibliogréaficos asociados a la planeacién de las catedras

Recursos Bibliograficos
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60%
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Creacidn de empresas Emprendimiento Comerdo y Negocios
internacionales
B Resultados de investigadan m Otros
m Bases de datos m Paginas gubernamentales
um Experiencias empresariales documentadas Casos de estudio
B Guia préctica m Fundamentos tedricos

Con todo lo anterior, la revision de la literatura y el benchmarking permiten identificar
que la implementacion de las metodologias activas han dado pie para mejorar la experiencia
dentro del aula. Vale la pena mencionar que en el ejercicio de benchmarking no se encontraron

estrategias gamificadas que, como ya se menciond, en la literatura se recomiendan dentro de
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las metodologias activas para formacion de competencias emprendedoras, sin embargo, si serd

tenida en cuenta para el disefio de las herramientas de este trabajo de grado, en conjunto con

estudio de casos, aprendizaje basado en proyectos y problemas, aplicando aula invertida. A

continuacion, se explican en detalle estas metodologias.

2.2.1. Estudio de casos

Un estudio de caso “trata exitosamente con una situacion técnicamente distintiva en la
cual hay muchas mas variables de interés que datos observacionales, se basa en
multiples fuentes de evidencia, con datos que deben convergen en un estilo de
triangulacion y se beneficia del desarrollo previo de proposiciones tedricas que guian

la recoleccion y el analisis de datos” (Yin, 1996; Yacuzzi, 2005).

Martinez (2006) citando a Chetty (1996) destaca que esta metodologia es usada dado

que cumple con las siguientes caracteristicas:

Es adecuada para investigar fendmenos en los que se busca dar respuesta a como y por
qué ocurren.

Permite estudiar un tema determinado.

Es ideal para el estudio de temas de investigacion en los que las teorias existentes son
inadecuadas.

Permite estudiar los fendmenos desde multiples perspectivas y no desde la influencia
de una sola variable.

Permite explorar en forma mas profunda y obtener un conocimiento mas amplio sobre
cada fendmeno, lo cual permite la aparicion de nuevas sefiales sobre los temas que
emergen.

Juega un papel importante en la investigacion, por lo que no deberia ser utilizado

meramente como la exploracion inicial de un fenomeno determinado.
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Siendo asi, se contempla el siguiente proceso para la formulacion de casos de estudio
expuesto por Jiménez (2012) en su investigacion “El estudio de caso y su implementacion en

la investigacion”:

1) Seleccion y definicion del caso: Identificando &mbitos en los que es relevante, sujetos
fuentes de informacién, el problema y objetivos de investigacion.

2) Elaboracion de una lista de preguntas: Iniciando por una pregunta global y
desglosandola en especificas a fin de guiar en la recogida de datos.

3) Localizacién de las fuentes de datos: Seleccidn de las estrategias para la obtencién de
datos.

4) Andlisis e interpretacion: Estableciendo relaciones de causa-efecto tanto como sea
posible respecto a lo observado.

5) Elaboracion de informe: Descripcién minuciosa de los eventos, situaciones relevantes
y la forma en la que ha conseguido la informacidn, esto con el fin de provocar en el

lector su reflexién sobre el caso.

El quinto paso puede ser modificado a la resolucién del caso en una socializacion o
breve exposicion de la solucion escogida para el evento de conflicto en el caso. Sin embargo,
este tipo de actividades pueden llegar a requerir de una introduccion ya sea por medio de clase
magistral o revision previa de conceptos. Con el animo de que la socializacion cumpla con los
objetivos de aprendizaje que pretenden ser adquiridos por medio del caso Vega (2018) destaca
gue es necesario tener en cuenta todos los elementos del aprendizaje en la nota de ensefianza,

en ella se consignan los siguientes aspectos:

e Resefia/ Sinopsis
e Palabras claves del tema

e Publico objetivo
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Obijetivos de aprendizaje
Preguntas de discusion

Estrategias de ensefianza

2.2.2. Simulacion de Negociacién

Shannon define simulacién en 1976 como:

“El proceso de disefiar un modelo de un sistema real y llevar a término experiencias con
él, con la finalidad de comprender el comportamiento de un sistema o evaluar nuevas
estrategias dentro de los limites impuesto por un cierto criterio o un conjunto de ellos
que son manipulados para ofrecer nuevos escenarios conducentes a la realidad a partir

de una problematica”

Segun Ranchhod (2014), apoyado en varios autores, las simulaciones contemplan los

siguientes atributos:

Dinamicos: Permite a los participantes manipular y controlar los sistemas que proveen
retroalimentacion en tiempo real de modo que se entienda su estructura y
funcionamiento.

Simplificados: La simulacion debe ser lo suficientemente simple para ser manejable en
el periodo de tiempo en el que se sitla, pero por otro lado su nivel de abstraccién no
debe resultar en un modelo distorsionado y completamente irreconocible para los
aprendices.

Realistas: La simulacion debe representar un sistema basado en problemas de la vida
real; esto puede ser a veces manipulado para permitir que los estudiantes atraviesen
varias rondas de decisiones y reciban rapida retroalimentacién a diferencia de la vida

real cuyas respuestas pueden ser obtenidas con el paso de varios afos.
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2.2.3. Aprendizaje basado en problemas (ABP)
Sobre qué es el aprendizaje basado en problemas (ABP), Souza, Shiguti y Rissoli

(2013) afirman:

“Esta metodologia parte de la problematizacion de la pedagogia para emplear
estrategias educativas en la solucion de problemas contextualizados, de acuerdo con el
contenido de la ensefianza, ya que esta metodologia busca alentar al alumno a conocer
mejor el problema, examinarlo y generar reflexiones que resulten en proponer

soluciones o resolverlas.”

En respaldo a lo anterior, Barrows y Tamblyn (1980), citados por Prieto (2008),

destacan las siguientes caracteristicas claves de esta metodologia:

e Seorganiza en torno a situaciones del mundo real, de cierta complejidad, que no tienen
una unica solucion posible.

e Los alumnos aprenden en pequefios grupos cooperativos, analizando el problema de
partida e identificando los conocimientos y las habilidades que deben adquirir para
encontrar una solucion adecuada, que también construiran conjuntamente.

e La basqueda de la informacion necesaria para resolver el problema les exige a los
estudiantes cierto grado de autonomia en su aprendizaje.

e La creencia que subyace es que mediante este proceso es posible desarrollar
competencias profesionales deseables en los alumnos antes de incorporarse al mundo

laboral.

De este modo, la metodologia busca envolver a los estudiantes en casos practicos
relacionados a la profesion, sumergiendolos en la actualidad mediante problematicas disefiadas
dentro de un entorno controlado y que ademas puede ser abordado desde varios puntos vista

que integren una solucion.
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Segun Prieto (2008) es necesario aclarar que para la formulacion de problemas es

necesario que se contemplen estas caracteristicas:

e El problema debe despertar el interés de los alumnos.

e En ciertos casos los alumnos deben tomar decisiones o emitir juicios a partir de
conocimientos previos.

e No toda la informacidn que se da es relevante ni completa para resolver el problema.

e El problema no debe ser tan rigido de manera que debe tener varias formas de alcanzar
la solucidn, poniendo en juego distintas estrategias.

e Se debe considerar un nivel de complejidad que permita a los estudiantes cooperar para
encontrar una solucion.

e Es importante integrar preguntas con respuestas abiertas que contemplen la opinion o
conocimientos generalizados para que todos intervengan con aportes diferentes.

e Se recomienda informar a los estudiantes sobre los distintos métodos de evaluacion,
dominio de contenido, habilidad para realizar determinadas acciones y el proceso de
resolucion el problema con el fin de que la orientacion sea clara desde el inicio de la

experiencia.

2.2.4. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP?)
El aprendizaje basado en proyectos es una metodologia que permite a los alumnos
adquirir los conocimientos mediante la elaboracion de proyectos que dan respuesta a problemas

de la vida real (Trujillo, 2015).

La ejecucion de un proyecto como eje central del aprendizaje se caracteriza segun

Trujillo (2015) por tener los siguientes elementos:

L En la literatura se suele utilizar la misma abreviatura para esta metodologia al igual que para el Aprendizaje
Basado en Proyectos.
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Contenido: Pretende ensefiar contenido significativo, los objetivos de aprendizaje
planteados en un proyecto derivan de los estandares de aprendizaje y competencias
clave de la materia.

Necesidad de saber: requiere pensamiento critico, resolucion, colaboracion y diversas
formas de comunicacion. Para responder la pregunta guia que lanza el proyecto y crear
trabajo de calidad, los alumnos requieren mas que memorizar informacion.

Una pregunta que dirija la investigacion: El proyecto esta organizado alrededor de una
pregunta guia abierta. La pregunta guia central el trabajo de los estudiantes,
enfocandoles en asuntos importantes, debates, retos o problemas.

Investigacion lleva a innovacion: La investigacion es parte imprescindible del proceso
de aprendizaje, asi como la necesidad de crear algo nuevo. Los alumnos deben
formularse preguntar, buscar respuestas y llegar a conclusiones que le lleven a construir
algo nuevo: Una idea, una interpretacion o un producto.

Competencias del siglo XXI: Crea la necesidad de aprender contenidos esenciales y de
alcanzar competencias clave. En el trabajo por proyecto se empieza por una vision del
producto final que se espera construir; esto crea un contexto y una razon para aprender
y entender conceptos clave mientras se trabaja en el proyecto.

Voz y voto para los alumnos: Permite algun grado de decision a los alumnos. Aprenden
a trabajar independientemente y aceptan la responsabilidad cuando se les pide tomar
decisiones.

Evaluacidn, realimentacion y revision: Incluye un proceso de evaluacién y reflexion.
Presentacion del producto final ante una audiencia: momento en el cual presentan su

proyecto a otras personas fuera del aula.
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2.2.5. Aprendizaje experiencial (AE)
Segun Baena (2019) el aprendizaje experiencial ofrece un acercamiento al alumno
como agente activo dentro de los procesos de ensefianza realizando un planteamiento de

aprendizaje activo, autorregulado, constructivo, situado y social.

Los principios en los que se basa el AE, son similares a la metodologia de aprendizaje
basado en proyectos, el cuél parte de un intereés para la generacion de un proyecto que se
compondré en diversas actividades y se llevara a cabo en distintas etapas, para alcanzar
determinado objetivo, un resultado o una solucion. De manera gréfica se distinguen 8 etapas

que el docente debe seguir para introducir AE en el aula (Ver figura 3).

Figura 3.

Etapas en la implementacion del aprendizaje experiencia

Conocimiento y Actividades
competencias (situaciones de

Contexwalizacion Resultados de
aprendzaje

(asignatura, grupo) v ¥ | (asociacion con cada aprendizaje y
(objetivos SMART) A posibles proyectos)

Planificacion de!
proyecto
{etapas, recursos,
producto final)

Colaboradores

Evaluacion

(momentos,
herramientas, tipos)

(interdisciplinariedad,
partners)

Nota: Adaptado de El aprendizaje experiencial como metodologia docente (Baena, 2019).

2.2.6. Aula Invertida

Baena (2019) define el aula invertida como una estrategia metodoldgica consistente en
la que el alumno realiza determinados procesos de aprendizaje fuera del aula, consultando y
abordando determinados materiales facilitados por el profesor, mientras que en las sesiones
presenciales de aprendizaje se potencian y facilitan otros procesos y cuestiones méas de
naturaleza préactica, por lo que la dinamica dentro del aula cambia, sustituyendo el caracter

expositivo del docente por otro tipo de material que el alumno tiene a su disposicion en
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cualquier momento, permitiendo que el estudiante esté en la capacidad de aportar soluciones

inmediatas a las dudas y dificultades que vayan surgiendo.

1)

2)

3)

4)

Rosa Garcia (2018) propone las siguientes fases para implementar esta metodologia:

Previo a la clase: Se publican, en la plataforma o campus virtual de la Universidad, uno
0 varios videos con contenidos u otros recursos sobre el tema que corresponda. Dicho
material se ha de visualizar antes de cada sesion presencial y su duracion se recomienda
que sea entre 8 y 20 minutos. Adicional a ello, se recomienda que los estudiantes
resuelvan un cuestionario hasta 4 horas antes del inicio de la clase presencial con el
proposito de afianzar contenidos, dandole la oportunidad al docente de averiguar dudas
latentes.

Clase presencial: El inicio de la sesion puede ser de dos formas, la primera, aclarar
dudas segun las respuestas de la encuesta en caso de haber sido aplicada. La segunda,
directamente se presentan los contenidos que los estudiantes han trabajado
previamente, motivando a que la participacion sea alta, dando espacios para responder
dudas y generar debates. Esta etapa, resulta ser fundamental, dado que es el espacio
para profundizar a partir de lo estudiado, basados en modelos de aprendizaje activo y
colaborativo.

Posterior a la clase presencial: Se propone que los estudiantes realicen un portafolio
reflexivo sobre las tareas ejecutadas, con el objetivo de una mayor profundizacion de
los contenidos, ser consciente de su aprendizaje y reflexionar sobre los conceptos o
descubrimientos que sean de su interés y utilidad.

Cierre: El docente realiza una puesta en comun de lo trabajado en clase y previsualiza

lo préximo a desarrollar.
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5) Evaluacion de los aprendizajes: Alli, ademas de emplear los cuestionarios previos, se

motiva a los estudiantes a abordar las tematicas por medio de infografias, mapas

conceptuales o de manera tradicional por medio de un examen.

2.2.7. Gamificacion

Kapp (2012) define la gamificacion como la utilizacion de mecanicas basadas en

juegos, estética y pensamiento ludicos para fidelizar a las personas, motivar acciones, promover

el aprendizaje y resolver problemas. En ese sentido, es necesario definir los elementos que

corresponden al disefio de una estrategia gamificada y para ello los autores Werbach y Hunter

(2012) los dividen en 3 categorias siendo estas dindmicas, mecanicas y componentes. Los

componentes se ligan a una o varias mecanicas y cada mecanica ejerce sobre una o varias

dindmicas, tal como se muestra en la siguiente figura.

Figura 4.
Jerarquia de elementos del juego

*Son los aspectos generales del sistema
gamificado que debe considerar y
administrar, pero que nunca pueden
entrar directamente en el juego.

*Son los procesos basicos que
impulsan la accién y generan
el compromiso de los
jugadores

Dinamicas

*Son las instancias
especificas de
mecanica y
dindmica

Nota: Adaptado de For the win, Philadelphia: Wharton Digital Press (Werbach & Hunter, 2012, p. 82).

Ahora bien, es necesario desglosar cada uno de los elementos correspondientes a cada

nivel de la piramide, aclarando que no deben ser considerados como una lista de chequeo, sino

que deben ser seleccionados y ajustados segun la estrategia que permita alcanzar el objetivo

que tiene el juego (Ver Tabla 4).
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Tabla 4.

Elementos para crear una estrategia gamificada
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DINAMICAS

MECANICAS

COMPONENTES

a. Restricciones: limitaciones
0 compensaciones
forzadas.

b. Emociones: curiosidad,
competitividad, frustracion,
felicidad.

c. Narrativa: una historia
constante y continua.

d. Progresion: crecimiento y
desarrollo del jugador.

e. Relaciones: interacciones
sociales que generan
sentimientos de
camaraderia, estatus,
altruismo.

a.

>

Desafios: acertijos u otras
tareas que requieren esfuerzo
para resolver.

Oportunidad: elementos de
aleatoriedad.

. Competicién: un jugador o

grupo gana y el otro pierde.

. Cooperacion: los jugadores

deben trabajar juntos para
lograr un objetivo compartido.

. Retroalimentacién: informacién

sobre como le esté yendo al
jugador.

. Adquisicién de recursos:

obtencién de articulos Utiles o
coleccionables.

. Recompensas: beneficios por

alguna accidn o logro.

. Transacciones: comercio entre

jugadores, directamente 0 a
través de intermediarios.

. Turnos: participacion

secuencial alternando jugadores

. Estados de victoria: objetivos

que hacen que un jugador o
grupo sea el ganador; los
estados de empate y derrota son
conceptos relacionados.

a. Logros: Objetivos definidos.

b. Avatares: representaciones visuales del
personaje de un jugador.

c. Insignias: representaciones visuales de
logros.

d. Peleas entre lideres: desafios
especialmente dificiles en la culminacién
de un nivel.

e. Colecciones: conjuntos de articulos o
insignias para acumular.

f. Combate: una batalla definida,
normalmente de corta duracion.

g. Desbloqueo de contenido: aspectos
disponibles solo cuando los jugadores
alcanzan los objetivos.

h. Regalos: oportunidades para compartir
recursos con otros.

i. Tablas de clasificacion: pantallas
visuales de la progresion y los logros del
jugador.

j- Niveles: pasos definidos en la progresion
del jugador.

k. Puntos: representaciones numéricas de la
progresion del juego.

I. Misiones: desafios predefinidos con
objetivos y recompensas.

m. Graéficos sociales: representacion
de la red social de los jugadores dentro
del juego.

n. Equipos: grupos definidos de jugadores
que trabajan juntos por un objetivo
comun.

0. Bienes virtuales: activos del juego con
valor real o percibido.

Nota: Adaptado de For the win, Philadelphia: Wharton Digital Press. Capitulo: Kit de herramientas de
gamificacion elementos del juego. (Werbach & Hunter, 2012, p. 78-80).

3. Andlisis situacional interno

3.1 Plan de Estudios Emprendimiento Global

Una vez conocidas las tendencias y recomendaciones tedricas sobre la formacion de

competencias emprendedoras, se hace necesario conocer a profundidad la asignatura que se

desea intervenir (ver el contenido programatico en el Apéndice 2).
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Emprendimiento Global es una asignatura del décimo semestre del plan de estudios 11
de Ingenieria Industrial de la UIS, identificada con el codigo 29059. Fue disefiada con 4 horas
de trabajo con acompafiamiento docente (TAD), 5 horas de trabajo independiente (T1) y 3
créditos académicos. Segun el proyecto educativo del programa, su proposito es “Generar en
los estudiantes la capacidad de crear negocios sostenibles en el contexto global, potenciando
su perfil emprendedor y su habilidad de integrarse como ciudadano del mundo al conocer las
dindmicas del mercado internacional.”. En cuanto al contenido, los temas contemplados en el

plan de estudios son los siguientes:

Tabla 5.

Contenido programatico de la asignatura Emprendimiento Global

CONTENIDO PROGRAMATICO DE LA ASIGNATURA EMPRENDIMIENTO GLOBAL

MODULOS TEMAS
Revision de conceptos basicos Qué es emprendimiento
sobre emprendimiento Etapas para la creacion de una empresa
Factores de éxito en la sostenibilidad empresarial
Emprendimiento global ¢Qué es una empresa global?

