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Resumen

El emprendimiento es un término dltimamente muy utilizado en todo el mundo.
Aunque siempre ha estado presente a lo largo de la historia de la humanidad, es
inherente a ésta, en las Ultimas décadas, éste concepto se ha vuelto de suma
importancia, ante la necesidad de superar los constantes y crecientes problemas
econdmicos. (Ospina ,2015, p. 12), afirma que la palabra emprendimiento proviene del
francés entrepreneur, y se refiere a la capacidad de una persona para hacer un esfuerzo
adicional por alcanzar una meta u objetivo, siendo utilizada también para referirse a la
persona que iniciaba una nueva empresa o proyecto, término que después fue aplicado a
empresarios que fueron innovadores o agregaban valor a un producto o proceso ya

existente.

Dentro de esta nueva forma de laborar, existe el emprendimiento rural, que como
base a su existencia ha beneficiado al sector agropecuario, creando nuevas
transformaciones economicas y sociales a la poblacion que decida abarcar este tipo de
iniciativas, sin embargo, esta actividad se da en escasos lugares ya que la mayor parte

de los emprendedores apuestan por llevar a cabo sus propuestas en el medio urbano.

San José de Alban y en especial su sector rural en los Ultimos afios vive un
fendmeno en el que por la falta de iniciativas en proyectos emprendedores y las pocas
oportunidades existentes, la poblacion joven disminuye el deseo de construir un futuro
y vida laboral en el contexto, trayendo como consecuencias la pérdida de
oportunidades, las cuales a futuro se podrian favorecer desarrollando iniciativas

mediante el aprovechamiento de los recursos que ofrecen estos entornos.

Teniendo en cuenta la problematica de la regién y como habitantes de ella, sentimos
la necesidad de retribuir el aprecio y todo el conocimiento brindado por estas tierras,
abordar desde el Disefio Grafico y su aporte a la sociedad, una serie de herramientas
que permitan motivar y fomentar el emprendimiento rural en los jovenes de Alban,

tomando como referencia la riqueza agricola y turistica que se encuentra en ella.



Abstract

Entrepreneurship is a term that has been used all over the world lately. Although it
has always been present throughout the history of humanity, it is inherent to this, in
recent decades, this concept has become of paramount importance, given the need to
overcome the constant and growing economic problems. (Ospina, 2015, p. 12), affirms
that the word entrepreneurship comes from the French entrepreneur, and refers to the
capacity of a person to make an additional effort to reach a goal or objective, being also
used to refer to the person who started a new company or project, term that was later
applied to entrepreneurs who were innovative or added value to an already existing

product or process.

Within this new way of working, there is the rural entrepreneurship, which as a basis
for its existence has benefited the agricultural sector, creating new economic and social
transformations to the population that decides to embrace this type of initiatives,
however, this activity occurs in few places since most entrepreneurs bet on carrying out

their proposals in the urban environment.

San José de Alban and especially its rural sector in recent years lives a phenomenon in

which the lack of initiatives in entrepreneurial projects and the few existing opportunities,

the young population decreases the desire to build a future and working life in the context,
bringing as consequences the loss of opportunities, which in the future could be favored by

developing initiatives through the use of resources offered by these environments.

Taking into account the problems of the region and as inhabitants of it, we feel the need
to repay the appreciation and all the knowledge provided by these lands, approach from the
Graphic Design and its contribution to society, a series of tools that can motivate and
encourage rural entrepreneurship in the young people of Alban, taking as a reference the

agricultural and tourist wealth found in it.



