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RESUMEN

La competencia emprendedora esta adquiriendo gran importancia en
los curriculos de Primaria y Secundaria de nuestro sistema educativo, el
cual evidencia una falta de desarrollo en lo que a una metodologia espe-
cifica para trabajarla se refiere. El objetivo de este piloto experimental ha
sido probar la eficacia de un material multimedia interactivo creado espe-
cificamente para el desarrollo de esta competencia. Para ello, se ha traba-
jado con dos grupos de alumnos de Educacion Secundaria del I.E.S Enrique
Nieto de la ciudad de Melilla, presentando la materia de forma tradicional
en uno de ellos y trabajando con el material multimedia interactivo en el
otro para, posteriormente, comparar los resultados obtenidos. De los resul-
tados, concluimos que el uso del material multimedia interactivo condujo a
mejores logros.

Palabras clave: competencia emprendedora, material multimedia inte-
ractivo, piloto experimental, secundaria, sistema educativo.
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ABSTRACT

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

Key words: entrepreneurial competence, interactive multimedia mate-
rial, experimental pilot, secondary, educative system.

1. INTRODUCCION

Nuestro sistema educativo estd cambiando en busca de una formacion
que permita en edades tempranas desarrollar competencias no abordadas atin
de forma precisa, competencias que, como se demuestra en otros sistemas
educativos, son necesarias para formar alumnos mas autéonomos, indepen-
dientes y capaces de poner en marcha ideas propias. En este sentido, son
varios los cambios dirigidos a desarrollar una de las competencias clave
incluidas en la Estrategia Educacion Europea 2020 (MEC, 2013): “la compe-
tencia para la empleabilidad”, dirigida al fomento del sentido de la iniciativa
y del espiritu emprendedor.

En Espaia, de forma paralela, en la anterior Ley Organica de Educacion
(LOE) y en la actual Ley Organica para la Mejora de la Calidad Educativa
(LOMCE), nos encontramos con la competencia “Sentido de la Iniciativa
propia y espiritu Emprendedor (SIE)”, que se completa en la Orden
ECD/65/2015, de 21 de enero, en la que se describen las relaciones entre
las competencias, los contenidos y los criterios de evaluacion en Primaria,
Secundaria y Bachillerato: “esta formacion debe incluir conocimientos
v destrezas relacionados con las oportunidades de carrera y el mundo del
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trabajo, la educacion economica y financiera o el conocimiento de la orga-
nizacion y los procesos empresariales, asi como el desarrollo de actitudes
que conlleven un cambio de mentalidad que favorezca la iniciativa empren-
dedora, la capacidad de pensar de forma creativa, de gestionar el riesgo y de
manejar la incertidumbre”.

El proceso de emprender debe nutrirse, pues, de una serie de aptitudes
que van mas alla del propio concepto: autonomia, creatividad, autoconfianza,
motivacion, pensamiento critico, trabajo en grupo o capacidad innovadora,
que se iran depositando con la elaboracion de estrategias, herramientas y
materiales adecuados al nivel académico considerado. En esta linea, el piloto
experimental que presentamos: el uso de un material multimedia interactivo
creado especificamente para la mejora de la competencia emprendedora en
alumnos de Secundaria.

Sin embargo, el cardcter transversal de esta competencia no parece sufi-
ciente para que, en niveles preuniversitarios, se adquieran de forma integral
los beneficios personales que se presuponen de su desarrollo en las aulas.
De hecho, en la actualidad son muy pocos los proyectos y las experiencias
desarrolladas en esta linea. Una de ellas es el Massive Online Open Course
(MOOC), basado en juegos para promover la educacion en emprender
(Romero, 2013) y otra, los Massive Multi-player Online Games (MMOG),
donde tras pasar por las dos primeras fases del MOOC, una de presentacion
y otra relacionada con los aspectos psicologicos y las competencias empren-
dedoras de los estudiantes, estos acceden a las dos ultimas fases en las que, a
través de juegos online, hacen funcionar una pequefia empresa.

En general, son las escuelas de negocios o universidades, tanto publicas
como privadas, las que ofrecen la posibilidad de desarrollar adecuadamente
esta competencia como, por ejemplo, la Universidad de Standford en Estados
Unidos o la escuela de negocios IE Business School en Espaiia, enfocadas a un
alumnado universitario especifico, dirigido a estudios profesionales pertene-
cientes al mundo de la economia y la empresa. Pero, es dificil trasladar los resul-
tados, y menos conclusiones, al trabajo con nifios y adolescentes de Primaria y
Secundaria, donde el fomento de esta competencia es algo relativamente nuevo.

Es excepcional el caso de Noruega, donde hace tres afios ya disponian
de formacion en la competencia emprendedora en el 90% de los centros de
Secundaria (Johansen y Schanke, 2013). Alli, se ha puesto de manifiesto que
la orientacion de estudiantes en esta materia puede mejorar e influenciar sus
inclinaciones a emprender en el futuro (Frank, Korunka, Luegery y Mugler,
2005), aportar beneficios formativos intelectuales, morales y sociales, e,
incluso, fomentar el crecimiento del empleo a largo plazo (Guerrero, 2014).
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Pero, en cualquier caso, parecen necesarios cambios estructurales y
curriculares para poder implantar esta competencia en los centros educativos
(Dehter, 2015), entre los que se incluye encontrar un método de evaluacion
adecuado (Studdard, Dawson y Jackson, 2013). En este sentido, se han llevado
a cabo programas en paises como Estados Unidos, Holanda, Marruecos,
Libano, Jordania, Arabia Saudi, Egipto, Namibia, Suecia, Dinamarca o
Austria entre otros.