Motivacidn para crear empresas globales
Influencia del contexto en los negocios
Modelos de negocios globales

Anadlisis del mercado Investigacion de mercados internacionales
internacional Seleccion de mercados internacionales
Producir para el mercado global Consideraciones sobre productos para exportacion

Aspectos legales del comercio internacional
Implicaciones logisticas del emprendimiento global
Establecimiento de precios para productos en el mercado
internacional
Sostenibilidad en el mercado Estrategias de promocidn en el mercado internacional
internacional Seguimiento y control de la empresa global

Nota: Adaptado de Proyecto Educativo del Programa de Ingenieria Industrial.

Por otro lado, las estrategias de ensefianza y aprendizaje estipuladas en el programa de

Emprendimiento Global son las siguientes:

a. Estudioy Resolucién de Casos.
b. Aprendizaje orientado a proyectos.

c. Exposicion Magistral.
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d. Exposiciones Grupales e Individuales.
e. Lectura de textos y articulos.

f. Interaccidn con personas de diferentes paises.

En cuanto a las estrategias de evaluacién se contemplan las siguientes: Quices,

andlisis de casos, escritura de casos, proyecto de clase.

Estos contenidos y estrategias permiten que la asignatura desarrolle las siguientes

competencias:

Tabla 6.

Competencias especificas a desarrollar en la asignatura Emprendimiento Global

COMPETENCIAS A DESARROLLAR EN LA ASIGNATURA EMPRENDIMIENTO GLOBAL
Identificar oportunidades de negocio en diferentes entornos geograficos, econdmicos, socioculturales,
politicos, legales y tecnol6gicos.

2 Propone modelos de negocio competitivos y pertinentes para el mercado internacional.
3 ldentificar oportunidades y amenazas del contexto global que pueden afectar la sostenibilidad de los negocios.

1

Nota: Adaptado de Proyecto Educativo del Programa de Ingenieria Industrial.

Adicionalmente, debe tenerse en cuenta que hay unas competencias transversales al
programa de Ingenieria Industrial que deben formarse en todas las asignaturas (Ver apéndice

3). Estas son:

Tabla 7.

Competencias especificas a desarrollar en el programa de Ingenieria Industrial UIS

COMPETENCIAS ESPECIFICAS A DESARROLLAR EN LOS ESTUDIANTES DE INGENIERIA
INDUSTRAIL UIS
Autoconstruir: Desarrollo de habilidades y actitud personal de construir autbnomamente con disposicion de
servicio a los demas.
Diagnosticar y desarrollar propuestas en torno a los sistemas generadores de bienes y servicios, a partir de
elementos como la cultura del personal, la tecnologia involucrada en las actividades cotidianas, los estilos
gerenciales con que se dirige la organizacion, el analisis del valor, la trayectoria comercial de la empresa, la
informacion estadistica, las estrategias planteadas por la gerencia y las politicas que se generan de ésta.
Innovar: emplear su capacidad imaginativa y creativa en el desarrollo de procesos cuyos niveles de
desempefio mejoren la productividad de la empresa.

Reflexionar y argumentar: Para analizar estrategias competitivas.
5 Emprender y liderar: Permitiéndole concretar en la practica, las propuestas disefiadas.
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[Continuacion Tabla 7]

COMPETENCIAS ESPECIFICAS A DESARROLLAR EN LOS ESTUDIANTES DE INGENIERIA
INDUSTRAIL UIS
Interpretar: para comprender sin dificultad, conceptos y teorias relacionados con programas afines,
principalmente las Ingenierias, las ciencias humanas, la administracion y la economia.

7 Comunicar: En forma oral y escrita: ya que todos los procesos implican comunicacion.

Criticar: de tal forma que le permita tomar posicién en torno a temas politicos, econédmicos, sociales,
culturales y ambientales.
Respetar: la naturaleza, las instituciones legalmente constituidas y las diversas formas de expresion cultural
de la sociedad.

Nota: Adaptado de Proyecto Educativo del Programa de Ingenieria Industrial.

3.2. Percepcién de los docentes EEIE

Teniendo en cuenta que la asignatura Emprendimiento Global no se ha dictado hasta el
momento, llegados a este punto, resulta pertinente conocer la forma en la que los docentes
pertenecientes a la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales de la Universidad
Industrial de Santander han orientado las catedras de comercio exterior, creacién de empresas
y emprendimiento, por su similitud con la asignatura en cuestion. Para ello se aplicé un
instrumento de recoleccion de datos dividido en las siguientes secciones: demogréfico,
planeacion de asignatura, interaccion en el aula, manejo de TIC’s, métodos de evaluacion y
formacion continua enfocada en mediaciones pedagdgicas universitarias, comprendiendo un
total de 23 preguntas (Ver apéndice 4).

En lafigura 5 (pag. 46) se presentan las conclusiones més relevantes de la investigacion
dirigida a los docentes de las asignaturas mencionadas. Segun la percepcién docente, las
técnicas que mejor transfieren el conocimiento son las clases magistrales con invitados
emprendedores y empresarios, las visitas a empresas y los trabajos en equipo. Por otra parte,
en lo que respecta al manejo de idiomas, tienen la percepcion de que un porcentaje menor al
40% domina un segundo idioma, causando que la presentacion de material en idioma extranjero

no excede el 20% de la documentacién seleccionada.



RECURSOS PEDAGOGICOS — EMPRENDIMIENTO GLOBAL 43

Por altimo, los docentes destacan que los estudiantes son mas receptivos a la aplicacion
de conceptos en aquellas clases que fueron mas dinamicas, diferentes a la clase magistral
tradicional, sobretodo si contemplaban escenarios realistas para la resolucion de problemas.
Tambien se les solicitaron aportes y sugerencias para la construccion de la electiva
Emprendimiento Global, a lo cual recomendaron el fortalecimiento del trabajo y analisis en
bases de datos, el énfasis de emprendimientos con propdsito, resolviendo problematicas reales,

la exposicidn de casos de fracaso, analisis de modelos de negocios tradicionales versus startups.

3.3. Percepcidn de los estudiantes de la Escuela de Estudios Industriales y empresariales

Por otro lado, el estudio situacional también incluy6 a los estudiantes que cursaron las
asignaturas creacion de empresas, emprendimiento y comercio exterior en el afio académico
2019. Alli se formularon componentes como el factor demografico, desarrollo de la asignatura,
herramientas TIC donde se pretendia identificar si los estudiantes recordaban los recursos
manejados en clase, orientacion fuera del aula y adquisicién del conocimiento.

En respuesta a este acercamiento (ver figura 6, pag. 47), se encontrd que los estudiantes
interesados en tomar estas asignaturas manejan un nivel de inglés igual o superior a A2 y que
en comparacion a los docentes tienen un poco mas de iniciativa para otro idioma en este caso
siendo el portugueés. Para el desarrollo de la asignatura consideran relevante la presentacion de
la ficha técnica de la asignatura, sefialando los recursos bibliogréaficos y un cronograma de la
misma. Ademas, encuentran utilidad en la presentacion de pruebas diagnosticas de presaberes

con el fin de que puedan recibir una retroalimentacion de sus capacidades y debilidades.
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Figura 5.

Principales conclusiones de la encuesta a Docentes EEIE

CONCLUSIONES OBTENIDAS DEL ANALISIS DE LA ENCUESTA A DOCENTES

Componentes CONCLUSIONES FACTORES A CONSIDERAR
g La mayoria de docentes maneja un nivel igual o superior a
| A2 en Inglés
3 Ninglin docente ja un idioma adicional al inglés

a La mayoria ha realizado posgrado a nivel de Especilizacion

y Maestria

. La mayoria de los docentes estuvieron de acuerdo con desarrollar las siguientes actividades
= Ajustar la planeacion de la citedra al syllabus/contenido de Ydeniiicason gue fog R f:on 5 oy en.\prmdedox.'cs, o
) desarrollo de talleres pricticos, visitas a empresas, trabajos en equipo son
= la asignatura ; s oy
3 técnicas que transfieren de manera efectiva el conocimiento
3
Realizar pruebas diagnosticas de presaberes

E X . El 80% del material de clase lo presentan en espafiol y el 20% en inglés
B Enfocar los esfuerzos 1 en las ¢ que la

P

Conocer las expectativas de los estudiantes respecto al curso

Interaccibn en el
aula

Percibieron reciprocidad por parte de los estudiantes al Consideran que miximo el 20% de sus estudiantes tiene manejo de un
momento de presentar material en otro idioma segundo idioma

La presentacion de material en un segundo idioma motiva a

los estudiantesas ipar mercados internacional Los estudiantes son quienes tienen el rol més activo en el aula
5

Herramientas
TI

Destacaron haber usado Kahoot, Padlet, Mentimeter,

Todos los docentes informaron haber usado moodle Whattapp, Faceboak, Google form.

Métodos de
evaluacién

Los docentes escogen como el método mds relevante las
entregas de informes parciales de proyectos a lo largo del
semestre.

Otras metodologias que escogen son los quices, talleres en clase,
EXposiciones y ensayos.

Formacion continua enfocada en mediaciones pedagogicas universitarias

Consideran que los di son mds receptivos a las actividades
Los docentes se ven motivados a formarse y se han formado précticas que a las clases magistrales, siempre y cuando los entornos sean
por medio de cursos cortos/diplomados en dologias lo mds realistas posibles.
pedagogicas.

Destacar que la creacidn de empresas internacionales debe ser basado en la
resolucion de problemas reales

Instruir a los alumnos en el uso de base de datos especializado de
mercados nacionales e internacionales, como por ejemplo ProColombia,
Legiscomex, informes de industrias Alibaba entre otros, convenios con

La metodologia que mis identifican ¢s el aprendizaje basado  epyhaiadas y consulados, andlisis de casos de empresas que se abrieron al
en proyectos, seguido del estudio de casos y los juegos de mundo.

simulacién

Tratar casos de éxito y fracaso, herramientas comerciales en marketing
digital tales como embudo de ventas, tienda virtual, redes sociales.

Analizar modelos de negocio tradicionales vs modelos de negocios
startups, como evidencia de estrategias empresariales innovadoras
Consideran de utilidad aplicar metodologfas como aula
invertida, estudio de casos, juegos de roles o simulacién y la
tacién de probl reales en sus citedras las  Invitar empresarios a que cuenten sus historias de expansitn comercial y
enfocarlo a experiencias culturales; estrategias que rompieron sus
esquemas mentales: los retos a los procesos logisticos, financieros y de
gobierno corporativo.

5

aplican en bajos porcentajes

44
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Un alto porcentaje de estudiantes mostro interés por aquellas actividades que hacian
reducir al maximo las clases magistrales y afirmaron haber asistido a horas de consulta en su
mayoria para ampliar o aclarar conceptos vistos en clase o bien sea para la orientacion en
busqueda y andlisis de informacidn, siendo estos puntos clave para el disefio de mediaciones

pedagdgicas.

Figura 6.

Conclusiones obtenidas del analisis de la encuesta a estudiantes.

CONCLUSIONES OBTENIDAS DEL ANALISIS DE LA ENCUESTA A ESTUDIANTES

Componentes CONCLUSIONES FACTORES A CONSIDERAR

Salo el 29% de los estudiantes declararon manejar otro idioma diferente al inglés, en

D fia Mangjor de inglés ivel igual ior A2
emogra Ancjor e pies &n 1 nivel igual o superior este caso el portugues en niveles bajo-intermedio.

Los estudiantes estuvieron de acuerdo con las siguientes actividades

Pr i6n del | de la asignatura

Presentacion de recursos bibliogrificos

Presentacion de pruebas di ica con retroalimentacion de

Expectativa Inicial

Presentacidn de cronograma de actividades

Expresion de expectativas respecto al curso

Mis del 70% de los estudiantes considera favorable para su proceso de
aprendizaje La revision previa de material, actividades relacionadas con
estudio de casos, juegos de roles o simulacion y la resolucidn de problemas  80% de los estudiantes mostrd estar en desacuerdo con el manejo exclusivo de clases
extraidos de la vida real. magistrales para los cursos
Motivacion al presentar material en otro idioma, aumentando adenis el
interes por consultar mercados internacionales

Desarrollo de la
asignatura

En cuanto a recursos bibliogrificos han tenido contacto con bases de datos
cuya informacion resulta importante para planes de exportacion e
importacin, respecto a libros los mds recordados fueron Estrategia del
Oceano Azul, el arte de empezar, Marketing de Kotler, Negocios
Internacionales Editorial Mcgraw Hill

Las herramientas TIC que mids recuerdan y afirmaron haber usado son Moodle y
Kahoot

Herramientas
1C

Los estudiantes afirman acudir a hora de consulta para aclarar/ampliar conceptos, blisqueda v andlisis de la informaciin v dudas en las directrices de las actividades a
desarrollar.

‘Orientacion
fuera del anla

Las dologias activas que id facilitaba la transferencia del Los e.srudi.ames.mr?side.ramn que se debe hace.r mayor énfasis en aspectos téc:.'llmn? ¥
3 conocimiento fueron el estudio de casos, aprendizaje basado en proyectos y legales de constitucion de empresas, de recursos, modelos de neg tipo
- bl comnler dos con clages 1 franquicias, propuestas de fusiones y franquicias y funcionamientos, charlas con
) La +
:‘% £ expertos de entes reguladoras, abarcar temas de exportaciin e importacion de servicios
g3 . . X . X ¥ nuevas tecnologias, asg dministrativos, p ipado, clases de negociacion,
g § \-'e.n.l.anece.sm.ade.s. d.equee.sm :L.slgmru.ras tfa.ngan?.l.ne.ntoquem?s préetico, o dolos de negocio de base logica, propiedad intel I, profundizar en andlisis
h inchayendo actividardes como fuegos de simnlaciin, casos. de fracaso, de mercados, conocer sobre instituciones que avalen el funcionamiento de empresas
aprendizaje basado en problemas reales, reducir las clases magistrales internacionales

Por altimo, los estudiantes identifican las necesidades de innovacion en el aula, pues
consideran que asignaturas de este enfoque deben ser practicas y estar inmersas en ambientes
que plantean problematicas actuales y se puedan abarcar desde una aproximacion orientada al
hacer méas que al decir. Asimismo, se contemplé dentro del cuestionario (Ver apéndice 4) un

espacio abierto para la sugerencia de tematicas que podrian ser de interes en el aula, a lo cual
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los estudiantes mencionaron que era necesario ampliar conceptos legales, técnicos, financieros
y de modelos de negocios. También como factor relevante se encontrd que estan interesados
en aprender sobre técnicas de negociacion y tener charlas con expertos que hagan parte de entes
reguladoras siendo un complemento a la formacion en aspectos legislativos.

Este aporte deja un amplio espectro de metodologias a disefiar, sin dejar de lado que la
electiva Emprendimiento Global contempla dentro de sus estrategias de ensefianza y
aprendizaje exposiciones magistrales, estudio y resolucion de casos, aprendizaje basado en
proyectos, exposiciones grupales e individuales, lectura de textos, articulos y finalmente la
interaccion con personas de diferentes paises (Ver apéndice 2).

En ese sentido, este trabajo de grado busca aprovechar recursos tecnoldgicos y
pedagdgicos, fusionando las metodologias activas junto la investigacion en bases de datos
adquiridas por la Universidad Industrial de Santander, permitiendo presentar no solo
informacidn actualizada proveniente de fuentes confiables, sino la busqueda de soluciones para
las necesidades que los estudiantes ahora, profesionales en breve, destacaron en su proceso de
aprendizaje. Esto agrega valor a su participacion dentro del aula, permitiendo al docente
identificar la efectividad de las herramientas aplicadas a través de la satisfaccion del estudiante
y el mejoramiento de sus destrezas al momento de adquirir conocimiento mediante su
mediacion activa dentro y fuera del aula, ofreciendo como resultando un reto de doble via, para
docente y estudiante, orientado al compromiso de ambos por desarrollar un contenido

apropiado y ejecutarlo de manera consciente.

4. Secuencias pedagogicas disefiadas para la asignatura emprendimiento global

Partiendo de las necesidades descritas en el analisis interno (Numeral 3) las

competencias adquiridas en la asignatura de Emprendimiento en un contexto nacional seran
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pulidas ahora en enfoque internacional con la nueva asignatura de Emprendimiento Global. Por
tanto, dado el contenido programatico presentado en la tabla No 5 se disefiaron 5 secuencias
didacticas, las cuales se presentan a continuacion de manera general, con el &nimo de que en

los siguientes numerales sean abordadas de manera detallada junto con cada una de las

actividades disefiadas para las respectivas secuencias.

Figura 7.