Tabla de contenido

1. Temade iNVeStIQaCiON. .. ... ..ot e, 14
2. CONtEXtUAIZACION. ...\ vttt 14
P00 VYo o T o0 [ {= (o PP 14
2.2 MICIO CONEEXED. .. u ettt et e e e e 15
3. Problema de investigacion..............oouiiiiiii i 17
3.1 Descripcién del problema ... 17
3.2 Formulacién del problema. ... 17
4. JUSHHICACION. ...ttt e e e 17
5. ODJELIVOS. . et 18
5.10bjetivo general...........coooiiiiii 18
5.2 0bjetivos eSPeCifiCOS. ... ..o 18
6. Marcoreferencial ............ooiiiiiii i 19
6.1 CategOriZaCiON. . ...\ttt 19

6.2 Capitulo 1: La agricultura como posibilidad de mejorar la calidad de vida..20

6.2.1 Origende laagricultura................coooiiiiiiiiii e, 20
6.2.2 Evolucion de la agriCultura ..........ccccccevveviiivciie e 21
6.2.3 Tiposde agriCultura.............oooviieiiii e, 21
6.2.4 La agricultura como fuente de ingresos econdéMIcCOS..................... 26
6.3 Capitulo 2: SanJosé de AIban.............coooiiiiii i 27
B.3. L HISTOITA. .. et 27
6.3.2 Ubicacion Geografica.............ooiiiiiiii i 27
6.3.3 Aspectos culturales. ... 28
6.3.4 ASPECtOS BCONOMICOS. ... ..ovitint ittt 29
6.3.5 GaSIIONOMIA. ... ettt 30
6.3.6 Potencial agricola y turistico.............coviiiiiiiii e, 30
6.4 Capitulo 3: Definicion de emprendimiento................cccoeiiiiiiiinn.. 31
6.4.1 Emprendimiento mundial................coooiiiiii 31

6.4.2 Tipos de Emprendimiento...........oovviiniiiiiiii e 33



6.4.3 Emprendimiento en San José de Alban..................ooooviiiiiiiiin, 36
6.5 Capitulo 4: Metodologias de aprendizaje..............cccoeviviiiiiiiinininn, 37
6.5.1Tipos de metodologias de aprendizaje.............cccooeeviiiiiiiiiininn, 38

6.6 Capitulo 5: Herramientas educativas..................ccoviiiiiiiiiieicin 43
6.6.1 Concepto Material didactiCo..........ovviiiiiiiiiiiiiiiiii e, 43
6.6.2 Funciones del material did&ctico................cooviiiiiiiiiiien, 45
6.6.3 Herramientas edUCAtIVAS. ............oiieitiiiiiieee e 46
6.6.4 Caracteristicas de las herramientas educativas...................cc......... 47
6.6.5 Tipos de herramientas educativas................cccoveiiiiiiiiiieninnen.n. 47
6.6.6 Material editorial............cccovviiiiiice e 53
6.6.7 Material educativo en las nuevas tecnologias.............................. 57

7. Disefio MetodolOgiCO. .......oviei i 57
7.1 Enfoque de INVestigacion........ ..ot 57
7.2 Método de INVestigacion............coviiiiit i 58
7.3 Unidad de @andliSis .........c.ooiriiiii e 58
7.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion........................ 58
7.5 Metodologia proyectual..............ccoooiiiiii i 59
7.5.1Fase 1 GerminaCion........c.ouiriiireriie e eeae e, 59
7.5.2Fase 2 CreCimientO. ... ....ouiniiiiie e, 61
7.5.3 Fase 3 Polinizacion y formacion del fruto................................ 70

7.6 Segunda solucioN grafica............cooeiiiiii i 70
7.6.1 Seccidn 1 Apropiacion ..........c.oviiiiniii i 71
7.6.2 Seccion 2 APrendizZaje.......c.oueieiniiiiii e, 71
7.6.3 Apoyo metodoldgico: Paginaweb................oooiiiiiiiiii 71

7.7 IMAgOtIPO. ..ttt e e e e 71
7.7.1.Seccion 1: APropiaCion.........c.ceoiiiriiii i 71
7.7.2 SeccCion 2: APrendizaje.......o.oueirinieeeiie e 72