En Espafia, considerando el marco vigente del momento, se han puesto
en marcha politicas y practicas para desarrollar proyectos o programas dirigi-
dos a Primaria y Secundaria, en todas las comunidades auténomas. Es ilustra-
tivo el caso de Cantabria donde existe la posibilidad de escoger asignaturas
optativas como “Cultura Emprendedora” o “Economia de la Empresa” para
ciclos de ESO y Bachillerato. En este sentido, podemos destacar algunos de
los proyectos que se exponen a continuacion (Direccion General de Politica
de la Pequena y Mediana Empresa, 2010):

PROYECTO CARABELAS. En este proyecto, desarrollado de forma
conjunta con el curriculo obligatorio, se fomentan habilidades emprendedo-
ras como la creatividad, la toma de decisiones o el liderazgo haciendo uso de
materiales ladicos y participativos.

*+ CREANDO EMPRESA. Consiste en realizar practicamente y durante
un curso escolar todas las acciones que se llevan a cabo en la gestion
de una empresa. De esta manera los estudiantes experimentan los
problemas reales que se presentan al emprender, desarrollando capaci-
dades relacionadas con la competencia emprendedora.

« EMPRENDER EN EUROPA. Este curso se realiza mediante una plata-
forma educativa online que ofrece dos niveles, uno basico de acerca-
miento a las diferentes partes que componen una empresa y otro avan-
zado en el que se desglosa la materia en profundidad para alumnos que
tienen ciertos conocimientos previos.

« PROGRAMA SEFED-SIMULACION DE EMPRESAS CON FINES
EDUCATIVOS. Desarrollado en varios centros educativos, consiste
en que cada uno de ellos se estructura en departamentos de forma
andloga a la estructura de una empresa real. Los estudiantes trabajan
en cada uno de los departamentos y conocen los tipos de puestos de
trabajo y las funciones que se realizan en ellos.

*  MUSIC HERO, EMPRENDE TU RETO. Este proyecto, en el que se
gestiona un grupo musical, se ha implementado en formato juego. Los
alumnos son los encargados de gestionar tiempo y dinero para crear
una estrategia que dé lugar a aumentar su fama y niimero de segui-
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dores, con la meta de superar a sus contrincantes que son el resto de
alumnos del centro.

PROGRAMA JOVENES PRODUCTORAS CINEMATOGRAFI-
CAS. Los alumnos deberan crear un documental en sus propias produc-
toras cinematograficas, aprendiendo de esta forma todas las fases que
se deben llevar a cabo en la creacion de una empresa asi como los
factores a tener en cuenta. Esta experiencia finaliza presentando los
proyectos a un concurso anual de productoras.

VISITAS A EMPRESAS. Este proyecto permite que los estudian-
tes conozcan como funcionan las empresas de forma real. Para ello
se hacen visitas a distintos tipos de empresas donde los empresarios
explican su funcionamiento y resuelven cualquier duda a los estu-
diantes.

PROGRAMA LABORESO. Los estudiantes de 4° de ESO desarrollan
una actividad laboral en una empresa durante dos semanas para cono-
cer sus habilidades, sus intereses y tener una experiencia de trabajo
real en una empresa.

PREMIOS MONKEY. Es un concurso, desarrollado en la provincia
de Castellon, en el que los alumnos, junto con algunos profesores,
presentan ideas de negocio. Las mejores ideas reciben un premio en
metalico, para poder ser llevadas a cabo en la misma provincia.

YO TENGO UN PLAN. Consiste en un juego en el que se simula la
organizacion de una fiesta para conseguir dinero destinado al viaje de
estudios. Para ello, deberan tomar las decisiones necesarias como son
las de elegir local, la comida, el tipo de musica, etc.

Internacionalmente, programas de este tipo se han implementado tanto en
niveles superiores como en escuelas de Educacion Secundaria, e incluso en el
ultimo curso de Primaria. Destacamos algunos desarrollados en la ensefianza
obligatoria (Valerio, Parton y Robb, 2014):

BizWorld. El objetivo es ensenar a nifios de edad comprendida entre once
y doce afos principios basicos y habilidades emprendedoras, promo-
viendo el trabajo en equipo y el liderazgo mediante un programa expe-
rimental de cinco dias de duracion (Huber, Sloof'y Van Praag, 2014).
Entrepreneurial Orientation and Education in Austrian Secondary
Schools Study. Tiene como fin la iniciacion en la instruccion y el cono-
cimiento emprendedor a través de la mejora de la actitud de los estu-
diantes hacia la idea de emprender (Frank et al., 2005).
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* Junior Achievement for Youth in Middle East. La meta es proporcio-
nar a los estudiantes de Educacion Secundaria habilidades basicas y
cultura financiera para abrir y dirigir sus propios negocios, preparan-
dolos para el mundo laboral (Reimers et al., 2012).

*  Junior Achievement Company Program. Enfocado para estudiantes de los
ultimos cursos de Educacion Secundaria en Suecia, ofrece la oportunidad
a los estudiantes de mejorar la creatividad, la empleabilidad y las habilida-
des practicas para el negocio (Elert, Andersson y Wennberg, 2015).

* Junior Achievement. Puesto en marcha en escuelas de Namibia,
pretende educar e inspirar a los jovenes para emprender y aumentar
sus conocimientos sobre finanzas, asi como trabajar habilidades rela-
cionadas con el trabajo (Valerio, Parton y Robb, 2014).

*  Know About Business. Desarrollado en Siria, tiene como objetivo
facilitar la transicion existente de los estudiantes entre la escuela y el
mundo laboral proporciondndoles habilidades de negocio y emprende-
doras, asi como concienciandolos acerca de la importancia del autoem-
pleo (BikhaziyKabbani, 2010).

*  Network for Teaching Entrepreneurship (Previously National Foundation
for Teaching Entrepreneurship). Implementado en varios estados de Esta-
dos Unidos pretende ensefiar a los estudiantes habilidades emprendedoras
que les ayuden a crear un plan de negocio (Nakkula et al., 2004).