Esquema general de secuencias didacticas

FACTBOOK

Nombre d_e la No de_ Temas Actividad Metodologia
secuencia secuencia
Qué.es_ Actividad golpea al topo Gamificacion
emprendimiento Actividad ruleta de conceptos Gamificacion
ReDaso Etapas para la
P creacion de una .
fundamentos de 1 e . Estudio de caso /
emprendimiento empresa Identificacion de buenas practicas | oo c o
Factores de éxito en de emprendimiento prendizaje basado en
la sostenibilidad proyectos
empresarial
Motivaciones a escala .
internacional Estudio de caso
Zotter chocolate Estudio de caso
L - Simulacién/ Juego de
Expansion futurista roles
¢Qué es una %mpresa Registro y revision de tutorla}l Aula invertida/Base de
global? para el uso de base de datos: datos
Influencia del MACMAP
Contexto global 2 contexto en los Eiercicio: Core del . Ejercicio en clase
negocios jercicio: Core del negocio magistral
Modelos de negocios | Introduccion al trabajo semestral: | Aprendizaje basado en
globales Primera entrega proyectos
Registro y revision de tutoriales Aula invertida/Base de
para el uso de base de datos CIA datos

Desarrollo de primera entrega

Aprendizaje basado en

Investigacion de

internacionales

trabajo semestral proyectos
Caso de estudio Daniela Salcedo Estudio de caso
Aula invertida: Markethink Gamificacion

Registro y revision de tutorial
para el uso de base de datos trade
desk

Aula invertida/Base de
datos

Segunda entrega trabajo
semestral: Analisis primario del

Aprendizaje basado en
proyectos

beach head market

mercados mercado
Descubre a tus 3 internacionales 5 Taent o Ao
clientes Seleccion de egunaa entrega trabajo prendizaje basado en
mercados semestral: Matriz de anélisis proyectos

Registro y revision de tutorial
para el uso de base de datos
Knoema.com

Aula invertida/Base de
datos

Taller Arquetipos

Aprendizaje experiencial

Calculo de mercado total posible

Aprendizaje basado en
problemas
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[Continuacion Figura 7]

Nombre d.e la No de_ Temas Actividad Metodologia
secuencia secuencia
Aula invertida: Incoterms Aula invertida
Escaleras y serpientes: Incoterms Gamificacion
Consideraciones Registro y revision de tutorial
sobre productos para para el uso de base de datos Aula invertida/Base de
exportacion Foreing trade information system datos
Aspectos legales del y CEPAL
comercio Desarrollo Tercera entrega: Core | Aprendizaje basado en
internacional del negocio proyectos
Core a Implicaciones Tercera entrega: Proceso de Aprendizaje basado en
gran o o )
escala 4 |09|StIC§S _dE| adquisicion del cliente proyectos
emprendimiento Escape room: Laboratorio de e
lobal S - Gamificacion
g negocios internacionales
Establecimiento de Registro y revision de tutorial
precios para para el uso de base de datos Aula invertida/Base de
productos en el Colombiatrade.com perfil datos
~ mercado logistico de paises
internacional Tercera entrega: Disefio de Aprendizaje basado en
proceso logistico proyectos
Actividad el precio es correcto Gamificacion
Estrategias de
- pron;qc;t;::c;régn el Desarroll_o de cuarta entrega: o
Estabilidad 5 internacional Estrategias de promocion y Aprendizaje basado en
esencial L Disefio de indicadores de proyectos
Seguimiento y desempefio
control de la empresa
global

48

Se destaca ademas que para el desarrollo de la asignatura ya ha sido creado el curso en

la plataforma Moodle (Ver Apéndice 5) y en €l se encuentran disponibles las diapositivas
disefiadas para cada modulo (Ver Apéndice 6), en idioma inglés para apoyar la formacion de
competencias en lengua extranjera. Estas serdn empleadas en clases magistrales que se
complementaran con charlas con emprendedores, breves exposiciones de empresas
innovadoras y ejercicios practicos desarrollados en las clases magistrales. Como complemento
a la figura No 7, en el apéndice 7 se sugiere las rabricas a tener en cuenta para la evaluacion
del curso.

Para el abordaje de cada secuencia se adoptaron segun Tobon (2010) dos formatos
estandar de secuencia didactica, en los cuales se atiende la aproximacion pedagogica de la
secuencia y otro en el que se detalla sobre las estrategias aplicadas, los recursos didacticos y la
bibliografia bajo los que funciona dicha secuencia. En ese sentido, el Apéndice 8 cuenta con el

cronograma de la asignatura en el cual se describe detalladamente el orden del curso y la
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ejecucion de las herramientas en cada uno de los ejes tematicos; como complemento, en el
Apeéndice 9, se dispone de la aproximacion pedagdgica de las secuencias, en el Apéndice 10,
se detallan estrategias y recursos bibliograficos y por tltimo, en el Apéndice 11, se abordan las
actividades de manera amplia en cuanto a contenido y desarrollo de las mismas.

Se presenta a continuacion la informacion correspondiente a cada una de las secuencias,

junto con una breve descripcion de las actividades a aplicar.

4.1 Primera secuencia didactica: Repaso fundamentos de emprendimiento

La primera secuencia didactica corresponde a la revision de saberes adquiridos en la
asignatura requisito Emprendimiento, punto desde el cual se parte para disefiar las siguientes
herramientas teniendo en cuenta los aspectos pedagogicos. En la figura 8 se presenta la

informacion respectiva del formato estandar de la secuencia didactica.

Teniendo en cuenta lo presentado en la figura 7, para esta secuencia didactica se
proponen 3 actividades, 2 bajo los principios de gamificacion y 1 actividad bajo el aprendizaje
basado en problemas.

4.1.1. Golpea al topo

Figura 8.

Interfaz de inicio de la herramienta golpea al topo.

Eit mole to start

Nota: Adaptado de la plataforma wordwall.net
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Figura 9.

Formato estandar de secuencia didactica No 1
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FORMATO ESTANDAR DE SECUENCIA DIDACTICA #1

Identificacion de la secuencia didactica

Problema significativo del contexto

Datos generales

Asignatura: Emprendimiento Global
Docente: Aura Cecilia Pedraza Avella
Horas TAD‘ 4 ‘ TI ‘ 5
Créditos

NUmero de sesiones
para esta secuencia

didactica
Titulo de la secuencia Repaso fundamentos de
didactica emprendimiento
Tema (Revisién de conceptos
béasicos de emprendimiento
1. Qué es emprendimiento
2. Etapas para la creacion de
Subtemas una empresa

3. Factores de éxito en la
sostenibilidad empresarial

La electiva emprendimiento global tiene como requisito haber cursado y
aprobado la asignatura emprendimiento, donde se adquieren todas las bases
tedricas correspondientes al analisis comercial, productivo, financiero y puesta
en marcha en un contexto regional o nacional. Dada la amplitud del tema a
abarcar iniciando la asignatura, el cual no pretende convertirse en un eje central
a diferencia de como si lo es en la asignatura requerida, resulta importante
identificar en qué temas son fuertes los estudiantes que inician el curso, e
identificar en cudl de las teméticas se debe reforzar la parte conceptual bajo la
adaptacion del entorno internacional.

COMPETENCIAS

Competencia especifica: Identificar oportunidades de negocio en diferentes entornos geogréaficos, econémicos, socioculturales, politicos,

legales y tecnoldgicos.

SABER SER

SABER HACER

SABER CONOCER

» Muestra disposicion al desarrollar las
actividades relacionadas a la
identificacion y relacion de conceptos.
« Aporta puntos de vista personales
abiertos al debate y la critica,
considerando diferentes puntos de vista
favoreciendo el aprendizaje colectivo.

Habilidad técnica:

* Identificar todas las etapas
relacionadas con el disefio de una
idea de negocio.

* Destacar aquellos factores que
permiten a un emprendimiento
surgir exitosamente.

Conceptos:

financiero

Teorias:

* Terminologia relacionada a la investigacion de
mercados, planeacion de produccién y estudio

* Procedimientos necesarios para cada etapa relacionada
a una evaluacién de viabilidad de una idea de negocio

Hay varias teorias que son relevantes:

* Teoria correspondiente al disefio de modelos de
negocios y sus diferentes metodologias

» Teoria relacionada factores de éxito en la gestion y
desarrollo de emprendimientos en etapa inicial.

Competencia genérica 1: Diagnosticar y
desarrollar propuestas en torno a los
sistemas generadores de bienes y
servicios, a partir de elementos como la
cultura del personal, la tecnologia
involucrada en las actividades cotidianas,
los estilos gerenciales con que se dirige la
organizacion, el andlisis del valor, la
trayectoria comercial de la empresa, la
informacion estadistica, las estrategias
planteadas por la gerencia y las politicas
que se generan de ésta.

Competencia genérica 2: Interpretar:
para comprender sin dificultad, conceptos
y teorias relacionados con programas
afines, principalmente las Ingenierias, las
ciencias humanas, la administracién y la
economia.

Criterios (o0 aprendizajes esperados/resultados de
aprendizaje):

SABER SER:

1.1 Demuestra responsabilidad en el desarrollo de las
actividades planteadas, relacionando la puntualidad y la
organizacion en cada entrega.

SABER HACER:

1.2 Identifica factores claves del proceso de generacion de
modelos de negocios dada su importancia en dicho proceso.
SABER HACER Y CONOCER:

1.3 Comprende las diferentes etapas y relaciona los
conceptos que permiten evaluar la viabilidad y estabilidad
de un modelo de negocio.

SABER CONOCER:

1.4 Establece correspondencias entre el andlisis financiero y
productivo de un emprendimiento, permitiendo determinar
aspectos susceptibles de mejora y de control.

Evidencias:

1. Participacion en las
actividades de gamificacion:
Golpea al topo y ruleta de
conceptos

2. Entregable: Ensefiando a
emprender
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Golpea al topo: Esta actividad tiene como objetivo identificar y recordar de manera
rapida la terminologia correspondiente a la investigacion de mercados, pues se identifico como
necesidad que adn resulta ser una tematica de refuerzo en una carrera enfocada fuertemente al
disefio y desarrollo de procesos. A continuacion, se presenta la ficha técnica de la informacion
seleccionada y de la metodologia desarrollada para la actividad.

Para ello, la actividad “Golpea al topo” fue disefiada bajo los siguientes principios de

gamificacion:

Tabla 8.

Elementos de la estrategia gamificada "Golpea al topo". Fuente: Elaboracién propia

DINAMICAS MECANICAS COMPONENTES
a. Emociones: curiosidad, a. Oportunidad: elementos de a. Logros: Objetivos definidos.
competitividad, frustracion, aleatoriedad. b. Insignias: representaciones visuales de
felicidad. b. Retroalimentacion: informacion logros.
b. Progresién: crecimiento y sobre cdmo le esta yendo al c. Tablas de clasificacion: pantallas
desarrollo del jugador. jugador. visuales de la progresion y los logros del
¢. Recompensas: beneficios por jugador.
alguna accidn o logro. d. Niveles: pasos definidos en la progresion
d. Estados de victoria: objetivos del jugador.
que hacen que un jugador o e. Puntos: representaciones numéricas de la
grupo sea el ganador; los progresion del juego.

estados de empate y derrota son
conceptos relacionados.

En complemento a ello, se disefia una ficha técnica de la actividad, en la cual se expone
el link del recurso, objetivo, instruccion e informacion utilizada para la construccion de la

herramienta.

Figura 10.

Ficha técnica actividad golpea al topo

Nombre actividad Golpea al topo
Plataforma de desarrollo Wordwall.net
Link de acceso a docentes https://wordwall.net/es/resource/12716080

Identificar y recordar de manera rapida la terminologia correspondiente a la

Objetivo investigacion de mercados

En la interfaz del juego se mostraran topos saliendo de sus madrigueras, los
Instruccion cuales en su frente tendran términos correspondientes a las actividades
relacionadas a la investigacion de mercados.
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[Continuacion Figura 10]

Informacion de la herramienta
En la configuracion de la herramienta se solicitan datos de entrada que seran correctos, otorgandole al estudiante puntos a
favor, y datos de entrada que serén incorrectos los cuales no generan ninguna suma o resta en los puntos
Datos de entrada corrector Datos de entrada incorrectos

1 Diagnostico del entorno 1 Recursos ilimitados

2 Investigacion de mercado 2 Maquinaria

3 Validacion de usuario 3 Equipo

4 PESTEL 4 Distribucién de planta

5 Segmento 5 Mapa de procesos

6 Nicho 6 Procesos misionales

7 Mercado masivo 7 Procesos administrativos

8 Factores sociodemograficos 8 Recursos humanos

9 Marketing mix 9 Bodegas

10 Investigacion cualitativa 10 Inspeccion

11 Investigacion cuantitativa 11 Diagrama de flujo

12 Posicionamiento de marca 12 Inventarios

13 Publicidad 13 Insumos

14 Relaciones publicas 14 Materias primas

15 Promocién de ventas 15 Presupuesto

16 Marketing directo 16 Flujo de caja

17 Post-venta 17 Anélisis de costos

18 Estrategia de precios 18 Perfil de cargos
19 Funciones de cargos
20 Salud ocupacional
21 Seguridad social
22 Motivacién personal
23 Gestion de propiedad intelectual
24 Politica empresarial
25 Mision empresarial
26 Vision empresarial
27 Valores empresariales
28 Gerencia
29 Procesos operativos

4.1.2 Ruleta de conceptos
Figura 11.

Interfaz de la actividad ruleta de conceptos.

EMWPREZA POR LA A

Proceso que pane en practica una empresa

20
0 para saber como actuar en el ambiente

o competitivo, ef cual empieza reconociendo a

v G s compotidores para determinar cuales son

sus principales objetivos, estrategias, puntos

® dabiles y fuertes,

@) ® R ——

l
Nota: Adaptado del portal Educaplay.com

52
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Continuando el desarrollo de la secuencia pedagdgica se propone la herramienta “Ruleta
de conceptos”. A este punto ya se habra realizado un repaso de los conceptos y teorias vistas
en asignaturas previas, por lo que resulta prudente identificar si el pablico tiene claridad sobre
las definiciones mas relevantes relacionadas a la creacién de empresas. Bajo ese objetivo, la
herramienta se desarrollada en la plataforma educaplay, en la cual se seleccionaron 17 términos
a identificar en un tiempo de maximo de 5 minutos, segun se muestra en la siguiente ficha
técnica (Ver Figura 12). Se aclara que, con el animo de no generar traumatismos en el desarrollo
de la actividad, se ha configurado para no ser sensible ante minusculas y mayusculas, al igual

que para tildes.

Figura 12.

Ficha técnica de la actividad ruleta de conceptos

Nombre actividad Ruleta de conceptos

Plataforma de desarrollo Educaplay.com

Link de acceso a docentes https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9113283-conceptos_de emprendimiento.html

Identificar y recordar de manera rapida conceptos generales adquiridos en la asignatura

Objetivo LS
emprendimiento.
En la interfaz del juego se muestra una ruleta con todas las letras del abecedario, en cada una se
Instruccién presenta una definicion y el estudiante debe escribir el concepto a relacionar, teniendo presente la

indicacion de que la palabra inicia con la letra sefialada o solo la contiene

Informacion de la herramienta

En la configuracién de la herramienta se solicitan datos de entrada siendo la letra del abecedario, teniendo la posibilidad de
seleccionar si la respuesta inicia o solo contiene dicha letra, la definicion que permitira al estudiante introducir la respuesta.

Letra Opci6n Respuesta Definicion
Proceso que pone en practica una empresa para saber como actuar
A Empieza Anélisis de competencia, en el ambiente competitivo, el cual empieza reconociendo a sus
P analisis de la competencia | competidores para determinar cuales son sus principales objetivos,
estrategias, puntos débiles y fuertes.
Empieza Bienes, bien Son los productos tangibles
. Son todas las inversiones que una empresa realiza para producir
C Contiene Costos - qu np a para p
un determinado bien o brindar un servicio.
. I uienes distribuyen un producto para su comercializacion,
D Empieza Distribuidor Q ribuyen un p P .
actuando de intermediario entre el productor y el detallista.
Unidad econémico-social, que coordina la utilizacién de factores
. de produccion para obtener productos que cubran las necesidades
E Empieza Empresa S .
de los mercados. En su ejercicio, debe ser generador de ingresos
pero puede tener 0 no propositos de lucro.
T . . Permite interpretar de manera préctica la informacion mostrada en
. Analisis financiero, analisis . . L A
F Contiene . . . los estados financieros, para la realizacién de un diagndstico sobre
financiero, finanzas ) . RN
la situacion actual y las perspectivas de una organizacion.
. . . Acuerdo o pacto entre dos 0 mas organizaciones, hecha a fin de
G Empieza Gestion de alianzas S . .
avanzar objetivos comunes y asegurar intereses en comun.
. - Pr innovacion rgen al interior de las empr
| Empieza Intraemprendimiento oyectos de innovacidn que surgen al interior de las empresas,
generando o agregando valor.
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[Continuacién Figura 12]

Letra Opci6n Respuesta Definicion
. - . Actividades relacionadas con los movimientos y la custodia de la
L Contiene Logistica, cadena logistica . !
mercancia (transporte y almacenamiento)
M Empieza Marketing, mercadeo Conjunto de técnicas y e_stL_Jdlo_s,que tienen como objeto mejorar la
comercializacion de un producto.
N Empieza Nivel de endeudamiento Mide el apalancamiento financiero, es decir, la proporcion de
deuda que soporta una empresa frente a sus recursos propios.
P Empieza Plan de negocios Descripcion basica, corta y precisa del negocio que se piensa
iniciar.
Q Contiene Equilibrio Cantidad de la produccién en que los ingresos to_tales son iguales a
los costos totales, suponiendo cierto precio de venta.
Relacién existente entre los beneficios que proporciona una
R Empieza Rentabilidad determinada operacion o cosa y la inversion o el esfuerzo que se
ha hecho; cuando se trata del rendimiento financiero.
. . . Son intangibles y tienen la caracteristica de que se producen 'y
S Empieza Servicios, servicio consumen al mismo tiempo.
T Empieza TIR, tasa interna de retorno Es la tasa de interés que equipara el valor de los ingresos con el
valor presente de los egresos.
v Contiene Valor, propuesta de valor Recurso para transmitir de manera objetiva y dlrgcta las ventajas
que una empresa puede aportar a sus clientes.
Los elementos seleccionados para la herramienta gamificada se representan en la Tabla
9:
Tabla 9.

Elementos de la estrategia gamificada "Ruleta de conceptos"

DINAMICAS

MECANICAS

COMPONENTES

a. Restricciones: limitaciones
0 compensaciones
forzadas.

b. Emociones: curiosidad,
competitividad, frustracion,
felicidad.

c. Progresion: crecimiento y
desarrollo del jugador.

a. Desafios: acertijos u otras
tareas que requieren esfuerzo
para resolver.

b. Competicion: un jugador o
grupo gana y el otro pierde.

c¢. Retroalimentacion: informacion

sobre como le esta yendo al
jugador.

d. Estados de victoria: objetivos
que hacen que un jugador o
grupo sea el ganador; los

estados de empate y derrota son

conceptos relacionados.

a. Logros: Objetivos definidos.

b. Insignias: representaciones visuales de
logros.

c. Combate: una batalla definida,
normalmente de corta duracion.

d. Desbloqueo de contenido: aspectos
disponibles solo cuando los jugadores
alcanzan los objetivos.

e. Tablas de clasificacion: pantallas
visuales de la progresion y los logros del
jugador.

f. Niveles: pasos definidos en la progresion
del jugador.

g. Puntos: representaciones numéricas de la
progresion del juego.

El orden de la actividad de Golpea al topo y la ruleta de conceptos corresponde a las

tematicas distribuidas en las diapositivas de este primer eje temético. En adicion a que son las

primeras clases en las que se repasan conceptos adquiridos previamente, por lo que se proponen

dichas herramientas como método de diagnostico.
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4.1.3 “Enseriando a emprender”

Ahora bien, como elemento complementario y de cierre para la primera secuencia,
dado que, segun la piramide del aprendizaje, se indica que ensefiar es la mejor manera de
aprender (Dale, 1966), se disefa la actividad “ensefiando a emprender” la cual se desarrolla en
dos momentos. En primera instancia y por medio de la metodologia de aula invertida los
estudiantes realizan la lectura del apéndice 12 Identificacion de buenas préacticas en
emprendimiento, teniendo la oportunidad de complementar todos los conceptos y herramientas
vistos en las dos clases de la asignatura que se habran realizado antes de esta actividad (ver
Apéndice 8. Cronograma Asignatura Emprendimiento Global). En segunda instancia y bajo la
metodologia de aprendizaje basado en problemas, se describe una audiencia para que los
estudiantes construyan un folleto o afiche en el cual integren la informacion adquirida por
medio de la lectura de identificacion de buenas practicas en emprendimiento, con el objetivo
de que los asistentes a una charla sobre emprendimiento puedan ir leyendo a medida que avanza
el evento (Ver Apéndice 13).