7.7.3 Apoyo MetodolOgiCo........vviniiiiie e 74

10



7.8 Testeo segunda pieza grafica.............ccoooiiiiiiiiiiiii i 75

8. Pieza GraficaFinal ... 75
8.1 Estructura Mddulos de Ensefanza..............ccoeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiin e, 76
8.2 Apoyo MetodolBgiCo.........ouvieiii i 79

9. Testeo piezagraficafinal................oooii i, 80

Lista de Anexos

Anexo 1 Unidad de analisis .............ooiiiiiiiiii i 85
Anexo 2 Metodologia Agroemprender.........c.overiiiiiii e 86

Anexo 3 Etapa 2 Trabajo de campo — Entrevista Semi Estructurada...............87

Anexo 4 Etapa 2 Trabajo de campo — Observacion directa........................ 88

Anexo 5 Bocetacion y digitalizaCion..............coooiiiiiiiiii i 89
Anexo 6 Bocetacion y digitalizaCion................cooiiiiiiiiii e 91
Anexo 7 Mapa de Contenido ...........oooveiiiiiiii e 92
ANEX0 8 MaPa A8 USUAMO ... .ovvietine ittt et e et 93
Anexo 9 Bocetacion y digitalizaCion..............coooiiiiiiiiii 94
Anexo 10 Bocetacion y digitalizacion....................coocooiiiiiiiii 95
ANEX0 11 Etapa 1 TeStear. ....ooeeiee e e 96
ANEX0 12 IMagotiPO. ..., 97
Anexo 13 Herramienta LRuUleta. ... 98
ANex0o 14 Creacion de ICON0S. ......ouvueiriie e 99
Anexo 15 Herramienta 2 Mapa.........c.ouieiiriiiieiie e ee e 100

Anexo 16 Disefio Web Adaptativo............c.ovviiiiiiiiiiiii e 101



12

Anexo 17 Testeo Segunda Pieza Grafica.................coooiiiiiiiiiinnen. 102
Anexo 18 Estructura Modulos de Ensefianza...............ocooviviiiiiiiininin.n. 102
Anexo 19 Modulo 1: Recordando y reforzando....cceeeeeeeeeeeececeeecnnnennnnns 102
Anexo 20 Modulo 2: Emprender no es cosa del otro mundo......................103
Anexo 21 Modulo 3: EXplora el CONteXt0..ueeeeeenereernenreernrnrenecncereeensonns 103
Anexo 22 Modulo 4: Busqueda de SOIUCIONES uieeeeenieeieenreernenrerencnreannns 104
Anexo 23 Modulo 5: Conociendo el territorio ............ccceeeeeveciieriennnen...... 104
Anexo 24 Modulo 6: La creatividad entus manos ............cccoevvvieeiiinnnnnn, 105
Anexo 25 Modulo 7: Manos @ 12 00ra.....eeeeeveiiiiieiiiiiieiiiiiienniieneennnene. 105
Anexo 26 Apoyo MetodolOgiCo..........cvvvviniiii 106
Anexo 27 Disefio Web Adaptativo............c.ooeiiiiiiiiiieceee 106
Anexo 28 Testeo Pieza GraficaFinal..................cooiiiiii 107
Anexo 29 Modulos de ENSefianza............cooeveiiiiiiiiiiiiieeieeee, 107
Anexo 30 Apoyo Metodoldgico: PaginaWeb................cooiiiiiiiin.. 108
CONCIUSIONES. ...ttt et 82
Bibliografia........coooirii 83



13

Introduccién

El emprendimiento es un término dltimamente muy utilizado en todo el mundo.
Aunque siempre ha estado presente a lo largo de la historia de la humanidad, es
inherente a ésta, en las Ultimas décadas, éste concepto se ha vuelto de suma
importancia, ante la necesidad de superar los constantes y crecientes problemas
econdmicos. (Ospina ,2015, p. 12), afirma que la palabra emprendimiento proviene del
francés entrepreneur, y se refiere a la capacidad de una persona para hacer un esfuerzo
adicional por alcanzar una meta u objetivo, siendo utilizada también para referirse a la
persona que iniciaba una nueva empresa o proyecto, término que después fue aplicado a
empresarios que fueron innovadores o agregaban valor a un producto o proceso ya

existente.