»  South African Institute for Entrepreneurship. Propuesto en escuelas
de Primaria y Secundaria en Sudafrica pretende influenciar el conoci-
miento, las habilidades y las actitudes emprendedoras de los estudiantes
mejorando el proceso de formacion con materiales de calidad y forma-
dores capacitados (South African Institute for Entrepreneurship, 2006).

* Young Enterprise. Puesto en marcha en Dinamarca, focaliza su aten-
cién en las propias ideas de los estudiantes, de forma que esta conec-
tado con las experiencias emocionales, asi los problemas son experi-
mentados en la realidad, no se representan (Moberg, 2014).

En lo referente a los entornos y herramientas multimedia como la que
centra y presentamos en este trabajo, algunos, como los relacionados con la
enseflanza del inglés, estan siendo probados en diferentes contextos educa-
tivos. En determinados curriculos de ensefianzas superiores estos entornos
ocupan entre el 30 y 50% del total de créditos de la asignatura. Se pretende
que el profesor no sea el centro de la clase, sino el alumno, aunque parece claro
que el éxito de este método de ensefianza dependera de la calidad de la herra-
mienta y de la iniciativa y preparacion que tengan los profesores (Zhu, 2010).
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El uso de contenido multimedia para el desarrollo de otras competencias
se ha realizado con anterioridad de forma exitosa. Por ejemplo, en Malasia
se ha disefiado una plataforma web multimedia para ensenar Literatura en
clases de Lengua Inglesa en Escuelas de Secundaria, con funciones como un
motor de busqueda o mapas mentales que proporcionan un analisis resumido
de poemas (Sivapalan y Wan Ahmad, 2009). Esta plataforma pretende elimi-
nar las barreras que los estudiantes siempre han tenido para enfrentarse a esta
competencia, como la falta de interés, dificultades con el vocabulario, hojas
de ejercicios aburridas, etc. Para la creacion de esta plataforma se tuvieron
en consideracion las preferencias de los estudiantes, que en definitiva son los
usuarios finales.

En otro sector en el que se ha probado la eficacia de los entornos multi-
media para la ensefianza de alguna materia ha sido en Medicina. Como ejem-
plo, podemos tomar el de un programa destinado al aprendizaje para que
los pacientes tuvieran informacién acerca del problema que padecian, cobmo
debian de tratarse ellos mismos y qué actitudes debian tener cuando sufrieran
alguin sintoma tipico del proceso patologico. Se cre6 un programa multimedia
educativo para 102 pacientes escogidos al azar y divididos en dos grupos. Uno
de los grupos trabajé con el programa multimedia y al otro con el programa
convencional. Se comprob6 que el primer grupo mejor6 de forma significa-
tiva tanto su conocimiento acerca de la enfermedad como sus actitudes y su
capacidad de autocuidado (Lo et al., 2011).

Otra investigacion en la que se ha evidenciado el éxito de los entor-
nos multimedia con animaciones en 3D para el aprendizaje de Ciencias. Se
desarroll6 en Grecia con estudiantes de Secundaria de trece y catorce afios.
Se utiliz6 una aplicacion llamada “Métodos de separacion de mezclas™ en
la que los estudiantes podian manejar las animaciones en tres dimensio-
nes combinadas con explicaciones en formato de audio y texto. Uno de los
beneficios que se dedujeron de este estudio es que lo estudiantes maneja-
ban su tiempo de aprendizaje, disminuyendo su carga cognitiva (Korakakis
et al., 2009).

En este mismo campo de las Ciencias se incluye un piloto experimental
llevado a cabo en Estados Unidos con 1058 estudiantes universitarios y 122
pacientes. Se desarrollo una herramienta multimedia para explicar conceptos
complejos de Fisiologia mediante presentaciones anatémicas tridimensiona-
les. Se evidenci6 no so6lo que el tiempo necesario de explicacion de la mate-
ria se reducia significativamente, sino que también se reducia el tiempo de
aprendizaje de los estudiantes y pacientes (Senger et al., 2012).
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2. OBJETIVOS, MATERIALES Y METODOLOGIA

Comprobar que con el uso de un material multimedia e interactivo para
trabajar la competencia emprendedora se pueden conseguir mejores resul-
tados que por la via tradicional, es el objetivo global nuestra propuesta, que
podemos segregar en dos vias u objetivos especificos: a) Desarrollar en el
alumno capacidades y habilidades que le permitan poner en marcha ideas
propias: capacidades organizativas, actitudes de autoconfianza, fomento de
la creatividad, etc., y b) Crear nuevos contenidos que faciliten formar alum-
nos emprendedores.

El piloto experimental se realizé con dos grupos de estudiantes de 2° ESO.
En la ciudad de Melilla existen centros, de Primaria y de Secundaria, que
llevan a cabo el proyecto bilingtie fruto del convenio MECD-British Council,
a través del cual el 45% de la carga lectiva de los alumnos es en inglés. Esta
es la procedencia de los grupos implicados en esta experiencia docente, razon
por la que se decidi6 que elaborasen sus productos y sus presentaciones en
lengua inglesa. Participaron un total de 55 alumnos, 28 de 2°A'y 27 de 2°B.
El grupo de alumnos de 2°A estaba compuesto por 16 chicas y 11 chicos,
y el grupo de alumnos de 2°B por 19 chicos y 9 chicas. Ambos grupos son
bastante homogéneos en lo que a nivel académico, medio-alto, se refiere y
todos sus componentes han promocionado anteriormente de curso a curso sin
problemas. De hecho, estos fueron los motivos principales por el que fueron
seleccionados, en aras de unos resultados lo mas fiables posible.

Uno de los grupos, 2°A, ha servido de grupo control, en él se ha seguido
una metodologia de tipo tradicional. En el otro, 2°B, se ha aplicado una meto-
dologia experimental y activa, focalizada en el uso de las nuevas tecnologias,
en el que se ha pretendido comprobar el impacto del material disefiado. Los
dos grupos han trabajado sus correspondientes materiales durante el mismo
periodo de tiempo, para asi poder evaluar adecuadamente los resultados y
comparar el rendimiento y la eficacia del material multimedia. La estructura
presentada a los dos grupos, aunque en distintos formatos, ha sido exacta-
mente la misma, con la misma informacién y el mismo nimero de activida-
des. De igual manera, ambos grupos han tenido una encuesta de autoevalua-
cion inicial y otra final para conocer y comparar los avances producidos en la
adquisicion de la competencia emprendedora achacables a las dos interven-
ciones didacticas.