A continuacion, se presenta la ficha técnica de la actividad.

Figura 13.

Ficha técnica de la actividad "Ensefiando a emprender"

Nombre actividad Ensefiando a emprender

Destacar y comprender factores que influyen positivamente en las etapas de inicio y

Objetivo b i S
ejecucion de un emprendimiento

Por medio de la metodologia de aula invertida los estudiantes leerén la guia llamada
"Identificacién de buenas précticas de emprendimiento” extraido de un proyecto de grado
de un estudiante de ingenieria industrial. Posterior a la lectura realizada por el estudiante

en sus horas de trabajo independiente, se destinara alrededor de 30 minutos para que en
equipos de 3-4 se genere un flyer o folleto cuyo objetivo es disefar un instructivo que
pretenda ensefar factores claves para emprender basados en la lectura realizada.

Instruccién

Desarrollo de la actividad

Momentos Encargado Actividad Material /Tiempo estimado

Apéndice 12 Identificacion de
buenas practicas de
emprendimiento/ 1.5 horas

Lectura del material dispuesto para las horas de trabajo

Inicio Estudiantes independiente

[Continuacion Figura 13]
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Momentos Encargado

Actividad

Material /Tiempo estimado

Docente

Al iniciar la sesion, el docente presentara las
instrucciones a seguir por los estudiantes en el
desarrollo del volante/folleto

Apéndice 13 Ensefiando a
emprender/ 15 minutos

Desarrollo

Estudiantes

Los estudiantes en equipo desarrollan segin las
instrucciones y los conocimientos adquiridos, la
actividad planteada del disefio de un volante o folleto
que cumpla con los criterios de la poblacion a
presentarlo

30 minutos - 40 minutos

Docente
Final

Retroalimentacién de la lectura y desarrollo de la
actividad, dificultad percibida a través de la
metodologia de ensefiar los conceptos a un publico

diferente

15 minutos

Estudiantes

Socializacion del entregable por parte de 1 solo grupo
escogido al azar.

10 minutos

4.2. Segunda secuencia pedagdgica: Contexto global

56

La segunda secuencia didactica corresponde a la introduccion de conceptos relacionados

a empresas globales y se disefia a partir de los siguientes elementos pedagdgicos:

Figura 14.

Formato estandar de secuencia

didactica No 2

FORMATO ESTANDAR DE SECUENCIA DIDACTICA #2

Identificacion de la secu

encia didactica

Problema significativo del contexto

Datos generales

Asignatura: Emprendimiento Global
Docente: Aura Cecilia Pedraza Avella
Horas TAD] 4 | 11 | 5
Créditos 3
NUmero de sesiones
para esta secuencia 6
did4ctica
Tltulo(jiizgactsiiguenua Contexto global
Tema Emprendimiento global
1.;Qué es una empresa global?
2. Motivacion para crear empresas
lobales
Subtemas 3. Influencie?del contexto en los
negocios

4. Modelos de negocios globales

La intencion de esta unidad comprende la introduccion de
una perspectiva internacional de los negocios que han
emergido en dicho contexto, sin embargo, la poblacién

que se espera curse la asignatura presenta la necesidad de

comprender inicialmente las condiciones culturales y
socioecondémicas para poder destacar las diferencias
respecto a la cultura colombiana, con el propdsito de
asociar puntos criticos en los modelos de negocios a
analizar, lo cuales resultan no ser convencionales.

COMPETENCIAS

Competencia especifica: Propone modelos de negocio, competitivos y pertinentes para el mercado internacional.

SABER SER
* Proponer nuevas visiones respecto a
un mismo concepto.
* Demostrar actitud propositiva ante
un escenario que se rige bajo aspectos
culturales distintos a los de su region.
* Reconocer los rasgos de la
personalidad que se relacionan a los
diferentes tipos de gerente.

SABER HACER
Habilidad técnica:
* Indicar operaciones clave
que forman el core de un
modelo de negocio y la
importancia de estos en la
propuesta de valor.
* Formular modelos de
negocio bajo caracteristicas
especificas de un entorno
internacional.

SABER CONOCER
Conceptos:
* Conceptos de modelos de negocios diferentes a la
comercializacion y fabricacion de bienes o
promocion de servicios.
* Conceptos que permiten identificar empresas
globales
+ Conceptos relacionados a la metodologias Business
model canvas.
Teorias:
* Teorias correspondientes el disefio y gestion de
modelos de negocios en ambientes internacionales.
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[Continuacion Figura 14]

SABER SER SABER HACER SABER CONOCER
Competencia genérica 1. Criterios (0 aprendizajes esperados/resultados de Evidencias:
Diagnosticar y desarrollar propuestas | aprendizaje): - Participacion en la lectura
en torno a los sistemas generadores de | SABER SER: y analisis de casos de
bienes y servicios, a partir de 1.1 Presenta ideas de negocios gestadas integralmente | motivaciones a escala
elementos como la cultura del y desarrolladas bajo su propia imaginacién y internacional y Zotter
personal, la tecnologia involucrada en | conocimiento. Chocolates
las actividades cotidianas, los estilos 1.2 Utiliza sus destrezas y capacidades para aportar al | - 2 entregables de la
gerenciales con que se dirige la desarrollo de actividades. actividad expansién
organizacion, el andlisis del valor, la | SABER HACER: futurista.
trayectoria comercial de la empresa, la | 1.3 Desarrolla modelos de negocios que puedan ser - Resultados actividad soy
informacion estadistica, las estrategias | implementados en entornos extranjeros. gerente
planteadas por la gerencia y las SABER CONOCER: - Primera entrega del trabajo
politicas que se generan de ésta. 1.4 Comprende los retos que implica crear alianzas en | semestral

Competencia genérica 2: Interpretar: | un ambiente bajo idiomas y culturas diferentes.
para comprender sin dificultad,
conceptos y teorias relacionados con
programas afines, principalmente las
Ingenierias, las ciencias humanas, la
administracion y la economia.
Competencia genérica 3: Respetar: la
naturaleza, las instituciones
legalmente constituidas y las diversas
formas de expresion cultural de la
sociedad.

Atendiendo las anteriores necesidades pedagdgicas se presentan dos casos de estudio,
una actividad disefiada bajo simulacién y una actividad de juego de roles. También, la primera
entrega del trabajo semestral, disefiada bajo la metodologia de aprendizaje basado en proyectos,
en la cual se realizara una revision de contexto historico y macroeconémico de 4 paises, la cual
debe ser desarrollada en grupos segun los resultados de la actividad soy gerente, disefiada bajo
la metodologia de juego de roles.

4.2.1 Caso de estudio: Motivaciones sostenibles

Dado que esta unidad de aprendizaje se compone de 4 ejes tematicos dentro de los cuales

uno de ellos es “Motivacion para crear empresas globales”, se seleccionaron los siguientes 4

mini casos de empresas colombianas (Ver apéndice 14. Motivaciones sostenibles):

Caso 1: MAIMA Colombia

Sector: Manufactura — Confeccién y costura

Reflexion: EI modelo de negocio gira en torno a transformar elementos que se
caracterizan a una poblacion vulnerable, produciendo prendas cotizadas en el exterior,

gue imponen tendencias y se adaptan al mundo de la moda. Adicional a ello los ingresos
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percibidos son empleados en el el funcionamiento de la fundacion Renacer, la cual apoya
la reinsercion laboral de la poblacion encargada de confeccionar los productos.

Caso 2: Give 2 Colombia

Sector: Servicios — Gestion de proyectos

Reflexion: La filantropia es el eje central de un modelo de negocio que gestiona proyectos
de inversion social en Colombia, fomentando la creacion de empleo y la mejora de las
condiciones de vida a comunidades afectadas del pais.

Caso 3: Hilo sagrado

Sector: Artesanias

Reflexion: Las artesanias colombianas tienen un atractivo especial en mercados
internacionales. Hilo Sagrado logra gestionar un modelo de negocio sostenible para la
comunidad de la Alta Guajira que disefia productos autdctonos, permitiendo vender a
precios justos con el fin de que esos recursos sean destinados a la preservacion de la
cultura 'y mejora de calidad de vida de las artesanas.

Caso 4: Grupo empresarial SOLANCO

Sector: Oil & Gas

Reflexion: Partiendo de situaciones ambientales catastroficas que afectan la fauna y la
flora debido a derrames de petréleo, la investigacion y el desarrollo fomentan el disefio
de productos y servicios que logran mitigar este impacto y logran motivar a un grupo de

profesionales a ofrecer esta propuesta de valor a empresas fuera de Colombia.

El propdsito de esta actividad tiene dos raices, la primera destacar que estos
emprendimientos no han surgido como necesidad econémica, sino que parten de una necesidad
medio ambiental o social; por otra parte, son modelos de negocio que logran aportar una nueva

vision antes de entrar al médulo de influencia del contexto en los negocios y modelos de
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negocios globales. En el apéndice 11 se presenta la nota de ensefianza correspondiente a esta
serie de mini casos de estudio y a continuacion se relaciona la ficha técnica correspondiente.

Figura 15.

Ficha técnica del caso de estudio "Motivaciones sostenibles"

Nombre actividad Motivaciones sostenibles

Archivo para

Apéndice 14. Motivaciones sostenibles
desarrollo

1.Conocer emprendimientos que logren funcionar internacionalmente con un modelo de negocio
Objetivos innovador teniendo como factor diferenciador una motivacion y transformacion social.
2. Destacar factores diferenciadores de cada propuesta de valor.

El caso de estudio sera realizado en clase presencial bajo el acompafiamiento del docente, los
estudiantes tendran 15 minutos para su lectura, posterior a ello deben contestar las preguntas asociadas
al caso en la plataforma y disponen de 15 minutos para realizarlo, una vez terminada dicha etapa, el
docente procedera a desarrollar la discusion y analisis del caso siguiente las instrucciones de la nota de
ensefianza del caso por 20 minutos, finalmente permitiéndole concluir con los conceptos mas
relevantes de la experiencia por 5 minutos.

Instruccion

4.2.2. Caso de estudio — Zotter chocolates

Ahora bien, continuando con la metodologia de caso de estudio, se propone la lectura 'y
analisis de la empresa Zotter Chocolates, obtenido a través de la base de datos de Harvard
Business Publishing, a través de la membresia de la directora de este trabajo de grado e
identificado con el NUmero de caso: CB0063 y titulado “Zotter Chocolate: Creating a Market
in China”. Teniendo en cuenta que el material de la asignatura se ha presentado en inglés, el
caso de estudio presenta esta misma condicién y la propuesta es que sea abordado en 2
momentos: Primeramente serd asignada la lectura del caso bajo la metodologia de aula
invertida; posterior a ello sera abordado en clase integrando los conceptos relacionados a la
unidad de influencia del contexto en los negocios, pues este caso gira en torno a la expansion
empresarial de una chocolateria de Austria que logra ofrecer una propuesta de valor que cautivé
el comercio en China, que inicialmente no parecia ser un pais atractivo para ingresar. A

continuacion, la respectiva ficha técnica.

Figura 16.

Ficha técnica del caso de estudio "Zotter Chocolate".
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Nombre actividad Zotter chocolates

1.1dentificar las decisiones empresariales mas influyentes al momento de realizar una expansion a nivel
internacional.
2. Destacar los aspectos mas importantes a tener en cuenta para iniciar operaciones en un pais
extranjero
3. Reconocer los factores del mercado que permitieron ofrecer una propuesta de valor en un mercado
gue no parecia ser atractivo considerando el producto en cuestién.

Objetivos

La lectura del caso se realizara bajo la modalidad de aula invertida dado la longitud del caso en adicién
a que esta en idioma extranjero. Posterior a ello, en la clase inmediatamente siguiente, el docente
Instruccién contard con 2 horas para realizar la discusion y andlisis del caso, motivado por los amplios aspectos
que el caso permite analizar y los conceptos que permite integrar, esto serda moderado por el docente en
forma de conversacion y siguiendo los parametros de la nota de ensefianza que el caso provee.

4.2.3. Expansion futurista

Posterior al analisis de Zotter chocolates en la secuencia pedagdgica se plantea realizar
este ejercicio bajo la metodologia de Aprendizaje Basado en Problemas, puesto que el publico
tiene la necesidad de comprender diversos contextos, que imponen condiciones de juego
distintas a las colombianas, entre otros por temas culturales.

En ese sentido, se debe realizar una inmersién de contexto, siendo el pilar fundamental
de la actividad. Para ello se parte de la asignacion de 3 videos en los cuales se relata un analisis
histérico de Arabia Saudita y se expone un proyecto de inversion para una nueva ciudad
inteligente llamada Nedm, ubicada en el pais mencionado anteriormente; esta actividad sera
realizada por medio de aula invertida.

Posterior a la revision de los videos, el estudiante por medio de clase magistral adquiere
los conceptos necesarios para desarrollar la primera parte de esta actividad, la cual consiste en
proponer la propuesta de valor en el contexto que proponen los videos (Ver apéndice 15.
Expansion futurista). Seguidamente, se abordaran conceptos relacionados a la creacion y
disefio de modelos de negocios globales bajo la metodologia de clase magistral, con el
propésito de realizar la segunda parte del apéndice 15, en la cual se dispone el lienzo canvas
para que los estudiantes en grupos construyan un modelo de negocio que sea acorde al contexto

de Arabia Saudita.
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En la primera parte, los estudiantes exponen sus ideas de manera individual y en la
segunda parte se conformaran los grupos de acuerdo con la actividad “Soy Gerente”, la cual se
expone en el siguiente numeral. Para una mejor compresion del desarrollo de la actividad, en

la Figura 17 se expone la ficha técnica de la misma.

Figura 17.

Ficha técnica de la actividad "Expansion futurista”

Nombre actividad Expansion futurista
Archivo Apéndice 15. Expansién futurista
Establecer y simular un escenario en un contexto internacional, en el cual se promueva el disefio de
Objetivo modelos de negocios adaptados a una cultura y contexto histérico distante de la region en la que esta

inmerso el estudiante.
Por medio de la metodologia de aula invertida los estudiantes deben realizar una inmersion de
contexto de Arabia Saudita, dividiendo la actividad en dos momentos descritos de la siguiente forma:
Parte A: Se dispondra la plataforma Moodle para que los estudiantes generen individualmente ideas
de negocios alrededor de la informacion obtenida por medio de los videos sugeridos y consultando en
otras fuentes en caso de requerirlo. Para ello deben contestar los siguientes aspectos:
- Necesidad a satisfacer:
- Como se satisface la necesidad:
- Descripcion breve del mercado que podria estar interesado:
Instruccién - Descripcion breve de como se promocionaria en el mercado:
- Precio tentativo que podria tener el bien o servicio:
- Descripcion breve de proveedores y equipo que podrian ser necesarios:

Parte B: En el Apéndice 15. Expansion futurista, se dispone el lienzo canvas para que, en grupos de 4
estudiantes, de esas 4 ideas expuestas de manera individual sea escogida solo 1, atendiendo un juego
de roles en el cual cada integrante desempefia un area de la gerencia, siendo estos gerente general,
financiero, de talento humano y comercial. El lienzo canvas debe ser desarrollado los 9 aspectos que
este propone bajo el concepto planteado en la parte A.

Desarrollo de la actividad
PARTE A

Momentos | Encargado Actividad Material /Tiempo estimado
Video
1:https://www.youtube.com/watch?v=RBbkkAgXoTQ
/ Tiempo 16 min
Video 2:

L . . https://www.youtube.com/watch?v=LGtmPDZbmfE /
Revision de videos como parte esencial de la : R
Tiempo: 2 min

inmersioén de contexto Video 3:

https://www.youtube.com/watch?v=rghBrIXET1o /
Tiempo: 8 min
Metodologia: Aula invertida
Tiempo total: 30 min

Inicio Estudiantes

Al iniciar la sesion, el docente presentara la
teoria correspondiente al desarrollo de una Diapositivas 2 Emprendimiento global introduccion:

Docente estrategia internacional junto con la guia De la dispositiva 26 - 37 / 50 minutos
Desarrollo correspondiente a cada grupo de estudiantes
Los estudiantes de manera individual P L . .
Estudiantes desarrollaran la parte A del apéndice 15. Apéndice 15. Expan5|0r_1 futurista / 30 minutos - 40
L - minutos
Expansion futurista
Docente Entrega de la actividad en plataforma 5 minutos
. Moodle
Final Retroalimentacion de la lectura y desarrollo
Estudiantes y 15 minutos

de la actividad.

[Continuacion Figura 17]

PARTE B
Momentos | Encargado | Actividad Material /Tiempo estimado
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En la octava clase de la asignatura,
correspondiente a la quinta clase de la
Inicio Docente segunda secuencia didactica el docente Apéndice 15. Expansion futurista / 10 minutos
explicara las pautas para desarrollar la parte

B del Apéndice 15. Expansién futurista
Los estudiantes de manera grupal
Desarrollo | Estudiantes | desarrollaran la parte B del Apéndice 15. Apéndice 15. Expansion futurista / 80 minutos
Expansion futurista
Entrega de la actividad en plataforma
Moodle
Retroalimentacién de la lectura y desarrollo
de la actividad.

Docente 5 minutos

Final

Estudiantes 10 minutos

4.2.4 Actividad de juego de roles: Soy gerente.

Esta actividad se plantea con el proposito de que los estudiantes, a través de la
identificacion de sus habilidades, encuentren en cual de los siguientes perfiles gerenciales
encajan mejor: general, comercial, financiero y de talento humano. Esto con el propoésito de
que aquellas actividades grupales a lo largo del semestre sean desarrolladas teniendo en cuenta
que cada integrante puede evolucionar en aquello que considera es su fuerte dentro de un

trabajo conjunto. El ejercicio comprende la siguiente ficha técnica:

Figura 18.

Ficha técnica de la actividad "Soy gerente"

Nombre Soy gerente
actividad Y9
Documento
para su Diapositivas 1. Introduccion: De la diapositiva 53 a la 69
desarrollo
. Orientar a los estudiantes segun sus habilidades y destrezas qué tipo de perfil gerencial se acerca mas a su
Objetivo personalidad

Las instrucciones para el desarrollo de esta actividad se encuentran disponibles en el
apéndice 11, en la pestafia soy gerente.