Dentro de esta nueva forma de laborar, existe el emprendimiento rural, que como
base a su existencia ha beneficiado al sector agropecuario, creando nuevas
transformaciones economicas y sociales a la poblacion que decida abarcar este tipo de
iniciativas, sin embargo, esta actividad se da en escasos lugares ya que la mayor parte

de los emprendedores apuestan por llevar a cabo sus propuestas en el medio urbano.

San José de Alban y en especial su sector rural en los Ultimos afios vive un
fendmeno en el que por la falta de iniciativas en proyectos emprendedores y las pocas
oportunidades existentes, la poblacion joven disminuye el deseo de construir un futuro
y vida laboral en el contexto, trayendo como consecuencias la pérdida de
oportunidades, las cuales a futuro se podrian favorecer desarrollando iniciativas

mediante el aprovechamiento de los recursos que ofrecen estos entornos.

Teniendo en cuenta la problematica de la regién y como habitantes de ella, sentimos
la necesidad de retribuir el aprecio y todo el conocimiento brindado por estas tierras,
abordar desde el Disefio Grafico y su aporte a la sociedad, una serie de herramientas
que permitan motivar y fomentar el emprendimiento rural en los jovenes de Alban,

tomando como referencia la riqueza agricola y turistica que se encuentra en ella.
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1. Tema de investigacion

Metodologias de ensefianza en el rea de emprendimiento en San José de Alban.

2. Contextualizacién

2.1 Macro contexto

Teniendo en cuenta las nuevas dinamicas laborales, a nivel mundial se ha identificado
la importancia que tiene el emprendimiento en el crecimiento econémico y social en un
pais, ya que aporta al desarrollo productivo con factores innovadores, asi mismo a la
generacion de empleo y aumento del ingreso de la poblacién, lo que permite que se dé el
desarrollo econémico; por lo cual, los gobiernos cada vez muestran mayor interés en crear

politicas y buscar maneras de fomentar e, incluso, de ensefiar esta nueva alternativa.

Gutiérrez (2015), afirma que los paises desarrollados estan brindando capacitaciones y
cursos de emprendimiento como una nueva alternativa, esto ha permitido cambiar el
pensamiento de busqueda de trabajo especialmente en los jovenes. Esta idea surge como
una forma de generar nuevos proyectos que evolucionen con el transcurso del tiempo y se
ajusten a las transformaciones a las que la sociedad ha sido objeto. La cultura
emprendedora actualmente encaja perfectamente en una sociedad que constantemente
busca estrategias para alcanzar un objetivo social y medioambiental, donde se aproveche al
méaximo los recursos destinados para tal fin. Un ejemplo de ello es Europa donde reconoce
la educacion emprendedora como una herramienta que puede ayudar a los jovenes a
generar nuevas oportunidades. “No se trata simplemente de aprender a gestionar un
negocio, sino de desarrollar un conjunto general de competencias aplicables en todos los
ambitos (...)”. (Brucelas, 2013, p.32), esta herramienta incluye todas las formas de
aprendizaje, educacion y formacion que contribuyen al espiritu, la competencia y el

comportamiento emprendedor, con objetivos comerciales y sin ellos.

Por otra parte la importancia de la creacion de empresas en el sector rural, ha sido

estudiada por varios autores, entre los cuales se encuentra Toro & Lerner (1999), quienes
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afirman que a medida que es mayor el desarrollo empresarial, mayores son los beneficios
obtenidos en términos de calidad de vida, seguridad alimentaria y equidad del sector rural,
mediante la generacion de empleo, ingresos, innovacién, capacidades, sostenibilidad
econdmica Yy justicia, ya que permite al empresariado empoderarse y convertirse en agentes

de su propio desarrollo contribuyendo a la sociedad.