La recoleccion de datos en el grupo 2°B se ha realizado mediante los
reportes obtenidos de forma automadtica (encuestas, cuestionarios, videos
interactivos con preguntas y prueba de evaluacion final) durante la realiza-
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cion de las actividades. Otros datos han sido conseguidos mediante anotacio-
nes en clase basadas en observaciones sistematicas. En cuanto a los que se
obtuvieron del grupo 2°A, que utilizé el material tradicional, proceden de las
pruebas y actividades hechas en formato papel, asi como, igualmente, de las
anotaciones basadas en las observaciones de los alumnos realizadas a lo largo
del desarrollo del piloto experimental.

El material de partida para la construcciéon del multimedia interactivo
utilizado consiste en una Wiki en la que se han desarrollado los contenidos por
medio de doce herramientas interactivas web. A través de esas herramientas
se han creado presentaciones, encuestas, guias virtuales, actividades, juegos
y autoevaluaciones. Son las siguientes:

*  Wikispaces. Utilizada como contenedor de los materiales interactivos
presentados a los estudiantes, permite crear wikis enfocadas tanto al
mundo de la educacion, con una vertiente destinada a profesores, estu-
diantes, padres, escuelas, bibliotecas y universidades, como al resto de
usuarios, incluidas empresas.

* Voki. Puede crear avatares para caracterizarlos y afiadirles voz. Los
avatares pueden ser caracterizados partiendo de unos personajes tipo
entre los cuales se pueden elegir personajes fantasticos como robots o
animales o personajes famosos, cantantes, deportistas, politicos, etc.
No solo las caracteristicas fisicas de los personajes pueden ser perso-
nalizadas sino también la ropa que llevan los avatares y los fondos
donde se encuentran estos, dando la posibilidad de elegir entre los
que la herramienta proporciona o subir nuestros propios fondos para
personalizar el Voki asi utilizarlo en el contexto que nos sea de mayor
utilidad. Esta herramienta dispone, ademads, de dos opciones para la
reproduccion de voz, grabada directamente a través de un micr6fono o
agregada en formato texto que, a través de la tecnologia text-to-speech,
el avatar reproducira en formato audio. Ademas, Voki da la opcidon de
elegir entre diferentes tipos de idiomas asi como diferentes efectos,
acentos y voces, tanto femeninas como masculinas.

* Prezi. Permite la creacion de presentaciones animadas y dindmicas. El
dinamismo aporta ventajas sobre las herramientas clésicas, tipo Power-
Point, al hacer las presentaciones mas vistosas y atractivas para los usua-
rios. Las presentaciones pueden desarrollarse por medio de las plantillas
que ofrece la herramienta o desde cero, cargando las imagenes que se
deseen para ser utilizadas como fondo y dando la posibilidad al usuario
de agregar otras, de forma que la presentacion final sera tan atractiva e
innovadora como lo sea la persona que la esta desarrollando.
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Survey Monkey. Permite disefiar de forma sencilla diferentes tipos
de encuestas interactivas que pueden ser enviadas a los usuarios o
también ser embebidas en blogs, redes sociales, Wikis o cualquier apli-
cacion. Una de las ventajas que nos ofrece esta herramienta es que,
una vez cumplimentadas las encuestas, recibiremos instantaneamente
los resultados de las mismas en nuestro e-mail o en la propia pagina
web creada al efecto.

Playposit. Nos permite utilizar videos innovadores en los que podemos
insertar preguntas, tipo test o de desarrollo, a contestar por los estu-
diantes que estén realizando la actividad. Los videos pueden ser carga-
dos directamente desde nuestro ordenador o ser extraidos de los de uso
permitido de Youtube. El estudiante sabra tan pronto como conteste la
pregunta si esta comprendiendo los conceptos ya que la herramienta le
dard la informacién necesaria para ello.

Thinglink. Permite enriquecer imagenes con informacion de manera inte-
ractiva. Una vez seleccionada la imagen que deseamos editar, se marcan
las partes de la imagen donde queremos que aparezcan las etiquetas que
contendran la informacion. Estas etiquetas también podran enlazar a
cualquier tipo de contenido que se encuentre en la web.

Kubuu. Con ella se crean juegos, puzles y pequefias pruebas que
permitiran a los profesores saber en cada momento los resultados de
los estudiantes. A la vez, estos afianzaran y comprobaran lo que han
aprendido sobre la materia de forma amena y divertida.

Slideshare. Herramienta 2.0 que permite publicar y compartir presen-
taciones y documentos en varios formatos, PowerPoint o Adobe PDF
por ejemplo, asi como a través de audios y videos. Los documentos
pueden ser compartidos de forma publica o privada.

Text 2 MindMap. Aplicacion web que permite disefiar mapas
mentales de forma muy sencilla e intuitiva, pudiendo agregar
tantos enlaces como sean necesarios asi como personalizar en
forma, color y tamafio cada uno de ellos atendiendo a las necesi-
dades del usuario para, finalmente, poder descargarlos al ordena-
dor en formato PDF o JPG.

Bubbl. Nos permite crear mapas mentales para después descargarlos
o compartirlos. Esta disefiada para poder personalizar cada una de las
partes del mapa mental, por ejemplo el brillo, el color o la saturacion
de los mapas.