Ahora bien, con el fin de aplicar los roles obtenidos en esta actividad, se realizara la
segunda parte de expansion futurista (numeral 4.2.3), en la cual deben armar grupos, en los
cuales solo 1 integrante ejerce un Unico perfil gerencial, y a partir de ello deben tomar
decisiones relacionadas a la seleccion de 1 de las 4 propuestas de valor las cuales han sido
expuestas de manera individual previamente; a partir de ello se deben delegar tareas para que

segun sus roles aporten a la construccion del lienzo canvas.



RECURSOS PEDAGOGICOS — EMPRENDIMIENTO GLOBAL

63

4.2.5. Aprendizaje basado en proyectos: Proyecto semestral

Al haber conformado grupos de trabajo, se propone desarrollar un proyecto semestral de

manera transversal a la tercera, cuarta y quinta secuencia didactica secuencias didacticas (Ver

apéndice 16. Proyecto semestral), en el cual se aplican la mayor parte de conceptos y teorias

vistas en cada eje tematico. Para ello se presenta la siguiente ficha técnica.

Figura 19.

Ficha técnica para el desarrollo del proyecto semestral

Trabajo semestral

Apéndice 16. Proyecto semestral

Segun los indicadores de aprendizaje de la asignatura emprendimiento global:

- Formula modelos de negocios globales.

- Reconoce las implicaciones de gestionar una empresa global.

Se plantea un proyecto semestral en el cual se abarca en 4 entregas aspectos relacionados al analisis
macroeconémico e histérico, anélisis de mercados y perfil logistico, dejando de Ultimo las estrategias de
promocién y precio.

Desarrollo

Uno de los aspectos fundamentales de plantear un emprendimiento cuya proyeccién de funcionamiento se
sitlia en un contexto internacional es conocer su historia y como ello ha hecho que la sociedad actual
funcione bajo las mecénicas, leyes y disposiciones que se imponen en cada pais, es por ello que inicialmente
se propone realizar una revision de contexto para 4 paises en el cual se busca identificar aspectos como:
catastrofes climaticas, nucleares, sociales, repercusiones gubernamentales, legislativas, regimenes
politico-sociales, cambios de divisas, conflictos entre regiones y grupos armados, tradiciones religiosas,
estados migratorios, decesos de figuras publicas influyentes, firmas de reconciliacion, uniones econdmicas,
crisis economica.

Posterior a ello y analizando las oportunidades y amenazas que el contexto histérico permita ver,
permitiendo clasificar entre 3 paises cual seria el pais objetivo, el alternativo y el contingente, avanzando
asi al andlisis de segmento de mercado en la tercera secuencia didactica.

Nombre actividad
Archivo
Objetivo

Secuencia
Entrega didéactica a la
que
pertenece
1 2
2 3

Al tener 3 paises seleccionados, de acuerdo a la metodologia de emprendimiento disciplinado de Bill Aulet,
se realizara un anélisis de segmento en cada pais, para ello, ya dominaran dos bases de datos que son MAC
MAP y CIA FACTBOOK, sin embargo se destaca que para obtener mayor informacion de los segmentos
de mercados seria necesario adquirir informes a través de Euro monitor, base de datos a la cual la
universidad no tiene acceso, sin embargo, por medio de la red de nodo universitaria se podria solicitar
acceso a otra universidad cooperativa.

Al haber identificado todos los segmentos posibles a abarcar por el bien o servicio que ofreceran, se
realizara un analisis primario de mercados, el cual tiene como objetivo identificar factores como: qué tan
solido es el target, la accesibilidad al cliente objetivo, motivos de compra, capacidad de produccion de
producto terminado, nivel de competencia, la oportunidad de acceder a otro segmento a través del primer
segmento identificado.

Posterior a ello se profundizara en la identificacion del arquetipo de cliente al cual se debe llegar segin la
teoria de Beach Head Market, con el propésito de calcular el tamafio total posible de mercado, permitiendo
que los estudiantes de manera grupal tomen una decision sobre lo atractivo que resulta el mercado en el
pais seleccionado, concluyendo si atin consideran prudente realizar dicha expansién internacional.

[Continuacion Figura 19]

Secuencia
Entrega | didacticaala
que pertenece

Desarrollo
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Ahora bien, posterior a la amplia identificacién del mercado, las necesidades y debilidades que podrian
presentar en la expansion internacional, se sugiere a los estudiantes disefiar el core del negocio basado en la
informacion recolectada anteriormente, determinando bajo los respectivos roles gerenciales aspectos como:
core del negocio principal, motivo de decision, la importancia o valor percibido por los clientes finales,
percepcion de la competencia, y comparacion con otra fortaleza que podria destacar en el modelo de
negocio.

Con lo anterior, se propone a los estudiantes disefiar de qué forma adquieren un cliente teniendo en cuenta
los escenarios de un customer journey map

Por Gltimo, se debe realizar el disefio del proceso logistico; para ello ser4 de utilidad la base de datos de
perfil logistico que provee Colombia Trade. En adicién, a este punto de la cuarta secuencia didactica el
estudiante debe haber revisado bases de datos como Trade Desk, CEPAL y Foreing Trade Information
System, las cuéles permiten obtener informacién de la distribucion fisica internacional de bienes. Por otro
lado, para quienes decidan exportar un servicio, se les agrega el disefio del contrato bajo el cual realizarian
la expansion de sus funciones, dado que el proceso logistico en cuanto a distribucién fisica internacional no
es percibido ampliamente en la venta internacional de un servicio y que en la teoria orientada se han
abordado elementos propios de este tipo de documentos.

Por altimo, posterior al disefio del proceso logistico, se procede a realizar los célculos correspondientes a
los costos que involucra toda la operacién, continuando con la propuesta de 5 estrategias de promocién
4 5 identificando los siguientes elementos: acciones, plaza, tiempo de ejecucién, presupuesto, resultados
esperados. Ademas, se deben disefiar indicadores de desempefio los cuales permitiran aplicar conceptos
relacionados al seguimiento y control empresarial.

Para finalizar la segunda secuencia didactica solo se realizara la primera entrega del
proyecto semestral.
4.3. Tercera secuencia didéctica: Descubre a tus clientes

La tercera secuencia didactica gira en torno a la investigacion y seleccion de mercados,
tematicas para las cuales se ha seleccionado la metodologia Emprendimiento Disciplinado del
autor Bill Aulet, aplicando para el desarrollo de la segunda entrega del trabajo semestral los
pasos 9, 10, 11y 12 de los 24 pasos que plantea el autor. Se presenta en la siguiente tabla, la
descripcion correspondiente a la presente secuencia.

Figura 20.

Formato estandar de secuencia didactica No 3

FORMATO ESTANDAR DE SECUENCIA DIDACTICA # 3

Identificacion de la secuencia didactica Problema significativo del contexto
Datos generales Comprender un entorno diferente al regional. El aprendizaje in situ resulta ser
Asignatura: Emprendimiento Global una herramienta adecuada, pues la vision y percepcion de primera mano
Docente: Aura Cecilia Pedraza Avella permite que como investigadores se identifiquen puntos ciegos o "insights"
Horas TAD | 4 | TI | 5 que el estudio virtual de una cultura no lo permite. Sin embargo, hacer una
Créditos 3 inversion de este tipo resulta compleja para los estudiantes, es por ello que se

recurre a la investigacion de fuentes secundarias, dada la amplia informacion

NUmero de sesiones L
que se puede encontrar en bases de datos o blogs de experiencias.

para esta secuencia 8
didactica
Titulo de la secuencia
didactica

Descubre a tus clientes
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Identificacion de la secuencia didactica

Problema significativo del contexto

Anélisis de mercado

Tema . .
internacional
1. Investigacion de mercados
internacionales
Subtemas

2. Seleccion de mercados
internacionales

COMPETENCIAS

Competencia especifica 1: Propone modelos de negocios, competitivos y pertinentes para el mercado internacional.

SABER SER

SABER HACER

SABER CONOCER

* Demostrar curiosidad por
comprender el entorno en el que se
establece un mercado

« Indagar recursivamente
informacion confiable sobre
escenarios internacionales
especificos

Habilidad técnica:

* Establecer variables que permitan
identificar claramente al cliente potencial
* Proponer aspectos relacionados al
producto o servicio escogido que permitan
ser explotados en la entrada a un mercado
internacional.

Conceptos:

potenciales

seleccionado
Teorfas:

* Terminologia y procedimientos relacionados a la
investigacion de mercados.
* Aspectos relacionados a la identificacion de clientes

* Elementos claves de la cultura en el mercado

* Teoria expuesta por el autor Bill Aulet para el
desarrollo de Beach head Market

de tal forma que le permita tomar

econémicos, sociales, culturales y
ambientales.

Competencia genérica 1: Criticar:

posicion en torno a temas politicos,

Competencia genérica 2:
Respetar: la naturaleza, las
instituciones legalmente
constituidas y las diversas formas
de

expresion cultural de la sociedad.

Criterios (0 aprendizajes esperados/resultados de aprendizaje):
SABER SER:

1.1 Aprovechar de manera organizada la amplia cantidad de
informacion obtenida durante el proceso de investigacion de
mercados

1.2 Delegar y ejecutar funciones segtn el rol asignado en cada
grupo de trabajo.

SABER HACER:

1.3 Delimitar de manera consciente hasta qué punto es posible
satisfacer la necesidad del mercado estudiado.

SABER CONOCER:

1.4 Distinguir las variables claves que permiten tomar decisiones

Evidencias:

- Participacién en la lecturay
analisis de caso de Daniela
Salcedo

- Ejercicio de “buyer person”
- Taller de arquetipos

- Segundo entregable del
trabajo semestral desarrollado
en equipos

empresariales al momento de incursionar en un mercado
extranjero.

Para esta secuencia se proponen las siguientes actividades:

4.3.1. Caso de Estudio: Daniela Salcedo

Con el animo de realizar la introduccion de conceptos, se propone realizar el analisis de
la empresa colombiana Daniela Salcedo (Ver apéndice 17. Caso de Estudio Daniela Salcedo),
la cual se desempefia en el sector joyero y es conocida en 13 paises. La informacion para la
construccién de este caso fue obtenida por medio de la recopilacion de notas informativas en
revistas, podcasts realizados por la disefiadora de la joyeria, quien es figura publica en redes
sociales, conocida por el uso de sus joyas extravagantes y llamativas.

El caso resulta ser oportuno para dar apertura a la secuencia debido a la trayectoria de
crecimiento que esta ha tenido, pues en los multiples reportajes la disefiadora recalca que ella

reconocio que aunque el nicho de mercado en Colombia era pequefio, existia un mercado mas
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amplio en el exterior, dispuesto a adquirir sus creaciones, otorgando el éxito de sus colecciones
a investigar los gustos del mercado extranjero, logrando posicionarse en Japén gracias al ruido
que genero que unas de las influencers méas conocidas de ese pais utilizaran sus joyas, logrando
aparecer en las pantallas de las calles de Shibuya (popular sector de Tokio, la capital japonesa),
permitiendo que este pais esté entre el top 3 del mayor volumen de ventas de la empresa.

En el apéndice 11 se encuentra disponible la nota de ensefianza escrita para este caso
de estudio, y a continuacion se presenta la ficha técnica de esta herramienta.

Figura 21.

Ficha técnica del caso de estudio "Daniela Salcedo"

Nombre actividad Caso de estudio Daniela Salcedo

Archivo para desarrollo Apéndice 17. Caso de Estudio Daniela Salcedo

1. Apreciar los factores clave de éxito de una empresa cuyo nicho de mercado en el pais de origen resulta ser
reducido.
2. Identificar aspectos decisivos para ingresar en mercados bastante alejados de la cultura colombiana 'y como
transformar los retos en ventajas para un modelo de negocio
3. Reconocer el potencial que los modelos de negocios que no abarcan un mercado masivo en el pais de
origen, logrando expandirse y crecer internacionalmente.

Objetivos

El caso de estudio sera realizado en clase presencial bajo el acompafiamiento del docente, los estudiantes
tendran 20 minutos para su lectura, posterior a ello deben contestar las preguntas asociadas al caso en la
plataformay disponen de 20 minutos para realizarlo, una vez terminada dicha etapa, el docente procedera a
asociar conceptos correspondientes a la investigacion de mercados siguiendo las instrucciones de la nota de
ensefianza del caso por 20 minutos, a modo de cierre el docente concluye con los aspectos mas relevantes de
caso por 5 minutos.

Instruccioén

4.3.2 Markethink

Como parte de las iniciativas de la Universidad Industrial de Santander por implementar
estrategias pedagogicas apoyadas en herramientas TIC, la profesora Aura Pedraza, directora de
este proyecto, desarrolla gracias a la convocatoria Innova-TIC 2020 la herramienta Markethink,
que es un curso virtual de mercadeo. El propoésito de emplear este recurso bajo la modalidad
de aula invertida es que el estudiante recuerde fundamentos y conceptos obtenidos en las
asignaturas relacionadas con mercadeo; para esto dicho recurso estara disponible en el aula
Moodle de la asignatura. Tal como se ha dicho a lo largo de este trabajo de grado, los

estudiantes presentan la necesidad de mantener vigente la aplicacién de los conocimientos,
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entre estos los de mercadeo, en adicion a que para el desarrollo de la secuencia seran

fundamentales para el analisis y ejecucion de las actividades propuestas.

Figura 22.

Interfaz inicial de la herramienta Markethink
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La herramienta Markethink es un curso sobre conceptos basicos de mercadeo el cual
gira entorno a la teoria de marketing mix, ambientado en una historia donde el usuario es
sumergido en el contexto empresarial de un aspirante a gerente de marketing en una empresa
de confecciones y para obtener el puesto debe pasar una serie de pruebas evaluativas sobre
conceptos de mercadeo. El proceso de seleccién culmina cuando el usuario realizar una prueba
final y esta es aprobada, por lo que el usuario es contratado para ejercer el cargo. A
continuacion, se presenta la ficha técnica de la herramienta.

Figura 23.

Ficha técnica de la herramienta Markethink

Nombre .

actividad Markethink

Archivo Paquete interactivo disponible en Moodle

Obietivo Facilitar la asociacion de temas correspondientes a fundamentos de mercadeo en un contexto empresarial a través de una
) experiencia gamificada
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La herramienta virtual de aprendizaje se encuentra disponible en al aula virtual de Moodle, la cual debe ser desarrollada en
la modalidad de Aula Invertida, para que los estudiantes puedan navegar libremente por la interfaz de la herramienta.

En ella los estudiantes se enfrentaran a un contexto empresarial en el cual se han postulado para el cargo de gerente de

Desarrollo . " <
de la marketing en una empresa en el sector de la moda, con el fin de lograr obtener el puesto, el estudiante se enfrenta a retor en
actividad los cuales debe asociar conceptos propios de investigacion de mercados. Al ser una herramienta que no guarda el proceso

del estudiante, este debe realizar todas las actividades en una sola sesion por lo que debe disponer de minimo 1 hora para su
desarrollo.
Como evidencia de la participacion en la actividad, los estudiantes deben publicar en el foro dispuesto para la actividad un
pantallazo de la interfaz final de la herramienta.

4.3.3. Aprendizaje experiencial: Taller de arquetipos

Tal como se menciona al inicio de la secuencia, la teoria de Bill Aulet, forma en gran
parte el desarrollo de la secuencia. Teniendo en cuenta esto, se extrae de su literatura la ficha
disefiada en el apéndice 18, con el proposito que sea el instrumento de recoleccion de datos en
un encuentro con invitados extranjeros que puedan ser afines a las ideas de negocio que se
planteen en el trabajo semestral. A continuacion, se presenta la ficha técnica para el desarrollo
de la actividad.

Figura 24.

Ficha técnica de la actividad "Taller de arquetipos”

Nombre actividad Taller arquetipos
Archivo Apéndice 18. Taller de arquetipos
Objetivo Identificar aspectos fundamentales que permitan describir ampliamente al arquetipo de cliente

El taller de arquetipos se propone como instrumento de recoleccion de datos para entrar en
contacto con un posible cliente, con el propésito de contrastar la informacién obtenida a través
de fuentes secundarias.

Desarrollo de la actividad - - . .
Para esta actividad se propone invitar extranjeros que puedan relacionarse con los segmentos
de mercados que propongan los estudiantes en sus proyectos semestrales, para que en un lapso
de 50 a 60 minutos puedan conversar y tener un contacto mas personal con un posible cliente.

4.4. Cuarta secuencia didactica: Core a gran escala

Subsecuente al trabajo realizado en la secuencia anterior, cuyo objetivo se centra en la
aplicacion de los conceptos y fundamentos de investigacion y seleccion de mercados, se
procede a las tematicas relacionadas con los factores logistico, legal y de costeo del proceso de
internacionalizacion (Ver figura 25), destacando que son temas complejos de abordar dada la

cantidad de teoria e informacion la cual debe ser adquirida mediante clase magistral para poder
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ser aplicada. Por este motivo resulta ser la secuencia mas larga, integrando 12 clases para su
desarrollo. Sin embargo, con el animo de seguir aplicando metodologias activas, para esta
secuencia se propone el tercer entregable del proyecto semestral y 3estrategias gamificadas,
expuestas en los siguientes numerales.

Figura 25.

Formato estandar de secuencia didactica No 4

FORMATO ESTANDAR DE SECUENCIA DIDACTICA # 4

Identificacion de la secuencia didactica Problema significativo del contexto
Datos generales Partiendo de la dificultad identificada en la secuencia
Asignatura: Emprendimiento Global anterior respecto a la posibilidad de visualizar
Docente: Aura Cecilia Pedraza Avella presencialmente el comportamiento y las variables de un
Horas TAD | 4 | TI | 5 entorno internacional, surge ahora la necesidad de
Créditos 3 ejecutar las operaciones relacionadas a la formalizacion

de la persona juridica o natural, el disefio de contratos con

Ndmero de sesiones ’ ; .
sus respectivas clausulas, la propiedad intelectual entre

para esta secuencia 12 c
didactica otros elementos que para los estudiantes pueden ser
Titulo de la secuencia percibidos como costosos o desgastantes dada la
A Core a gran escala inexperiencia, pues lograr desarrollar un producto o
didactica
. servicio bajo la premisa de exportaciéon comprende una
Tema Producir para el mercado global serie de formalidades que pueden ser dispendiosas.
1.Consideraciones sobre productos para
exportacién

2.Aspectos legales del comercio
internacional
3. Implicaciones logisticas del
emprendimiento global
4. Establecimiento de precios para
productos en el mercado internacional
COMPETENCIAS

Competencia especifica 1: Propone modelos de negocio, competitivos y pertinentes para el mercado internacional.
Competencia especifica 2: Identificar oportunidades y amenazas del contexto global que pueden afectar la sostenibilidad de
los negocios.