Se debe agregar que, en las comunidades rurales, donde las empresas representan su
base econdmica, se manifiestan mayores niveles de bienestar, prosperidad social,
econdmica y politica, comparado con comunidades donde la economia esta concentrada en
cosechas. Por lo cual, se debe considerar la formulacion de politicas publicas que presten
especial atencion a los pequefios productores, fomentando, fortaleciendo la labor rural y el

trabajo agricola familiar, con un enfoque empresarial (Sancho, 2010, p.19).

Considerando lo anteriormente expuesto, el emprendimiento en las zonas rurales, puede
Ilegar a tener el potencial de convertirse en el mecanismo promotor de un gran desarrollo,
ya que lograria ser la herramienta para la solucion de varias problematicas que se presentan

en el sector, las cuales se exponen a continuacion.

Segun el GEM de Colombia (Global Entrepreneurship Monitor), Colombia es un pais
con indices considerables de emprendimiento rural, tanto por su actividad econémica como
por su poblacion y posicion geografica. Existen regiones como Antioquia, Caldas y los
Llanos Orientales, donde se tiene una participacion importante en esta actividad econdmica,
y se ha notado un manejo sustentable de los recursos para el mejoramiento de las
condiciones de vida de las familias rurales, como también se ha realizado la integracion de
estas zonas con los entes estatales, y de manera conjunta se ha contribuido a mejorar las
condiciones que generen bienestar y asi convertir el sector rural en impulsador de nuevas

economias.
2.2 Micro contexto

La investigacion de una cultura emprendedora dentro del micro contexto inicia su
estudio en el municipio de san José de Alban departamento de Narifio, enfocada en un
principio a entender la importancia del emprendimiento en una sociedad necesitada de la

expresion de pensamientos a través de la inspiracion de nuevas ideas que contribuyan a la
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consecucién de una regién mas organizada con estructuras politicas y modelos econémicos

convenientes para el desarrollo del sector en todos sus &mbitos.

El Municipio de Alban se encuentra situado al nororiente de Narifio, esta rodeado por el
volcan Dofia Juana y los cerros de las Animas y Chimayoy, Alban tiene una extension de
83 Km2, de la cual el 90% es rural, posee una temperatura promedio de 22° C; a 1.971
metros de altura sobre el nivel del mar, lo que permite tener una unidad paisajistica
enmarcada por el Cafion del Juanambu, las planicies de Chachagui y al fondo el majestuoso
volcan Galeras, caracteristicas que lo hacen conocer como “El Balcon del Norte de

Narifio”.

San José de Alban posee microclimas en su regidn, es catalogado como una de las
mejores tierras a nivel agropecuario, pero el tiempo ha dado una mala jugada en las
majestuosas tierras. En tiempos remotos los cultivos eran muy diversos, en ellas se podia
encontrar productos como algodén, cabuya, chaquira, aji, maiz, mani, garbanzo, frijoles,
Chirimoyas, ovos, Pomas, Misperos, Aguacates entre otros. Hoy en dia muchos productos
de los mencionados ya no se producen por el deterioro que ha causado los quimicos y los
cambios bruscos a nivel climatico. Teniendo en cuenta lo anterior, la economia se ha
reducido, en consecuencia, los Albanitas han optado por fortalecer la siembra de productos
que son de facil cuidado y de alguna manera logra cubrir gastos familiares, hoy en dia la
mayor fuente de ingresos de esta region proviene del cultivo de café siendo el mas
importante, seguido de citricos como naranjas, mandarinas y limones manifiestan los

agricultores de la region.