Quiz Revolution. Herramienta web con la que se puede crear ejerci-
cios variados de respuesta multiple. En los cuestionarios interactivos
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pueden agregarse videos, imagenes o texto haciendo que estos sean
mas atractivos. A medida que los estudiantes vayan completando los
cuestionarios irdn recibiendo una puntuacion en funcion de las respues-
tas correctas. Los cuestionarios pueden hacerse en la propia pagina
web de la herramienta o pueden ser embebidos en una red social, blog,
wiki, etc.

*  Online Quiz Creator. Creador de cuestionarios en linea que ofrece la
posibilidad de disefar otros cuestionarios de forma facil e intuitiva,
compatibles con cualquier plataforma: ordenadores, tabletas o teléfo-
nos inteligentes. Una peculiaridad de este creador de cuestionarios es
que podemos poner imagenes como parte de las respuestas posibles,
ademads de preguntas de texto, de eleccion multiple o con mas de una
respuesta correcta en la misma pregunta.

3. RESULTADOS
3.1 Creacion de la herramienta

El material elaborado se presenta en nueve apartados, el primero de
presentacion. Cada apartado es introducido mediante un avatar virtual creado
mediante la herramienta web Voki que guia a los estudiantes en todo momento
mediante explicaciones sobre la informacion que se expone en los mismos,
las actividades que se deben realizar y los pasos a seguir para llevar a cabo el
aprendizaje satisfactoriamente. Detallamos cada uno de los apartados.

Apartado 0: ;Qué veremos en el curso?

Lo primero que el estudiante encuentra en este apartado es el avatar
virtual disefiado con Voki que expone, de forma general y resumida mediante
una presentacion Prezi, lo que encontraran a lo largo del curso.

Apartado 1: En este momento inicial, ;Qué nivel de capacidad tenemos
en varias cualidades necesarias para emprender?

Este apartado comienza con la presentacion del asistente virtual y la
encuesta propuesta, creada con Survey Monkey, para evaluar el nivel inicial
de los alumnos. El fin de este apartado es que el alumno autoevalte, en una
escala de 1 a 8, sus propias capacidades antes de realizar el curso, para poder
compararlas con las logradas al final del trabajo con el material interactivo.
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Apartado 2: ;Eres emprendedor?

El segundo apartado comienza con la introduccion del avatar virtual que
explica a los estudiantes en qué consiste la actividad. Un video interactivo
creado con Playposit, ““; Te atreves a sonar?” (inKNOWation, 2012), explica
los motivos del miedo a hacer cosas nuevas y como influyen para emprender
en nuestra vida diaria. Se presentan varios conceptos, por ejemplo, “zona de
confort”, “zona de aprendizaje”, “zona de panico”, con paradas intermitentes
para que los estudiantes respondan a preguntas relacionadas con los concep-
tos y acceder asi a sus niveles de comprension. Los resultados de la actividad
seran almacenados y enviados automaticamente para que el profesor pueda

tener un registro individualizado de cada alumno.

Apartado 3: La importancia de la creatividad y la creacion de ideas

El asistente virtual en este apartado expone a los estudiantes la importancia
de tener ideas y ponerlas en marcha dejando atras el miedo al fracaso. Al igual
que en el apartado 2, la actividad consiste en un video, creado con Playposit, en
el que Manav Subdoth (TED Institute, 2013) nos explica qué son las ideas y qué
beneficios nos pueden reportar, nos da ejemplos de buenas ideas puestas en prac-
tica y nos da la clave para superar los miedos que nos impiden implementarlas.
El video se interrumpe para hacer preguntas y comprobar la comprension de los
conceptos. Al utilizarse el idioma inglés, se ofrece un enlace a Youtube, con la
posibilidad de activar subtitulos si se tuvieran problemas de comprension.

Apartado 4: Ejercicios para desarrollar la competencia emprendedora
Este apartado compone el grueso del material multimedia, estando compuesto
por cinco subapartados que son presentados al inicio del mismo por el avatar virtual.

Subapartado 4.1: ldeas para mi proyecto

Consiste en una imagen interactiva, creada con Thinglink, mediante la
cual los estudiantes conoceran algunas ideas innovadoras de personas empren-
dedoras que buscan financiacion. El fin de esta actividad es que comprendan
como cualquier idea innovadora, después de ser desarrollada siguiendo unas
pautas determinadas, por sencilla que pueda parecer, puede ser de gran utili-
dad y dar lugar a un negocio rentable si seguimos adelante con ella. Mediante
etiquetas se enlaza con videos en los que varios emprendedores presentan sus
productos innovadores.
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Subapartado 4.2: Comienza a crear. Los mapas mentales y conceptuales

Se explica qué son los mapas mentales y conceptuales, la importancia
que tienen en el proceso de creacidon de ideas, sus caracteristicas, sus simi-
litudes y diferencias, y los casos en los que se impone elegir entre unos u
otros. Para la presentacion de este contenido se ha utilizado Slideshare,
en concreto una presentacion de las caracteristicas de los mapas mentales
y conceptuales en la que se desarrolla la materia expuesta anteriormente
(Geraldine, 2015).

Para complementar la informacion los estudiantes podran visualizar dos
videos, uno en el que se explica como afrontar el disefio de un mapa concep-
tual, con consejos y ejemplos, y otro en el que se muestran diez consejos
indispensables para hacer un mapa mental correctamente.

Como actividades de refuerzo y para practicar el disefio e implementa-
cidon de estos mapas, se propone la creacion de un mapa conceptual y otro
mental de una idea propia, teniendo en cuenta que ésta seria la primera
fase en la etapa creativa que llevaria a los estudiantes a tener un producto
final. Para el disefio de estos mapas los estudiantes utilizaran dos herra-
mientas web: Text 2 Mind Map para el desarrollo del mapa conceptual y
Bubbl para el desarrollo del mapa mental. Estas dos aplicaciones son de
gran utilidad al poder personalizarse todos sus elementos y en el caso de
Bubbl, incluir imagenes.

Subapartado 4.3: ;Funcionaria tu idea?