Subtemas

SABER SER SABER HACER SABER CONOCER

* Planear de manera coherente la Habilidad técnica: Conceptos:

ejecucion de las actividades sugeridas | « Disefiar rutas logisticas que * Terminologia e implicaciones legales

« Integrar conocimientos propios de la | logren satisfacer el modelo de relacionadas a los tipos de expansién

ingenieria industrial para el disefio de | negocio propuesto internacional.

procesos logisticos * Describir los procesos * Aspectos relacionados a la logistica internacional
necesarios y los costos * Importancia del calculo adecuado de costos
asociados a la adquisicion de Teorias:
clientes internacionales. * Teoria correspondiente a las estrategias de precio

para la entrada en nuevos mercados.

Competencia genérica 1: Innovar: Criterios (0 aprendizajes esperados/resultados de Evidencias:

emplear su capacidad imaginativa y aprendizaje): - Participacion en

creativa en el desarrollo de procesos SABER SER: actividades de gamificacion:

cuyos niveles de desempefio mejoren | 1.1 Organizar de manera coherente el procedimiento Escaleras y serpientes,

la productividad de la empresa. de adquisicion de clientes Escape room, precio es

Competencia genérica 2:Reflexionar | 1.2 Aportar al disefio logistico segun el rol correcto

y argumentar: Para analizar estrategias | desempefiado en el grupo de trabajo - Tercer entregable del

competitivas. SABER HACER: trabajo semestral

Competencia genérica 3: Emprender | 1.3 Buscar en bases de datos confiables informacion desarrollado en equipos

y liderar: Permitiéndole concretar en relacionada al proceso logistico correspondiente a un

la practica, las propuestas disefiadas. | plan de exportacion

Competencia genérica 4: Respetar: la SABER CO_NOCER: .

naturaleza, las instituciones 1.4 Caracterizar las estrategias mas favorables para el

legalmente constituidas y las diversas | modelo de negocio disefiado en relacion a los costos

formas de expresion cultural de la de adquisicion de clientes.

sociedad.




RECURSOS PEDAGOGICOS — EMPRENDIMIENTO GLOBAL 70

4.4.1. Estrategia gamificada: Escaleras y serpientes: Incoterms
Para el disefio de esta herramienta se adopto el clasico juego de mesa Escaleras y
Serpientes, haciendo uso de los principios de gamificacion expuestos en el numeral 2.2.7., los

cuales se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 10.

Elementos de la estrategia gamificada "Escaleras y serpientes"

DINAMICAS MECANICAS COMPONENTES

a. Restricciones: limitaciones o a. Desafios: acertijos u otras tareas a. Logros: Objetivos definidos.
compensaciones forzadas. que requieren esfuerzo para b. Tablas de clasificacion: pantallas visuales de

b. Emociones: curiosidad, resolver. la progresion y los logros del jugador.
competitividad, frustracion, b. Oportunidad: elementos de c. Misiones: desafios predefinidos con objetivos
felicidad. aleatoriedad. y recompensas.

c. Progresion: crecimiento y c. Competicién: un jugador o grupo d. Equipos: grupos definidos de jugadores que
desarrollo del jugador. ganay el otro pierde. trabajan juntos por un objetivo comdn.

d. Cooperacion: los jugadores deben
trabajar juntos para lograr un
objetivo compartido.

e. Recompensas: beneficios por
alguna accion o logro.

f. Turnos: participacion secuencial
alternando jugadores

g. Estados de victoria: objetivos que
hacen que un jugador o grupo sea el
ganador; los estados de empate y
derrota son conceptos relacionados.

La actividad tendra dos momentos. EI primero compuesto por la lectura del apéndice 19,
junto con la revision de videos que complementan de manera grafica la teoria relacionada a los
INCOTERMS 2020; esto bajo la modalidad de aula invertida antes de la clase. Como segundo
momento, en clase bajo el acompafiamiento del docente, se revisaran dichos conceptos, como
apertura a la actividad cuyas instrucciones se especifican en la siguiente ficha técnica (Ver
figura 26).

Figura 26.

Ficha técnica de la estrategia gamificada "Escaleras y serpientes"

Nombre actividad Escaleras y serpientes
Plataforma de desarrollo Genial.ly
Link de acceso a docentes https://view.genial.ly/614358d26fed4c0db0a3c73a/game-escaleras-y-serpientes-incoterms

Presentar a los estudiantes bajo una estrategia de gamificacion ejercicios relacionados a la aplicacion de

Objetivo A P .
Incoterms en situaciones de logistica internacional



https://view.genial.ly/614358d26fed4c0db0a3c73a/game-escaleras-y-serpientes-incoterms

RECURSOS PEDAGOGICOS — EMPRENDIMIENTO GLOBAL 71

Los jugadores comienzan con una ficha —que representa a cada uno de los equipos— en el casillero inicial
y se turnan para lanzar el dado. Si al finalizar un movimiento un jugador cae en un casillero en donde
comienza una escalera debe responder la pregunta que contiene la casilla para poder subir por ella hasta el
casillero donde ésta termina. Si, por el contrario, cae en uno en donde comienza la cola de una serpiente,
desciende por ésta si responde erradamente la pregunta de la casilla y bajara hasta el casillero donde
finaliza la cabeza de la serpiente .

Instruccion Si en las casillas no hay escalera y se contesta correctamente, se avanzara 1 sola casilla. Si la pregunta es
contestada de manera errada, el jugador debe volver a la casilla de donde partid.
Si un jugador obtiene un 6 podra mover dos veces en un solo turno. Si un jugador obtiene tres 6
consecutivos, deber regresar al casillero inicial. El jugador que logra llegar al casillero final es el ganador.

Existe una variacion en la que el jugador, estando a seis 0 menos casilleros del final, debe obtener
exactamente el nimero que le falta para llegar a éste y si el nimero obtenido supera al nimero de casilleros
restante, el jugador no podra moverse.

Para esta herramienta se proponen 22 preguntas (Ver apéndice 11, pestafia escaleras y
serpientes), las cuales se dividen entre 18 preguntas de opcion mdaltiple, 3 preguntas abiertas y
1 pregunta de falso y verdadero. Estas estan relacionadas con la descripcién de conceptos y la
relacion de los mismos a situaciones que se pueden presentar en procesos de logistica
internacional. Para el disefio de la interfaz, se disponen puntos interactivos en casillas a lo largo
del tablero (Ver figura 27), los cuales al dar click despliegan en la pantalla la pregunta y sus

opciones.

Figura 27.

Interfaz de estrategia gamificada "Escaleras y serpientes.
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Nota: Adaptado de Genial.ly.
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4.4.2. Estrategia gamificada: Escape room: Laboratorio de negociacion internacional
Dado que, a este punto de la secuencia didactica, ya se ha abordado la mayor parte de
la teoria bajo la modalidad de clase magistral, se propone esta herramienta bajo el concepto de
Escape room, que son definidos como juegos de accion en vivo basados en equipos donde los
jugadores descubren pistas, resuelven acertijos y logran tareas en una o mas salas para lograr
un objetivo especifico en un tiempo limitado (Nicholson, 2015). Bajo esta definicion se
establecen los siguientes elementos de gamificacion para el disefio de la herramienta:

Tabla 11.
Elementos de la estrategia gamificada "Escape room: Laboratorio de negociacion internacional”

DINAMICAS MECANICAS COMPONENTES

a. Restricciones: limitaciones  a. Desafios: acertijos u otras tareas que  a. Logros: Objetivos definidos.

0 compensaciones requieren esfuerzo para resolver. b. Desbloqueo de contenido: aspectos
forzadas. b. Competicion: un jugador o grupo disponibles solo cuando los

b. Emociones: curiosidad, ganay el otro pierde. jugadores alcanzan los objetivos.
competitividad, frustracion, c. Cooperacion: los jugadores deben c. Niveles: pasos definidos en la
felicidad. trabajar juntos para lograr un objetivo progresion del jugador.

c. Progresion: crecimiento y compartido. d. Misiones: desafios predefinidos
desarrollo del jugador. d. Retroalimentacion: informacion sobre con objetivos y recompensas.

d. Relaciones: interacciones cémo le esta yendo al jugador. e. Equipos: grupos definidos de
sociales que generan e. Estados de victoria: objetivos que jugadores que trabajan juntos por
sentimientos de hacen que un jugador o grupo sea el un objetivo comadn.
camaraderia, estatus, ganador; los estados de empate y
altruismo. derrota son conceptos relacionados.

Figura 28.

Interfaz inicial de la estrategia gamificada "Escape Room: Laboratorio de negociacién

internacional”
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La definicion de Escape Room involucra espacios como salas o habitaciones asi que,
teniendo presente el contexto de la virtualidad, se presenta de manera grafica en la interfaz del
juego 4 salas dentro de una fabrica. En cada una los estudiantes tendran acertijos y pruebas
diferentes (Ver figura 29). Al hacer clic en cada uno de los iconos rojos se desplegaran los
acertijos disefiados para esta herramienta (Ver apéndice 11). También se presenta en la tabla
30 la ficha técnica para el desarrollo de la actividad.

Figura 29.
Representacion grafica de las salas en la estrategia gamificada "Escape Room: Laboratorio de
negociacion internacional".
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Adaptado de Genial.ly.

Figura 30.

Ficha técnica de la estrategia gamificada "Escape room: Laboratorio de negociacion internacional™

Nombre actividad Escape room: Laboratorio de negociacion internacional

Plataforma de desarrollo Genial.ly

Link de acceso a

docentes https://view.genial.ly/614002617840fe0d9f38a02d/interactive-content-escape-game-industrial

Aplicar conocimientos propios de la logistica internacional haciendo uso de base de datos para la
extraccion de informacién.
Integrantes: La dindmica se desarrolla en grupos de 4 (Pueden o no ser los mismos grupos de trabajo
en los que han desarrollado el trabajo del semestre)
Modalidad de juego: El juego contiene 4 etapas o salas, en cada una de ellas se presenta un reto el
cual deben resolver en grupo y haciendo uso de los conocimiento adquiridos en la secuencia
pedagdgica 3, junto con la bisqueda en bases de datos.

Objetivo

Sala No 1: Se presenta una situacion gerencial en el cual se otorga un presupuesto para visitar dos
Instruccion ferias internacionales del producto alli descrito, para ello los estudiantes deben informarse sobre el
producto e identificar a los paises de las 2 ferias mas influyentes a las cuales deberian ir. Este resto
serd el que mas tiempo les tome.
Sala No 2. Se disponen 4 opciones de productos para importar, de los cuales solo se debe escoger 1
y realizar la busqueda de informacion en el portal MUISCA de la DIAN.
Sala No 3. Se plantean 3 retos descritos de la siguiente manera:
Se describe un producto para el cual deben buscar informacion en la pagina del INVIMA, posterior
a su respuesta deben contestar dos preguntas, seleccionando en la pantalla la respuesta correcta.
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Sala No 4. Deben consultar el codigo arancelario para el producto descrito en el enunciado, y en la
pagina se debe ingresar el nimero para desbloquear la compuerta final.

Teniendo en cuenta que se retornard a la presencialidad, para esta actividad el docente
ejercerd el rol de moderador y proyectara en el video beam del aula la interfaz de la herramienta
gamificada. Apenas los estudiantes consideren que tienen lista la respuesta de un reto, deben
confirmarlo con el docente quien informara si pueden pasar al siguiente; esto teniendo en
cuenta que todo el salén jugara en un Unico tablero. Si se trabaja por equipos en el aula, el
docente puede ir anotando en el tablero los puntos que va ganando el primero que resuelva un
reto, mientras que los otros equipos obtendran una marcacion nula; al final, se totalizara el
resultado.

4.4.3. Ejercicio: El precio es correcto

Para finalizar la cuarta secuencia, se propone un ejercicio (Ver apéndice 11) en el cual
los estudiantes asocien los precios en divisa extranjera de productos como arequipe Alpina,
aguacate Hass, Chocoramo, Barriletes, Nucita, Harinapan, Tostacos picantes, lavaplatos Axion
y salsa inglesa Fruco (Ver figura 31), los cuales han sido obtenidos a través de paginas web de
comercios en paises como Canada, Puerto Rico, Estados Unidos y Espafia.

Figura 31.

Interfaz de la estrategia gamificada "EIl precio es correcto"
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Este ejercicio tiene como proposito que los estudiantes dimensionen la influencia del
cambio de divisa nacional a una internacional y como influye en el calculo de los costos y los
tipos de presentacion que se encuentran en otros paises, destacando diferencias y similitudes
como parte de la retroalimentacion bajo el acompafiamiento docente.

Figura 32.

Ficha técnica del ejercicio "El precio es correcto"

Nombre actividad El precio es correcto

Plataforma de desarrollo Educaplay.com

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/10308187-
el_precio_es_correcto.html

Link de acceso a docentes

Relacionar productos colombianos con su precio en moneda

Objetivo ! L .
extranjera dada su comercializacion en el exterior.

Los estudiantes tendran 5 minutos para relacionar imagenes de
Instruccién productos colombianos comercializados en el exterior con sus
respectivo precio en diferentes monedas extranjeras.

4.5. Quinta secuencia didactica: Estabilidad esencial

Por ultimo, se propone la quinta secuencia didactica, la cual comprende las 3 ultimas
clases del semestre. No se plantean dindmicas adicionales a la ultima entrega del proyecto
semestral (Ver numeral 4.2.5), dado que los temas a presentar son muy concretos y han sido
profundizados en otras asignaturas durante la carrera de Ingenieria Industrial. Se presenta en la
figura 33 el formato estandar para esta secuencia didactica.

Figura 33.
Formato estandar de secuencia didactica No 5

FORMATO ESTANDAR DE SECUENCIA DIDACTICA #5

Identificacion de la secuencia didactica Problema significativo del contexto
Datos generales Habiendo identificado variables importantes como el contexto histérico,
Asignatura: Emprendimiento Global macroeconémico, logistico y comercial, se debe establecer indices para
. Aura Cecilia Pedraza medir el impacto y el funcionamiento de las estrategias disefiadas para
Docente: Avella ingresar a un mercado internacional, pues la planeacion teérica no
Horas TAD | 4 | T | 5 siempre resulta apegarse a la practica, por lo cual el seguimiento y
Créditos 3 control de resulta ser una herramienta para establecer el éxito o las
NUmero de sesiones amenazas que tuvieron efectos sobre el plan de internacionalizacion
para esta secuencia 3 disefiado, recurriendo a decisiones empresariales que determinen el
didactica futuro del modelo de negocio.

Titulo de la secuencia

didactica Estabilidad esencial

Sostenibilidad en el
mercado internacional
1. Estrategias de
promocién en el mercado

Subtemas internacional
2. Seguimiento y control
de la empresa global

Tema
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RECURSOS PEDAGOGICOS — EMPRENDIMIENTO GLOBAL

[Continuacion Figura 33]

COMPETENCIAS

Nnegocios.

Competencia especifica 1: Identificar oportunidades y amenazas del contexto global que pueden afectar la sostenibilidad de los

SABER SER

SABER HACER

SABER CONOCER

« Establecer objetivos alcanzables bajo
el rol ejecutado en el proyecto
semestral

« Tener una vision propositiva sobre las
estrategias disefiadas en el plan de
internacionalizacion

Habilidad técnica:

* Costear los elementos correspondientes
a las actividades de mercadeo disefiadas
* Disefiar indicadores de desempefio en
las &reas productivas, financieras y
comerciales del modelo de negocio
planteado.

Conceptos:

+ Conceptos y costos relacionados al
disefio de camparias publicitarias

+ Elementos importantes para el disefio de
indicadores de desempefio empresarial.

SABER SER

SABER HACER

SABER CONOCER

Competencia genérica 1: Reflexionar
y argumentar: Para analizar estrategias
competitivas.

Competencia genérica 2:2.
Interpretar: para comprender sin
dificultad, conceptos y teorias
relacionados con programas afines,
principalmente las Ingenierias, las
ciencias humanas, la administracion y
la economia.

Competencia genérica 3: Respetar: la
naturaleza, las instituciones legalmente
constituidas y las diversas formas de
expresion cultural de la sociedad.

Criterios (0 aprendizajes esperados/resultados de
aprendizaje):

SABER SER:

1.1 Coherente con la seleccion de aquellas empresas
que son competidoras en relacién al bien o servicio a
ofrecer

SABER HACER:

1.2 Calcular en divisa internacional los costos del
disefio de una campafia publicitaria como parte de
ingreso a un nuevo mercado

SABER CONOCER:

1.3 Los elementos clave al disefiar una campafia
publicitaria

1.4 Los procesos y aspectos a seguir y controlar como
parte de un plan de expansion empresarial

Evidencias:

- Cuarto entregable del
trabajo semestral
desarrollado en equipos

5. Validacioén

76

El plan de este trabajo de grado fue aprobado en el semestre 2020-1, dando via libre a

su implementacion en el segundo semestre de ese mismo afio. Sin embargo, no se contemplé

que la asignatura, al hacer parte del nuevo plan de estudios y tener como requisito la electiva

de Emprendimiento, no tendria publico habilitado para cursarla. Asi las cosas, no se logré el

nimero minimo de estudiantes para abrir un curso de Emprendimiento Global.

Por tal motivo se solicitdé al Comité de Trabajos de Grado de la Escuela de Estudios

Industriales y Empresariales realizar la validacion de herramientas en el curso de

Emprendimiento, siendo aprobada dicha decision.

Por tanto, para proceder, se comparo el contenido programatico de las dos asignaturas.

Como era de esperarse, el proposito del primer curso (Emprendimiento) esta relacionado con
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entregar las bases tedricas y metodoldgicas de la creacion de negocios, mientras que la segunda
asignatura (Emprendimiento Global) esta orientada a dirigir los esfuerzos a la comprension de
mercados internacionales y propuestas de modelos de negocios que se ajusten a contextos
diferentes al colombiano, motivo por el cual sélo algunas de las herramientas disefiadas
tuvieron cabida para ser validadas en el curso de emprendimiento. A continuacién, se presentan

los resultados de dichas validaciones.

5.1. Caso de estudio: La Fazenda

Con el animo de validar la metodologia de caso de estudio y de realizar un diagnostico
inicial del publico asistente, en la segunda clase se revisoé un caso empresarial de La Fazenda
(Ver apéndice 20), el cual gira en torno al crecimiento y expansion en el territorio nacional de
esta empresa santandereana.