A pesar de los problemas, ocasionados en sus tierras, existen personas con espiritu
emprendedor, uno de ellos es Don Uribe Ledn Ibarra un hombre trabajador, quien
aprovecha los citricos que produce su finca para realizar una de las bebidas mas apetecidas
en el mundo, el Vino. Con su proyecto ha generado trabajo a miembros de su familia,
ademas ha logrado exportar algunas de sus bebidas. Es un claro ejemplo que el
emprendimiento y la riqueza agricola de la regidn es una alternativa para conseguir

recursos econémicos y reconocimiento.

Un dato importante que arrojé el trabajo de campo fue descubrir que, en la Institucion

Educativa Juan Ignacio Ortiz, brinda a sus estudiantes de basica secundaria cursos optativos
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para reforzar su educacion, en ellos se encuentra el emprendimiento, donde su prioridad

educativa ha sido transformar los productos de la region como una nueva salida econdmica.

3. Problema de investigacion
3.1 Descripcion del problema
Los estudiantes de basica secundaria del colegio Juan Ignacio Ortiz, cuentan con una
materia de emprendimiento dentro de su espacio estudiantil, sin embargo los contenidos que
se tienen dentro de la asignatura no son los adecuados, ya que el profesor que dicta la materia
mencionada solo se limita a la ensefianza de trasformacion de los productos que se dan en la
region; un ejemplo de ello es realizar un vino a partir de citricos, pero todo el proceso se
queda hasta la ensefianza de la transformacion del producto sin profundizar en la verdadera

esencia del emprendimiento.

Por otro lado, existe un leve desinteres de los estudiantes, ya que sus padres al carecer de
conocimiento en el tema, no ven como buena oportunidad a futuro en el emprendimiento para
sus hijos, y el consejo habitual para sus ellos es no seguir laborando en actividades
relacionadas al emprendimiento, estos consejos se deben a que la mayoria de la poblacién
carece de bases necesarias dentro del tema, esto ha causado efectos negativos en la economia

y vision de oportunidades dentro de la region.

El desinterés y desinformacion acerca del tema, ha conllevado a que nuevas generaciones
de la region, busquen oportunidades fuera de ella y esto ha causado un declive econémico y

perdida de sentido de pertenencia.

3.2 Formulacion del problema

¢De qué manera se podria fomentar el interés en el area de emprendimiento, en los

estudiantes de basica secundaria del colegio Juan Ignacio Ortiz de San José de Alban?

4. Justificacion

Dentro de la poblacién existen 2 factores importantes que apuntan al desinterés, falta de
motivacion y oportunidades en proyectos emprendedores donde se ven involucrados los
estudiantes, como primera instancia los consejos negativos de sus padres han influido

demasiado, ya gque en su concepcion no es una buena salida laboral realizar proyectos



18

emprendedores, y por otra parte el material que existe en la institucion para adquirir
conocimientos en esta area es muy limitado, por ende, la esencia del proyecto tiene como
finalidad fomentar el interés en el area de emprendimiento en los estudiantes de basica
secundaria del colegio Juan Ignacio Ortiz de san José de Alban. Esta iniciativa surge a raiz
de la falta de herramientas que induzca un conocimiento optimo y bisqueda de oportunidades
emprendedoras en la regién, ademas de aprovechar los recursos que posee Alban, como una

posibilidad de generar nuevas alternativas laborales.

Como habitantes de San José de Alban y desde las bases que el Disefio Gréfico brinda, se
implementaran soluciones para que las diferentes herramientas de aprendizaje en el campo
de emprendimiento rural sean méas dinamicas, permitiendo que la motivacion y el interés

dentro del aula se incremente.

Es muy importante motivar a los estudiantes, ya que en ellos se vera reflejado el futuro
de la region, ademas al existir otras alternativas de laborar dentro de Alban, muchos de los
que tienen oportunidades limitadas podran considerar en formalizar actividades que se

puedan potencializar con los recursos encontrados en el municipio.