Disefiados los mapas, se empieza a dar forma real a las ideas de la
propuesta. Para ello los estudiantes deberan conocer qué tipos de activida-
des profesionales y qué sectores existen en el mercado. Se implementard un
juego interactivo con el que conoceran algunas de las actividades profesiona-
les y su agrupacion dentro de uno de los cuatro sectores profesionales. Para
crear este juego educativo se ha hecho uso de la herramienta online Kubuu.
Una vez terminado el juego cada alumno tendré que proponer algun oficio o
actividad profesional que no aparezca en el juego anterior, animandoles a que
piensen en qué sector se incluiria la actividad o producto que ellos tienen en
mente. Los estudiantes deberan asegurarse de que sus propuestas tengan posi-
bilidades de éxito reales, para ello deberan describir claramente qué producto
o actividad han ideado ayudéandose de la actividad que se les propone después
del juego, que consiste en contestar a preguntas cuyas respuestas los guiaran
para enfocar el proyecto/idea de forma adecuada. Esta encuesta, con respues-
tas tanto abiertas como cerradas, ha sido creada con Quiz Revolution.
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Subapartado 4.4: Plan de negocio

Un video explica la importancia de hacer un plan de negocio asi como
las caracteristicas que un producto, idea o servicio debe cumplir para supe-
rar con éxito las dificultades que encontrara hasta ver la luz. Asi podran
comprobar los conocimientos adquiridos relacionados con el plan de nego-
cio, que se pondran a prueba mediante un juego de respuestas rapidas, dise-
nado con la herramienta web Online Quiz Creator. La herramienta interac-
tiva hard un ranking automaticamente con la puntuacién de cada uno de los
estudiantes.

Una vez adquiridos los conocimientos para empezar a crear un plan de
negocio, los estudiantes podran descargarse un modelo de plan de negocio en
formato PDF, que se muestra en el Anexo II, que podran seguir o utilizar como
guia para concretar los detalles y caracteristicas de su producto o servicio.

Subapartado 4.5: Calculo de costes

Uno de los elementos que los estudiantes deben tener en cuenta en el
proceso de puesta en marcha de su proyecto es planificar el calculo de costes
de forma que se ajuste al presupuesto del que disponen. Para ello pueden
descargarse una tabla modelo de costes en formato PDF en la que aparecen
los conceptos minimos a tener en cuenta. Con esta informacion, se pretende
que disefien su propia tabla de costes, con los conceptos de la tabla modelo y
otros de creacion propia, si asi fuera necesario.

Apartado 5: Conceptos importantes

El tutor virtual, como en todos los casos, presenta el apartado al inicio
del mismo. Este apartado, previo a la autoevaluacion, consiste en comple-
tar un crucigrama interactivo en el que se trabaja con definiciones de concep-
tos vistos previamente, lo que permitird a los estudiantes conocer su nivel
de adquisicion de la materia desarrollada durante todo el curso. Para crear el
crucigrama se ha utilizado la herramienta web Kubbu.

Apartado 6: Autoevaluacion

El apartado 6 explica a los alumnos que han de evaluar los conocimien-
tos adquiridos en el curso mediante un test interactivo que consta de quince
preguntas. El test sera de gran utilidad al detectar los puntos débiles que deben
reforzar. Ha sido creado con la herramienta online Exam Builder que permite
obtener la nota del test realizado tan pronto como haya finalizado el mismo
junto con las respuestas correctas en aquellas preguntas contestadas erronea-
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mente. A su vez, la herramienta también almacena los resultados y los tras-
lada al profesor para que pueda analizarlos.

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

Los estudiantes, después de haber realizado todas las actividades propues-
tas, volveran a hacer el mismo cuestionario del primer apartado para compro-
bar si han mejorado las capacidades emprendedoras que se han trabajado
durante el desarrollo del material multimedia interactivo.

Apartado 8: Actividad final

Se propone a los estudiantes crear un producto que dé solucion a algun
tipo de necesidad existente en el mercado. Para el desarrollo de la actividad,
solo deberan centrarse en la etapa del proceso de creacion y desarrollo de
las ideas. La presentacion del resultado se hard mediante la grabacion de un
video en el que cada alumno explicard y presentara el producto asi como la
funcionalidad del mismo. Teniendo en cuenta el caracter bilingiie que tiene el
centro en el que hemos puesto en marcha el piloto experimental, se propuso
que esta actividad la realizaran en inglés

4. IMPLEMENTACION DE LA HERRAMIENTA

La herramienta fue implementada tras el periodo lectivo del curso 2015-
2016, una vez que los grupos seleccionados hubieron finalizado sus exdme-
nes finales. La profesora de inglés explicd, a través de una circular a las fami-
lias, los objetivos del proyecto que se iba a llevar a cabo, en seis sesiones,
durante la semana y media siguiente.

GRUPO 2°A (Metodologia tradicional)

* El primer dia se les paso6 a los alumnos la prueba inicial de conoci-
mientos previos, compuesta por 15 preguntas. Los resultados, archi-
vados por el profesor para compararlos con los de la prueba final,
realizada una vez finalizé la experiencia, fueron los siguientes: 3
alumnos estaban por encima de 7 en sus respuestas y por consi-
guiente mostraban grandes cualidades organizativas, 12 alumnos
obtuvieron entre un 4 y un 7, y los 13 restantes estuvieron por debajo
del 4, es decir, mostraron pocos conocimientos, habilidades, actitu-
des o cualidades para emprender. Posteriormente se les pidio que,
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de forma individual, resefiaran por escrito las cualidades que, segun
su pensamiento, mejor podrian definir a un empresario o emprende-
dor de éxito. Algunas de las respuestas incluyeron: creativo, don de
gentes, buen orador, lider, ambicioso, arriesgado, calculador, orga-
nizado, carismatico, etc. Se fue observando en esta primera clase,
sobre todo en la segunda actividad, una pérdida de interés continua,
presentandose en alrededor de un 20% del alumnado, claros signos
de aburrimiento.