Para su ejecucion, bajo el acompafiamiento de la docente, se procedio a la lectura del
caso por parte de los estudiantes en un tiempo aproximado de 40 minutos; posterior a ello los
estudiantes debian responder 5 preguntas en un foro de Moodle disponiendo de 15 a 20 minutos
para ello. Con lo anterior, se procedié al debate y discusion del caso, en el cual se pretendia
analizar aspectos relacionados a la toma de decisiones gerenciales y al funcionamiento
operativo e inversion realizada para el crecimiento de este emprendimiento familiar. La
mecanica giro en torno a realizar preguntar a modo de conversacion, con el proposito de que
los estudiantes participaran voluntariamente; esto durante 30 minutos, dando un espacio de 10
minutos para cerrar y concluir el caso.

Por lo anterior, se decidio que, para emprendimiento global, era pertinente aplicar un
caso de expansion empresarial en un nivel internacional, motivando a que el caso de Zotter
chocolates fuese implementado. También, se decide que la lectura sea realizada en aula

invertida dada su longitud y complejidad al estar en idioma extranjero, en adicién a que los
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elementos de analisis resultan ser bastante amplios, por lo que desarrollar este estudio toma

alrededor de dos horas, siendo insuficiente el tiempo disponible en el aula.

5.2. Actividad de juego de roles: Soy gerente

El 23 de Noviembre de 2020 se realizo la validacion de la actividad durante los ultimos
20 minutos de la clase realizando la explicacion descrita en el numeral 4.2.4 junto con el
material del apéndice 21 el cual fue disefiado para facilitar el desarrollo de la actividad dada la
modalidad de presencialidad remota, agregando la aplicacion de un test emprendedor por
sugerencia de la profesora Aura Pedraza, como complemento para el desarrollo de la actividad.
El test (ver figura 35), constaba de 20 preguntas relacionadas a la percepcién de las habilidades
personales del emprendedor, las cuales tenian como posibilidad de respuesta las siguientes
opciones:
e A: Si/En total acuerdo
e B: Bastante/ A menudo
e C: Algo/ Alguna vez
e D: No/ En absoluto
Posterior a diligenciar las 20 casillas del test, este arrojaba las siguientes respuestas, que
se veian en la interfaz de la pagina tal como lo muestra la figura 34:

Figura 34.
Respuestas del test

Respuestas del test

60 6 mas puntos: Sin duda dispones de un gran potencial y tu perfil se asemeja bastante al del emprendedor que hemos estado
viendo. Ello no quiere decir que ya tengas asegurado el éxito pero sin duda a nivel personal partes de una buena base. Continua
trabajando.

De 30 a 59 puntos: En principio reines bastantes de las caracteristicas adecuadas para ser un buen emprendedor. No obstante hay
ciertos puntos de los que distas un poco de serlo. Deberias analizar tus puntos débiles y marcarte una serie de acciones concretas
para mejorarlos en un plazo de determinado de tiempo
Menos de 30 puntos: Aunque en tu perfil hay alguno de los caracteres de un emprendedor, en la mayoria de aspectos o te asalta
la duda o te sientes inseguro. Intenta analizar las razones de todo eso y procura adquirir habitos emprendedores si realmente lo
que quieres es llevar adelante tu propia empresa.

El test se encuentra habilitado en el siguiente link:

http://documentos.060.es/060 empresas/Test emprendedor.html.
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Figura 35.

Test emprendedor

Test del emprendedor
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Siguiente a la resolucién del test, se presentd el apéndice 21, siendo este el material

presentado en clase para la identificacion del rol gerencial, y se puso a disposicion de los

estudiantes el apéndice 22, el cual era una plantilla para que ellos desarrollaran la actividad de
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Soy Gerente. Segun el resultado, los estudiantes debian publicar en el aula virtual de Moodle
un pantallazo del rol obtenido segun las instrucciones para identificar su perfil gerencial.

Con el propésito de identificar qué tan atil resulta para los estudiantes identificar sus
habilidades en el desarrollo del trabajo grupal, se disefié un instrumento de validacion el cual
comprendia de 5 preguntas (ver figura 37), el cual fue contestado por 32 personas (ver apéndice
23) de las 35 que cursaron la asignatura de emprendimiento en el semestre de 2020-2.

Figura 37.

Instrumento de recoleccidn de datos para la validacién de la actividad de juego de roles: Soy gerente.

Pregunta Respuesta Frecuencia
General 13
1. Seleccione el rol que obtuvo en la actividad del test Comercial 15
emprendedor Financiero 2
Talento humano 2
Respuesta

2. En mi equipo, yo fui el/la Gnico/a que obtuvo el rol
mencionado anteriormente:

14 de 32 estudiantes formaron parte de grupos en
los que no debian compartir su rol gerencial con
otro compariero

3. Senti que el resultado se vio reflejado en mis X )
habilidades e intereses en el desarrollo del trabajo de la
asignatura: 4 0,567961834

Respuestas significativas y relevantes

Identificacion de fortalezas y campos de aplicacion

4. Qué fue lo més (til de las actividades relacionadas La asignacion de tareas seglin los roles dentro del

con descubrir el perfil emprendedor (Test emprendedor ____grupo
y actividad soy gerente)? Conocer las capacidades que puede fortalecer en un
rol gerencial

Confirmar que la personalidad va acordar al rol
obtenido y al cual aspira en la vida laboral

Mas informacion sobre el perfil emprendedor y

5.¢,Como mejoraria el desarrollo y el disefio de las
actividades relacionadas con descubrir el perfil
emprendedor (Test emprendedor y actividad soy
gerente)?

gerencial

Simuladores en donde se pueda desempefiar el rol
obtenido en el desarrollo del trabajo del semestre

Relacionar las actividades de la asignatura con el
desempefio que debe efectuar cada rol dentro del

grupo y dentro de una empresa

El instrumento permitié identificar la orientacion en cuanto a perfiles de los estudiantes
que integraban el curso, determinando que los perfiles comerciales y generales predominaban
en el aula, haciendo que los grupos conformados tuvieran que compartir dichos roles en 1 o
méas compaferos. Adicionalmente se aprecia que los roles financieros y de talento humano

fueron escasos en la demografia, por lo que personalidades asociadas a estos perfiles podrian
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tener mayor interés en otras asignaturas electivas ofrecidas por la Escuela de Estudios
Industriales y Empresariales.

Con el animo de obtener percepciones de la herramienta, se les pregunté a los
estudiantes describir lo mas util de la actividad, obteniendo como respuesta mas frecuente que
el haber identificado y reconocido aquellas habilidades permitié que el trabajo en grupo fluyera
con mayor facilidad, en adicion a que fue una orientacion para formar su perfil profesional, con
el animo de fortalecer dichas capacidades para la vida laboral. Como aspecto susceptible de
mejora, los estudiantes estan interesados en obtener informacion mas amplia respecto al perfil
emprendedor que los caracteriza y el perfil gerencial acorde a su personalidad, asi como
también las funciones que cumple cada uno en la realidad empresarial. Adicionalmente, desde
la mirada de la docente de la asignatura, se considerd que el Test Emprendedor se debia dejar
para la asignatura Emprendimiento pero que para Emprendimiento Global ya no era pertinente.
Igualmente, que se debia afiadir un ejercicio de juego de roles a continuacion de la aplicacion
de este instrumento para que se fueran familiarizando con el perfil gerencial arrojado por la

herramienta, previo al desarrollo del proyecto semestral.

5.3. Markethink

Teniendo en cuenta que segun el analisis interno realizado a los estudiantes se percibia
la necesidad de un enfoque practico en la asignatura de emprendimiento, se valido la
herramienta de Markethink. Para ello, se destind una hora de clase magistral para que los
estudiantes realizaran la navegacion por la interfaz y completaran el proceso de seleccidn para
el puesto de gerente de marketing, previo a entrar al médulo de analisis de mercados.

Con el proposito de evaluar el impacto de la herramienta se disefié un instrumento de
recoleccion de datos (Ver apéndice 24) basado en diferentes referentes tedricos (ver tabla 13),

con el objetivo de identificar la percepcion de los estudiantes que participaron en la aplicacion
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de la herramienta. El cuestionario comprendio 15 afirmaciones, cuya respuesta era unica, bajo

la escala Likert de 5 puntos (Totalmente en desacuerdo - Totalmente de acuerdo).

Tabla 12.

Instrumento de recoleccidn de datos para la validacion de la herramienta "Markethink"

Factor Afirmacion

Encontré el curso interactivo Markethink innecesariamente complejo

Facilidad de Uso
Adaptado de Filippou,
Cheong, Cheong (2018)

Considero que el curso interactivo Markethink es facil de usar

Imagino que la mayoria de personas aprenderian a usar el curso interactivo
Markethink rapidamente

El disefio del curso interactivo Markethink esta bien estructurado

Estética La composicion de colores del curso interactivo Markethink es atractiva
Adaptado de Prensky L . . .
(2010) El disefio del curso interactivo Markethink no es novedoso
El curso interactivo Markethink carece de un concepto propio
Engagement Encontré el curso interactivo Markethink satisfactorio
Adaptado de Filippou, ; . . . . . .
Cheong, Cheong (2018) Me senti emocionado mientras jugaba en el curso interactivo Markethink
. Me siento preocupado cuando juego el curso interactivo Markethink
Enjoyment
Adaptado de Fu et al Me siento feliz cuando juego el curso interactivo Markethink
(2009) Me siento exhausto cuando juego el curso interactivo Markethink
El lenguaje usado en las preguntas del curso interactivo Markethink es dificil
de entender
Utilidad
Adaptado de Davis Las preguntas del curso interactivo Markethink son claras
(1989)

El nivel de complejidad de las preguntas del curso interactivo Markethink es
demasiado elevado

La experiencia percibida por los estudiantes fue positiva, segun los resultados en cada
factor del instrumento (Ver Tabla 14). Adicionalmente, en la retroalimentacion verbal, los
estudiantes expresaron que era una forma diferente de recordar los conceptos vistos en las
asignaturas de mercadeo, facilitando el proceso de aprendizaje y logrando un espacio simulado
que permite asociar la teoria rapidamente.

Dada la amplia cantidad de informacion que la herramienta provee, se decidio que la
actividad es mejor asignarla en la modalidad de aula invertida, con el proposito de que el
estudiante disponga de un tiempo mas amplio y sin presion de realizar la navegacion de la

herramienta, pues algunos comentarios de la retroalimentacion estuvieron relacionados con
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ello. Ademas, esto permite aprovechar el espacio en clase para profundizar en aspectos tedricos

teniendo en cuenta que se debe orientar hacia paises extranjeros.

Tabla 13.

Resultados del instrumento de recoleccion para la validacién de la herramienta "Markethink™

Factor X X c c

3.87 0.98

Facilidad de uso 441 4.2 0.58 0.69
4.32 0.49
4.19 0.56

Estética 452 4.06 9% 0.94
3.42 1.52
4.1 1.02

Compromiso 429 3.95 70'61 0.66
3.61 0.71
4.10 0.82

Disfrute 3.45 3.59 0.72 0.86
3.23 1.05
4.29 0.68

Utilidad 4.48 4.29 0.26 0.54
4.10 0.69

5.4. Actividad: Mapa de empatia

Teniendo en cuenta que en la asignatura de Emprendimiento se orienta un eje tematico

sobre el andlisis de mercados en el cual deben identificar al cliente, se adapté la dinamica del

taller de arquetipos, siendo enfocada en el mapa de empatia de los posibles clientes interesados

en los modelos de negocios planteados por los estudiantes. Dicha validacion tuvo lugar el

miércoles 16 de Diciembre de 202 (ver los perfiles de los invitados en el apéndice 25). La

docente Aura Pedraza logro contactar 14 invitados de los cuales 2 de ellos eran colombianos

residentes en México y dos oriundos de ese pais, esto con el proposito de que los estudiantes

interactuaran por equipos con ellos, permitiéndoles obtener informacion por parte de los
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invitados como orientacion respecto a los productos o servicios de las ideas de negocio que
habian planteado previamente como parte del proyecto semestral.

La actividad tuvo una duracion de aproximadamente 40 minutos a través de la
plataforma zoom, en los que cada grupo de trabajo se reunié en salas privadas con los invitados
correspondientes, iniciaron explicando la idea de negocio y a partir de ello obtuvieron una
retroalimentacion desde la Optica de un posible consumidor.

Con el propésito de evaluar la percepcion de los estudiantes, se disefié un instrumento
de recoleccion de datos (Ver figura 38 pag. 88 y apéndice 23) comprendido por 15 preguntas,
de las cuales 13 de ellas tenian como opcidn de respuesta una escala de Likert descrita por (1)

el puntaje mas bajo (muy en desacuerdo) y (5) el puntaje mas alto (Muy de acuerdo).

Del instrumento se confirma que la actividad tuvo una alta receptividad entre la
comunidad estudiantil, destacando la utilidad y mejora en el proceso de aprendizaje, que
involucra habilidades para socializar ideas de negocio y que el formato en el que se desarroll6
la actividad fue muy pertinente. Por otra parte, se destaca que la presencialidad remota no
dificulté la interaccién con los invitados y que la informacion tanto para el grupo como para
los invitados fue justa.

Por ultimo, se plantearon dos preguntas abiertas con el animo de detectar lo mas (til,
que para este caso termind siendo la oportunidad de descubrir nuevos puntos de vista de un
cliente que podia acercarse al arquetipo de cada modelo de negocio, dando una orientacion mas

clara sobre hacia donde dirigir la propuesta de valor.
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Figura 38.

Resultados del instrumento de recoleccion de datos para la validacion de la actividad "Mapa de

empatia"
Preguntas X c
1. Se explicé claramente el objetivo de la actividad antes de realizarla: 4,38 0,75
2. La actividad mejord la CALIDAD del aprendizaje: 441 0,67
3. La actividad mejoré el PROCESO del aprendizaje: 4,22 0,75
4. La actividad fomento la colaboracién dentro del grupo de trabajo: 4,47 0,51
5. La actividad fue compleja de ejecutar debido a la presencialidad
. 3,06 1,05
remota:
6. El tiempo destinado para la actividad fue suficiente para realizar todas
P : . 3,91 0,96
las preguntas que tenia planteadas para su cliente:
7. Laactividad fomenta el desarrollo de habilidades blandas como parte
o > . 4,38 0,66
del proceso de generacion de ideas de negocio:
8. La actividad promovi6 el reconocimiento de fortalezas, debilidades,
p - - 4,22 0,61
oportunidades y amenazas en la idea de negocio:
9. La actividad permiti6 identificar insights para el disefio de la
. 4,09 0,73
propuesta de valor:
10. La metodologia propuesta para la actividad facilit la seleccién del
Co Y 4,09 0,64
mercado objetivo:
11. La informacién brindada por el entrevistado cumplié sus 406 0.88
expectativas: ) )
12. El entrevistado deberia tener mayor informacion de entrada antes de
- S 3,19 1,00
realizar la actividad:
13. Los entrevistadores deberian tener mayor informacion respecto al
T S . S 3,50 0,95
invitado y la dindmica antes de realizar la actividad:

14. Qué fue lo més Util de la experiencia realizada para generar el mapa
de empatia?

Respuestas significativas y relevantes

El contacto y la comunicacion directa con un cliente
potencial

Percepcion del producto

Identificar factores que para el cliente son
importantes y que desde la vision del emprendedor
no se tienen en cuenta

Opinion, pensamientos, gustos y sugerencias del
cliente potencial

Replantear aspectos relevantes en el modelo de
negocio y disefio de producto

15.;,Como mejoraria del desarrollo y el disefio de la experiencia
realizada para generar el mapa de empatia?

Més espacios para interactuar con clientes
potenciales

Describiendo previamente al entrevistador y al
entrevistado

Que sea mas de un cliente potencial el asistente a la
entrevista

Tener dos invitados, un cliente detractor y un cliente
atraido

Mas tiempo para disefiar un instrumento de
recoleccion de datos
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Por otra parte, como aspecto susceptible de mejora, los estudiantes desearon tener mas

de un espacio para llegar a estas interacciones, tambien mas tiempo para la elaboracion de un



RECURSOS PEDAGOGICOS — EMPRENDIMIENTO GLOBAL 86

instrumento de recoleccion de datos y tener la oportunidad de conocer clientes atraidos y
detractores. Desde el punto de vista de la docente, se considerd6 cambiar el orden de la
interaccion y hacerla en dos momentos: una primera parte dedicada a conocer al invitado (mapa
de empatia) y un segundo momento para presentarle una idea de negocios y recibir su
retroalimentacion; esto con la idea que, en el espacio intermedio, el equipo disefie una

propuesta de valor a partir del entendimiento del perfil de su cliente.

5.5. Estrategia gamificada: Escaleras y serpientes

Para su validacion, la estrategia gamificada de Escaleras y Serpientes debid ser adaptada
esencialmente en su contenido, pues en Emprendimiento no se incluye los Incoterms dentro
del programa de la asignatura. En cambio, si se incluye el aprendizaje del proceso de creacion
de negocios por lo cual se vio la oportunidad de validar la mecéanica de la herramienta
gamificada, pero orientando la tematica del Emprendimiento Disciplinado de Bill Aulet, que
es una metodologia de creacion de negocios del MIT.

En ese sentido, la herramienta comprendié 2 momentos: En primera instancia bajo la
metodologia de aula invertida, se asignd la revision de un video del autor de la teoria junto con
una breve lectura donde se resumian los 24 pasos para lanzar un startup exitoso, los cuales
estan disponibles en los siguientes links:

Video: https://www.youtube.com/watch?v=aRleVM5K1 E&feature=emb imp woyt

Lectura:https://diarioresponsable.com/noticias/19416-bill-aulet-la-disciplina-de-

emprender

Teniendo presente la terminologia y los contenidos revisados, se disefiaron 24 preguntas
en relacion con cada uno de los pasos, donde 18 corresponden a preguntas de opcion multiple

de Unica respuesta, 4 preguntas falso o verdadero y 2 de respuesta abierta (Ver apéndice 26).


https://www.youtube.com/watch?v=aRIeVM5K1_E&feature=emb_imp_woyt
https://diarioresponsable.com/noticias/19416-bill-aulet-la-disciplina-de-emprender
https://diarioresponsable.com/noticias/19416-bill-aulet-la-disciplina-de-emprender
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Vale la pena mencionar que s6lo algunas de ellas evaltan definiciones mientras que otras piden
analizar aplicaciones de la metodologia de Emprendimiento Disciplinado.

Con ese disefio, se llevd a cabo la segunda parte de la actividad, desarrollada en la
ultima clase, orientada por medio de presencialidad remota del semestre guiada de la siguiente

manera:

e Durante la primera hora se abord6 a forma de conversacion el anélisis de la lecturay el
video, permitiendo refrescar lo visto por medio de aula invertida. Luego de ello, en la
sala virtual de Zoom, que fue la plataforma utilizada para las clases en presencialidad
remota, se realiz6 la introduccidn a la ludica, indicando que para realizarla la sala seria
divida en dos, una principal y una secundaria, en donde estarian 5 grupos y un mediador
en cada sala. Dicho mediador seria quién controlaria el tablero del juego (Ver figura
39). Como fuente de motivacidn, el grupo ganador seria eximido de realizar la Gltima
actividad del proyecto semestral correspondiente a la presentacion de un Elevator Pitch.