5. Objetivos
5.1 Objetivo general
Disefar herramientas educativas para fomentar el emprendimiento dirigida a
estudiantes de basica secundaria del colegio Juan Ignacio Ortiz, tomando como base
el potencial turistico y agricola de San Jose de Alban.
5.2 Objetivos especificos

* Conocer la importancia de la agricultura y su influencia en el crecimiento de una region.

* Identificar el potencial turistico y agricola que se encuentra en San José de Alban y de

qué manera lo aprovecha la comunidad.

* Indagar el grado de conocimiento y material de ensefianza que se emplean en el colegio

Juan Ignacio Ortiz acerca del emprendimiento.

* Crear las primeras soluciones graficas que cumplan con las necesidades detectadas en el

curso de emprendimiento del colegio Juan Ignacio Ortiz.
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* Testear, evaluar y mejorar los resultados sobre la propuesta final.

6. Marco referencial

6.1 Categorizacion

Cuadro 1
Categorias Sub categorias
Capitulo 1: Origen, evolucidn, tipos

La agricultura como
Posibilidad de mejorar la
calidad de vida

Capitulo 2: Caracteristicas de Alban
San José de Alban

Capitulo 3: Impacto del

Emprendimiento emprendimiento en una
poblacion, referentes en
emprendimiento, tipos
Capitulo 4: Importancia de las
Metodologias de metodologias, aportes al
aprendizaje docente, tipos de
metodologias
Capitulo 5: Caracteristicas, tipos,
Herramientas de beneficios de las

aprendizaje herramientas ludicas

Temas

Labor, familia, técnicas,
agricultura sostenible,
tradicional, intensiva,
organiza, ingresos
economicos

Historia, ubicacion,
aspectos culturales,
costumbres, aspectos
econdémicos, gastronomia,
potencial turistico y
agricola.

Definicién, emprendimiento
en el mundo, tipos,

emprendimiento en Alban

Aula invertida, aprendizaje
cooperativo, pensamiento

de disefio, gamificacion.

Herramienta editorial,
componentes, tipos,
herramienta audiovisual,

auditiva, el juego y la
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ludica, juegos de mesa,
tipos de juegos de mesa

6.2 Capitulo 1: La agricultura como posibilidad de mejorar la calidad de vida

6.2.1 Origen de la agricultura

Segun Childe (1995) el origen de la agricultura se remonta hace 10.000 afios atras, donde
el hombre por la creciente poblacion se vio obligado a buscar otros medios de abastecimiento
alimenticio, los inicios de los cultivos fueron en siria y el mediterraneo, donde la principal
fuente de cultivos era el trigo. Por otro lado, en Asia y china comenzé a producirse arroz y
soya, en américa se inicio la explotacion agricola en los pueblos aztecas y mayas; sembrando
maiz, frijoles, cacao, yuca, pifia, y los incas con las papas, pero para lograr esto se paso por
la revolucién neolitica, donde se transforma la economia y da el control al hombre sobre el

abastecimiento de alimentos, con la domesticacion de plantas.
Childe (1995), afirma lo siguiente:

La primera revolucidn que transformo la economia humana dio al hombre el control sobre su
propio abastecimiento de alimentos. el hombre comenzé a sembrar y a cultivar y a mejorar por
seleccién algunas hierbas, raices y arbustos comestibles. y también logro domesticar y unir

firmemente a su persona y ciertas especies de animales. (p.162)

Asi comenzo el desarrollo de la agricultura, que tuvo su gran impulso con el desarrollo del
arado de vertedera, tirado por caballos y bueyes, a finales del siglo xix, se podria decir que
es la actividad econdmica mas antigua y aun sigue vigente, reafirmando lo dicho “la seleccion
simultanea en el campo y la cocina logro la complementariedad ecoldgica y alimenticia de la
tripleta maiz, frijol y calabaza, que constituyo la base para el desarrollo cultural en toda el
area”. (Macneish, 2008, p.183)