El segundo dia se dividio la clase en grupos de 5 6 6 alumnos
para que reflexionasen sobre la importancia de la creatividad en
su futuro y analizaran las ocasiones en las que en el transcurso
de su vida en las que habian abandonado la denominada “zona de
confort”, enfrentandose a nuevos retos. Posteriormente, en un colo-
quio final en gran grupo, se confrontaron esos retos y experien-
cias (estancias y cursos en el extranjero, intercambios, campamen-
tos, etc.), y se profundizo6 en las dificultades encontradas y en el
como esas actitudes habian sido importantes para su aprendizaje y
su maduraciéon como personas.

El tercer dia se pidi6 a los alumnos que pensaran en una idea para
montar un negocio en el que partirian de muy pocos recursos materia-
les y econdmicos. Se adorno esta actividad con un ejemplo ilustrativo
que aportd ciertas consignas dirigidas el éxito de las ideas: algo ttil
para la vida diaria por ahorro energético o de tiempo, atractivo visual-
mente, dirigido a cubrir necesidades, etc.

El cuarto dia contamos con la ayuda de la orientadora del centro,
que explico a los alumnos la diferencia entre los conceptos de “mapa
conceptual” y “mapa mental”, instindose a los alumnos a elaborar uno
de cada tipo con sus ideas de negocio.

El quinto dia, aprovechando que en el centro ciclos formativos, se
contd con la presencia de la profesora de Formacion y Orientacion
Laboral, que explico a los alumnos la importancia en todo proyecto
de trazar previamente un buen plan de negocio asi como de analizar la
validez o no de las ideas de empresa. Al final de la sesion repartioé una
ficha titulada “Plan de Negocio” a completar, para el dia siguiente, por
los alumnos.

A esa ficha le uni6 otra de: “Calculo de Costes”, que fue completada
en la primera actividad del dia. La segunda actividad consistio en la
evaluacion de lo asimilado durante el proyecto hasta este momento, a
través de 15 preguntas.
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Como conclusion de la implementacion del material en este grupo de
2°A, se puede destacar la evidente falta de motivacion ante la presentacion
tradicional. Esto qued6 de manifiesto en una propuesta final voluntaria de
elaboracion de un video donde se publicitara su producto o idea comercial,
donde la participacion fue nula.

GRUPO 2°B (Metodologia con material multimedia interactivo)

Desde el primer dia tuvieron acceso a toda la informacion y a las herra-
mientas del material multimedia, disponiendo cada alumno de un orde-
nador con conexion a internet por cable y wifi, asi como una pantalla
interactiva. En esta primera sesion, con la guia del profesor, los alum-
nos accedieron al curso y afadieron un acceso directo en el escrito-
rio que les facilitaria la labor de cada dia. El presentador-tutor virtual,
de aspecto adolescente, actu6 de elemento motivador ante el proceso
didactico que les esperaba. A continuacion los chicos contestaron al
cuestionario de autoevaluacion previa sobre sus capacidades empren-
dedoras y creativas. El interés despertado ante la novedad fue general,
si bien los resultados de esa primera prueba, como por otro lado cabria
esperar, fueron similares a los del grupo control 2°A: solo 2 alumnos
tuvieron resultados por encima de 7 mostrando grandes cualidades
organizativas y creativas, 10 obtuvieron puntuaciones entre 4y 7, y
15 por debajo del 4. En la segunda actividad del dia, el apartado 2 del
curso, titulado: “;Eres emprendedor?, contestando a preguntas sobre
los retos y la zona de confort de las personas. Al igual que se hizo en
2°A, los alumnos describieron situaciones particulares en su vida que
resultaron enriquecedoras al apartarse de la segura cotidianeidad.

En el segundo dia los alumnos trabajaron sobre el punto 3, titulado:
“La importancia de la creatividad y de crear ideas”. Una charla en
inglés seguida en general sin dificultad, aunque algunos optaron por
activar los subtitulos, dio pie a una serie de preguntas de compren-
sion y a pasar al punto 4: “Ejercicios para desarrollar la competencia
emprendedora”, con 10 videos que se presentan a través de la imagen
interactiva y que constituyen el subapartado 4.1 titulado “Ideas para
mi proyecto”. Estos videos resultaron especialmente interesantes para
todos y de ellos surgieron, tras trabajo posterior en casa, ideas inspira-
doras de miniempresas creadoras de productos.

Esas ideas fueron objeto de comentarios espontaneos ilusionantes al
comienzo del tercer dia de trabajo, en el que se abord¢ el apartado 4.2,
referido a los mapas mentales y conceptuales. Este fue precisamente el
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punto en el que los alumnos de 2°A encontraron mas dificultades, sin
embargo el hecho de ver un simple video explicativo y, sin duda, todo el
proceso didéctico anterior, hicieron de revulsivo en este grupo de 2°B.
Previa explicacion del uso del material multimedia en la pantalla inte-
ractiva, cada alumno entré en el enlace para crear mapas conceptuales
online y fabricd un mapa sencillo de su idea en un tiempo establecido
en 15 minutos. Con el mismo procedimiento, los alumnos utilizaron la
herramienta para elaborar a partir los conceptuales, los mapas mentales.

* En el cuarto dia los alumnos entran en el punto 4.3: “;Funcionaria tu
idea?” y completan la primera actividad, relacionada con habilidades
y hobbies individuales que podrian ayudarles en la consecucion de
sus ideas empresariales, terminando este paso con la segunda, donde
contestan a una serie de cuestiones con implicaciones en lo anterior-
mente descrito. En el punto posterior, el 4.4: ”Plan de Negocio”, acce-
den al video que muestra la importancia de realizar una buena planifica-
cion antes de crear una empresa. Acto seguido, contestan a las preguntas
del quiz online creado para este curso basado en las cuestiones que han
visto en el video anterior. Como trabajo de casa les pedimos que medi-
ten sobre la importancia de tener un buen plan de negocio y de calcular
los costes de éste, para que el proyecto llegue a buen fin.