Figura 39.

Interfaz de la estrategia gamificada "Escaleras y serpientes"

Serpientes
y escaleras

Teativacieens
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e Se pidid a los grupos definir un lider para lanzar el dado, con el fin de establecer el

orden del juego, asignandolo de modo que aquél que tuviera la mayor denominacion
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seria el primero en lanzar y segun la denominacion del dado disminuia se asignaba el
turno y se seleccionaba la ficha con la cual avanzarian en el tablero.

e Los jugadores, a medida que se lanzaba el dado y caian en las casillas con puntos,
debian contestar la pregunta que este arrojaba en un tiempo méximo de 1 minuto,
pudiendo debatir antes de dar una respuesta, dejando que el lider contestara o cualquier
integrante. Se contemplé que varios jugadores cayeran en la misma casilla, motivo por
el cual se disefiaron preguntas de cultura general que serian formuladas en el caso de
que ya se hubiese dado una respuesta previa a la respectiva pregunta relacionada con
Emprendimiento Disciplinado. De igual manera, dichas preguntas que fueron
organizadas en la herramienta Wordwall (ver figura 39), se lanzaban cuando los

participantes caian en alguna casilla que no tuviera algun punto.

Figura 40.

Interfaz de la herramienta de preguntas en Wordwall

2 () " Tap one 0er

e La ludica se dio por terminada al haber un ganador, que llegé a la casilla marcada con

el nimero 55. Posterior a ello se dio una retroalimentacion breve sobre los conceptos y
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se invitd a los estudiantes a diligenciar un instrumento de retroalimentacion (Ver

apéndice 27).

El instrumento fue disefiado segun diferentes referentes teéricos, con el objetivo de
identificar la percepcion de los estudiantes que participaron en la prueba piloto. El cuestionario
estaba comprendido por 14 afirmaciones cuya respuesta era Unica bajo la escala Likert de 5
puntos (Totalmente en desacuerdo - Totalmente de acuerdo) y 2 preguntas de respuesta abierta,
con la intencion de evaluar factores como la facilidad de uso, la estética, el compromiso, el
disfrute y la utilidad (Ver tabla 15). Las preguntas fueron dispuestas al azar con una
connotacién positiva 0 negativa para evitar posibles malentendidos en las respuestas. Sin
embargo, antes del analisis estadistico, se invirtio la escala de los items negativos para unificar
y facilitar la evaluacion.

Tabla 14.

Instrumento de recoleccidn de datos para la validacién de la estrategia gamificada "Escaleras y

serpientes"
Factor Afirmacion
Facilidad de Uso Encontré la actividad Escaleras y Serpientes innecesariamente compleja
Adaptado de Filippou, ) o ) ) )
Cheong, Cheong (2018) Considero que la actividad Escaleras y Serpientes es facil de ejecutar
El disefio de la dindmica de la actividad de Escaleras y Serpientes esté bien
Estética estructurado
Adaptac(igoci%)PrenSky El disefio de la dindmica de la actividad de Escaleras y Serpientes NO es novedoso
La dindmica de la actividad de Escaleras y Serpientes carece de un concepto propio
Engageme_n_t Encontré la dindmica de la actividad de Escaleras y Serpientes satisfactoria
Adaptado de Filippou, ; . . . .
Cheong, Cheong (2018) Me senti emocionado(a) mientras jugaba Escaleras y Serpientes
Enjoyment Me siento preocupado(a) mientras jugué Escaleras y Serpientes
Adaptado de Fu et al Me senti feliz mientras jugué Escaleras y Serpientes
(2009)

Me senti agotado mientras jugué Escaleras y Serpientes

El lenguaje usado en las preguntas de la actividad de Escaleras y Serpientes es dificil de
entender

. Las preguntas de la actividad de Escaleras y Serpientes relacionadas a la metodologia
Utilidad de Bill Aulet son claras

Adaptado de Davi - = . .
ap ?1!?89? avis El nivel de complejidad de las preguntas de la actividad de Escaleras y Serpientes es
demasiado elevado

La metodologia didactica de Escaleras y Serpientes permitié aprender la teoria de Bill
Aulet de una mejor manera, en comparacion a una clase magistral:
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Los resultados del instrumento indicaron que todos los items fueron adecuados para
cada factor, ya que su varianza estuvo dentro de un rango de + 1,15 con respecto a la media
general (Ver Tabla 16).

Tabla 15.
Resultados del instrumento de recoleccién para la validacion de la estrategia gamificada

"Escaleras y serpientes”

Factor X X c c
42
Facilidad de uso 428 4,33 096 1,00
4,38 1,04
4,34 0,86
Estética 3,83 4,08 0,89 0,86
4,07 0,84
4,41 0,68
Compromiso 447 — 0,78
4,52 0,87
3,52 1,15
Disfrute 4,24 4,01 0,69 0,83
4,28 0,65
4,07 1,13
4,14 0,74
Utilidad 406 — 0,87
4,03 0,78
4,00 0,85

Los promedios obtenidos en la prueba aplicada muestran la positiva valoracion sobre la
estrategia gamificada. Ademas, al revisar las respuestas a una pregunta de retroalimentacién
abierta que fue formulada, los estudiantes consideraron que una de las cosas mas Utiles de la
actividad fue que cada respuesta tuvo su retroalimentacion, identificando que las preguntas
estaban bien formuladas, cortas y faciles de comprender. La sensacion de competitividad no
puso en riesgo la actividad, sino que acabd por motivar ain mas a los grupos para trabajar en
equipo. Por otro lado, la sensacion de tener una dindmica diferente a la de las clases magistrales,

les facilité apropiarse de la teoria sobre este particular modelo de emprendimiento.
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Por dltimo, vale la pena sefialar que, como producto de este ejercicio de validacion

surgi6 un documento de investigacion (Ver apéndice 28), el cuél fue presentado como ponencia

en la 16ava Conferencia Europea de Innovacion y Emprendimiento, realizada el 16 y 17 de

Septiembre de 2021 en Portugal.

5.6. Proyecto semestral

Teniendo en cuenta los ajustes requeridos en el disefio del curso, la actividad del

proyecto semestral fue validada teniendo 3 entregas dispuestas de la siguiente forma:

Analisis comercial: en las cuales se pretendia evaluar el analisis y estudio de mercado,
para el cual los estudiantes aplicaron instrumentos de recoleccion de datos, revisaron
informacion de fuentes secundarias y contrastaron con la experiencia del mapa de la
empatia.

Anélisis operativo: Alli se pretendia calcular la demanda de un afio de funcionamiento
del modelo de negocio, continuando con la instruccién de identificar todos los
requerimientos necesarios para poder producir la cantidad necesaria de productor para
satisfacer dicha demanda y asi determinar la maquinaria, tecnologia y talento humano
que estaria involucrado en el proceso.

Analisis financiero: Como ultimo componente, y teniendo en cuenta todos los factores
mencionados anteriormente, los estudiantes debian calcular el valor de la inversion y la
Tasa interna de retorno TIR, con animo de comprobar la viabilidad financiera del

modelo de negocio.

Esta actividad concluy0 en la presentacion de un Elevator Pitch, en la cual los grupos

tenian la oportunidad de opinar sobre los modelos de negocios y propuestas de valor percibidas,

en adicion a la retroalimentacion verbal por parte de la docente orientadora de la asignatura.
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Teniendo en cuenta que Emprendimiento Global pretende abordar el andlisis historico,
comercial, logistico, y de promocidn en el exterior, lo que se validd en esta experiencia fue el
funcionamiento de la mecanica entre los grupos, las dudas, y las necesidades que se podian
presentar en la ejecucion de las entregas, permitiendo destacar que para los estudiantes es util
tener una plantilla guia, en la cual puedan consignar la informacion de manera ordenada y

entendible.

6. Socializacion al Laboratorio GALEA

Con el animo de complementar la validacion de las herramientas, se realiza el 5 de
octubre de 2021 la socializacion ante el laboratorio GALEA (ver figura 41) de las siguientes

herramientas:

Estrategias gamificadas: Golpea al topo, ruleta de conceptos, escaleras y serpientes:

Incoterms, escape room: Laboratorio de negocios internacionales, el precio es correcto

e Aprendizaje basado en proyectos: Identificacion de buenas de practicas de
emprendimiento, proyecto semestral

e Casos de estudio: Motivaciones sostenibles, Zotter chocolate, Daniela Salcedo

e Simulacidon/Juego de roles: Expansion futurista, soy gerente

e Ejercicio en clase magistral: Core del negocio

e Aprendizaje experiencial: Taller Arquetipos
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Figura 41.

Evidencia de la socializacion al Laboratorio GALEA
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Como resultado de compartir las herramientas ante los integrantes del laboratorio,
resultaron observaciones importantes sobre como se desarrollarian en el aula, puesto que estas
han sido disefiadas haciendo uso de recursos TIC y fueron validadas en la presencialidad
remota durante el segundo semestre de 2020. En este sentido, se hizo la reflexion de que la
herramienta de Escaleras y Serpientes, junto con Escape Room, pueden ser llevadas a medios
fisicos con el apoyo del laboratorio Galea. Herramientas como Golpea al Topo, Ruleta de
Conceptos y El Precio es Correcto pueden seguir siendo usadas de forma virtual en al aula,
siendo proyectadas por el docente y generando la participacion aleatoria de los estudiantes en
el aula. Las deméas herramientas al estar basadas en otras metodologias no necesariamente
requieren material fisico para ser ejecutadas, sin embargo, se pueden desarrollar bajo la
presencialidad y el acompafiamiento docente en el aula.

Adicional a ello, los integrantes de Galea, al tener un mayor énfasis en herramientas

gamificadas, manifestaron interés en analizar y comprender las dindmicas de las mismas en
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una segunda y tercera socializacion, realizadas el 12 y 14 de Octubre de 2021. En ellas se

profundizaron las siguientes herramientas:

e Golpea al topo: El grupo destaco que la plataforma wordwall no la conocian y no ha
sido empleada en herramientas disefiadas por el laboratorio. Como comentarios se
destacd que la mecénica es sencilla de entender y que los estudiantes tienen autonomia
en su desarrollo. Al ser probada por los integrantes del grupo (ver figura 42) se sugirio
reducir el tiempo de duracién de 2 minutos a 1 minuto, puesto que después de un tiempo
los términos empleados se volvian a repetir. Se destacd que puede ser adaptada a

conceptos de otras asignaturas dada la versatilidad de la plataforma.

Figura 42.

Evidencia de validacion de la herramienta Golpea al topo
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e Ruleta de conceptos: Consideraron que la forma de diagnosticar los conceptos por
medio de esta herramienta y la expuesta anteriormente era mejor que plantear un quiz
0 examen diagnostico. En razon a la configuracion de la herramienta no surgieron

modificaciones.
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Figura 43.

Evidencia de validacion de la herramienta Ruleta de conceptos.

Escaleras y Serpientes: Para ella validaron la importancia de la participacion de los
estudiantes por medio de la revision del material en el aula invertida, la cual se debe
realizar previo a la clase en la cual se realiza la dinamica. Adicional a ello, en las casillas
en las cuales no existan preguntas, se sugiere hacer un banco de retos variados para que
los estudiantes realicen con el propésito de que siga siendo divertido realizarlo; esto
como alternativa a las preguntas de cultura general. También consideraron que la
metodologia del juego es bastante clara y que seria mejor desarrollarla por grupos de 5
estudiantes, bajo la moderacién de los integrantes del laboratorio. Por dltimo,
destacaron la versatilidad de la herramienta, pues esta puede ser adaptada a otras teorias,
poniendo de ejemplo a Principios de Mercadeo.

Escape room Laboratorio de Negociacion Internacional: Posterior a la revision de la
mecanica del juego, se habl6 sobre la forma en la que podria ser desarrollada de manera
fisica dentro del aula, ya sea siendo mediada por el docente o por los auxiliares
pertenecientes al laboratorio. Las instrucciones de juego resultaron ser claras, en
adicion a que mencionaron desconocer el concepto del juego, motivando en el equipo

a investigar sobre nuevos conceptos para el disefio de estrategias.
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e El precio es correcto: Al probar la herramienta se tenia en la configuracion que al fallar
en dos intentos el estudiante pierde en el juego, por lo que se sugirié aumentar el numero
de fallos a 5. Respecto a la duracidn esta tiene 5 minutos y se mantuvo dicho tiempo,
pues consideraron que en este tiempo era suficiente para poder realizar el
emparejamiento de los elementos dispuestos en el tablero. Respecto a la informacion
contenida, se sugirié realizar una actualizacion de precios cada 6 meses, con el
proposito de mantener vigente la fluctuacion de los mismos (ver figura 44).

Figura 44.
Evidencia de validacion de la herramienta “El precio es correcto”
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Ademas, se hizo énfasis en la aplicacién de casos de estudio como una metodologia que
cobra fuerza dentro del aula y la relevancia que tiene la escritura de los mismos por parte de
los estudiantes de la EEIE, lo cual agrega valor dada la propiedad intelectual gestionada para
el programa de Ingenieria Industrial.

Por ultimo, todas las herramientas han sido exportadas a las cuentas del laboratorio con

el propdsito que sean empleadas desde su gestion y apoyo.
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7. Conclusiones

Para sintetizar, el presente trabajo de grado permite concluir que todos los esfuerzos
orientados a la construccion pedagogica de las asignaturas comprenden una labor que inicia
desde la revision de literatura y concluye en la construccion de herramientas que fortalecen la
orientacion de contenido y habilidades especificas en los estudiantes.

Analizando por fases, la revision de tendencias en metodologias de ensefianza aplicadas
en asignaturas relacionadas a emprendimiento global obtenida través de benchmarking,
permite visualizar el nivel de exigencia que las mejores escuelas de negocios ofrecen en dichos
cursos y a partir de ello, construir una asignatura que pueda ofrecer un valor cercano a dichas
referencias, integrando metodologias activas las cuales fueron objetivamente seleccionadas
para mejorar el proceso de aprendizaje.

Adicionalmente, la revision bibliografica permite destacar que, aunque las
metodologias activas adquieren fuerza a medida que avanza el tiempo, el disefio de
herramientas pedagdgicas enfocadas en facilitar la ensefianza de emprendimiento presenta una
gran oportunidad de disefio e innovacion.

Ademas, conviene destacar la relevancia que cobra identificar las competencias
asociadas a una asignatura, con el fin de seleccionar aquellas metodologias que potencian la
adquisicién de conocimiento en los estudiantes, teniendo presente el contenido programatico a
impartir.

Del mismo modo, conocer la forma en la que los docentes y estudiantes adscritos a la
EEIE perciben la educacion, otorga grandes aportes a la mejora del programa de Ingenieria
Industrial, concluyendo en trabajos de grado bajo la modalidad de practica en docencia, cuyo

principal objetivo es aportar al progreso de los futuros profesionales.
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En ese sentido, se confirmd la percepcion de los docentes y estudiantes de la EEIE la
necesidad de adoptar un enfoque mas practico en asignaturas relacionadas a Emprendimiento
Global, dado que estas contemplan un amplio contenido tedrico, resultando en el disefio de
herramientas basadas en metodologias activas que fomentaran el abordaje practico de los ejes
tematicos asociados a la asignatura mencionada previamente.

Como resultado de la planeacién de las secuencias didacticas, se concluye como un
factor importante la planeacion de las asignaturas, y todos los factores que ello involucra, desde
las competencias del programa hasta las competencias especificas de la asignatura, en
complemento a que cada actividad debe ser disefiada para atender los retos y objetivos que el
contenido programatico plantea.

De manera analoga, la pedagogia fortalece el disefio de herramientas, orientando a crear
herramientas no solo que sean divertidas de aplicar, sino que fomenten ambientes propicios
para el aprendizaje y aplicacion de conceptos, otorgando una vision integral al estudiante,
permitiéndole asociar por su propia experiencia elementos de la teoria en la practica.

Ahora bien, durante la validaciéon de las herramientas, se percibe que gracias a las
metodologias activas, se dinamizan los roles entre el docente, el estudiante, sus comparieros y
el proceso de aprendizaje, resultando en la apreciacion del esfuerzo del docente por

implementar herramientas pedagogicas que faciliten la aplicacion de los conocimientos.
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8. Recomendaciones

Con todo lo anterior, se perciben asignatura diferente para la cual fue disefiado se
recomienda:

Implementar el material disefiado para la electiva emprendimiento global, en proximos
semestres cuando el pablico interesado permita realizar apertura como minimo de un curso.

Dado el contexto de la emergencia sanitaria, las herramientas fueron basadas en TIC,
sin embargo, algunas de ellas se sugieren adaptarlas a medio fisico, puesto que la interaccion
en el aula permitird que sea mucho mas dindmico su desarrollo, afiadiendo factores
emocionales al proceso de aprendizaje.

Se propone estudiar la posibilidad de adquirir bases de datos orientadas al analisis e
investigacion de mercados como EMIS, Allied Market research o Euromonitor, las cuales
permiten obtener informacion valiosa y concluyente sobre estudios de mercados en diferentes
sectores econdmicos y diversos productos en regiones alrededor del mundo, ofreciendo la
oportunidad a los estudiantes de estar en contacto con nuevas fuentes de informacién, en
adicién a que el beneficio de esta adquisicién seria percibido de igual forma por los docentes
encargados de las asignaturas de principios de mercados, investigacion de mercados y
emprendimiento y fortaleces las habilidades asociadas a esta actividad por parte de la
comunidad estudiantil

Dado que los estudiantes perciben de manera positiva aquellas actividades que difieren
de la clase magistral, se sugiere seguir desarrollando proyectos de grados que propongan
mejoras a asignaturas en las cuales el contenido sea principalmente impartido bajo
metodologias pasivas.

Dada la alta relevancia del analisis comercial, economico y logistico en asignaturas

como emprendimiento, emprendimiento global, creacion de empresas, gestion de negocios
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internacionales, resulta primordial integrar bases de datos pagas que permitan obtener
informacidn especializada en los sectores mencionados anteriormente, pues se reconoce la
relevancia de la inteligencia de negocio complementada por el uso y transformacion de los
datos, extraidos de bases de datos, junto con el uso de programas que permitan procesarlos para
tomar decisiones empresariales, concluyendo en habilidades altamente valoradas en el mercado

laboral.
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