* El quinto dia comienza con la descarga de un PDF cuyo enlace aparece
en el punto “Plan de Negocio”. En ¢l contestan a preguntas relativas
a sus planes de negocio y las envian en archivo Word al profesor. La
sesion termina con el punto 4.5: “Calculo de costes”, donde vuelven a
rellenar un PDF descargable, con copia en Word para poder ser mani-
pulado, que igualmente envian.

* Se comienza el sexto dia con el acceso al punto 5: “Conceptos impor-
tantes”, relacionado con la evaluacion de la actividad. A modo de repaso
de conceptos, completan el crucigrama sobre los contenidos vistos en el
curso, a lo que sigue una evaluacion final con quince preguntas.

Como ultima actividad, los alumnos abren el cuestionario de autoeva-
luacion que respondieron el primer dia del curso y vuelven a responder a las
mismas preguntas. En esta comparacion y en la que los enfrenta al grupo 2°A,
los alumnos de este grupo han mostrado un avance significativo en habili-
dades y capacidades relacionadas con el espiritu creativo y emprendedor: 6
alumnos tuvieron resultados por encima de 7, 16 puntuaciones entre 4y 7,y
tan solo 5 estuvieron por debajo del 4. Y ante la propuesta final de elaborar
voluntariamente un video publicitario, de nulo éxito en el grupo de 2°A, en
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este fueron cuatro los grupos (12 estudiantes) que presentaron de esta forma
sus productos.

La figura que sigue muestra la comparativa correspondiente al punto
5 del sexto dia, de los resultados obtenidos por los dos grupos, claramente
ventajosos para el grupo de 2°B.

Comparacién de los resultados de la prueba de evaluacién por intervalos

Nimero de alumnos

SUSPENSO (0%-50%) BIEN (50%-70%) NOTABLE (70%-90%) SOBRESALIENTE (90%-100%)
Respuestas correctas

@ Grupo 2°A O Grupo 2°B

Figura 1. Comparativa de resultados por intervalos de notas

5. DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Una vez realizado el piloto experimental y evaluados los resultados obte-
nidos en los dos grupos, podemos hacer dos lecturas diferentes: una en la que
tenemos en cuenta la percepcion de mejora de las capacidades emprendedo-
ras que los alumnos aprecian en si mismos y otra en la que atendemos tnica-
mente a los resultados de la evaluacion realizada por distintos medios, con
especial atencion a la prueba de evaluacion final.
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En primer lugar, centrandonos en las encuestas de autoevaluacion reali-
zadas por los alumnos de ambos grupos al principio y al final de trabajar la
materia entregada, podemos afirmar que ha habido, en general, una mejora
en la percepcion de la importancia de la competencia emprendedora. Esto no
quiere decir que haya sido asi definitivamente, pero si indica que ha aumen-
tado el nivel de confianza de los alumnos en sus propias capacidades, lo que
es positivo si tenemos en cuenta que este era uno de los objetivos del trabajo.

En segundo lugar y cifiéndonos exclusivamente a los resultados obte-
nidos por los estudiantes en la evaluacion objetiva, los resultados han sido
mejores en el grupo que ha trabajado con el material multimedia interac-
tivo. No sabemos si la mejora en los resultados del grupo que ha utilizado
este material se debe a lo que este ofrecia en términos de disefio y forma de
presentacion, o simplemente responde al hecho, y es nuestra opinion, de que
cualquier materia presentada de forma interactiva, obtendra mejores resulta-
dos, sea cual sea el diseflo de la misma.

Hay otros factores que también deben tenerse en cuenta al analizar los
resultados, uno parte del hecho de que se informara, motivara y concienciara
previamente a los estudiantes de que iban a participar en un piloto experimen-
tal. Ademas, el piloto se ha realizado tras los Gltimos exdmenes oficiales del
curso y, por tanto, no fue compaginado con el trabajo de otras asignaturas.
Y otro, fue la duracién moderadamente corta, seis sesiones en una semana y
media, del piloto. Por tanto, no sabemos si los resultados positivos obtenidos
serian trasladables a otros contextos educativos mas exigentes, mas cercanos
a una realidad académica mas precisa.

Por otro lado y en la busqueda de lineas de trabajo futuro, pensamos que las
limitaciones descubiertas tras el uso del material multimedia interactivo disefiado
para este trabajo podrian ser resueltas dotandolo de una mayor variedad de activi-
dades, con diferentes niveles en cada uno de los apartados. Esto la haria mas acce-
sible a todos los estudiantes, independientemente de la diferencia de nivel que
hubiera entre ellos. Quizas, habria que utilizar elementos interactivos alternati-
vos y complementarios, como juegos alejados en principio de un uso académico,
pero que, por sus caracteristicas y dotados de un sistema adecuado de evaluacion,
podrian despertar conciencias emprendedoras. Un ejemplo de esto lo encontra-
mos en “The Movies” (The Movies, 2005), donde se gestiona un estudio de cine.

Otra linea de investigacion interesante hacia la mejora de la competencia
emprendedora y considerando los resultados de nuestro piloto experimental,
seria el desarrollo de una herramienta o material multimedia interactivo mas
avanzado, mas manipulable o adaptable por los profesores a la realidad de las
necesidades particulares de los alumnos que tuvieran en cada momento.
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Y puesto que la competencia emprendedora no es algo que se estudie de
forma independiente, otra linea de investigacion podria partir de la implemen-
tacion del material multimedia interactivo, con las mejoras propuestas ante-
riormente, en una materia distinta, alejada a ser posible del concepto general
previo y, tal vez, erréneo, que esta tomando con el tiempo el concepto empren-
dedor, totalmente apegado a la rentabilidad economica. De esto es un ejemplo
la herramienta Maths Experiencing (SotoDesign, 2016). Puede ser que de esta
forma puedan ser sacadas conclusiones mas fiables y generalizables.
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