Por otro lado, Harris (1986), afirma que la agricultura surge debido al agotamiento de
proteinas animales en el medio, y esto se remitio a fendmenos climaticos como los periodos
calidos, o por una caza de animales desmedida por parte de la poblacion humana cada vez
mas densa. “el hombre tuvo necesidad de cultivar la tierra cuando los grandes herbivoros

fueron lo suficientemente escasos (...). La domesticacion de animales para consumo fue
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una etapa intermedia que sin embargo no dio abasto para alimentar a toda la poblacion”.
(Harris, 1986, p.27)

6.2.2 Evolucion de la agricultura
Childe (1995), afirma que el elemento fundamental fue la aparicion de la escritura y la
organizacion de las ciencias, ya que cuya importancia radica en que estaba destinada a
revolucionar la transmisién del conocimiento humano, y con ello se produjo una serie de
descubrimientos y mejoras que afectan radicalmente a la prosperidad de millones de

hombres.

Segun la revista agroindustria la agricultura logro que la tecnologia avanzara, ya que en
un principio el hombre utilizaba animales y herramientas manuales para darle diferentes
tratamientos a la tierra, con el transcurrir del tiempo se vio la necesidad de encontrar otros
medios mas eficaces en cuestion de tiempo, de esta manera se fueron creando elementos
lentamente pero de una manera constante, como es el caso de los rastrillos, el pico, la pala,

entre otros hasta el reemplazante de los animales, el cual es el tractor.

Por otro lado, en las entrevistas realizadas a los agricultores de san José de Alban, se
obtuvo informacion valiosa, la regién ha ido evolucionando tanto en tecnologia como en
nuevos cultivos, actualmente sus habitantes ya no usan palas para remover la plantacion
mala que sale entre sus cultivos, han optado por utilizar herramientas como guadafias y

motosierras para la recoleccion de lefia, actividad que se realizaba con el uso de hacha.

Lo mismo ha pasado con las plantaciones, anteriormente los cultivos de café eran muy
altos y su recoleccidn era dificil, actualmente existen plantaciones con mejor calidad de
producto y mas faciles de cosechar, lo mismo ha pasado con los citricos y otros productos

de consumo.

6.2.3 Tipos de agricultura
» Agricultura sostenible
La agricultura sostenible existia desde muchos afios atras, la cual fue dejada a un lado
porque las causas al medio ambiente no eran muy notorias, dado este contexto historico
cabe preguntarse cOmo este sistema de produccion logré emerger nuevamente. el

redescubrimiento de la agricultura sostenible es un ejemplo poco comun del impacto que
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tienen las tecnologias pre-existentes sobre las ciencias, donde adelantos que tuvieron una
importancia critica en la comprension de la naturaleza, fueron el resultado de una decision

de los cientificos de estudiar lo que los campesinos ya habian aprendido a hacer.

Por otra parte, en muchos casos, los cientificos lograron “meramente validar y explicitar,

en ningln caso mejorar, las técnicas desarrolladas con anterioridad”. (Kunh, 1979, p.27)

Pero Sussan (1997) resalta y afirma que, los sistemas de agricultura sostenible, fueron
desarrollados para disminuir riesgos ambientales y econdmicos, como también mantener la
base productiva de la agricultura a través del tiempo.” si bien estos agro ecosistemas
pueden abarcar infraestructuras tales como trabajos en terrazas, zanjas e irrigacion, el
conocimiento agronémico descentralizado y desarrollado localmente es de importancia
fundamental para el desarrollo continuado de estos sistemas de produccion” (Hecht, 1999,
p.16).

» Agricultura intensiva

La agricultura intensiva utiliza altos niveles de insumos complementarios tales como el
riego, los fertilizantes quimicos y pesticidas para lograr el maximo rendimiento al menor
costo posible. La agricultura se ha desarrollado como un proceso continuando acorde a las
tendencias tecnologicas, economicas y sociales de las diferentes épocas que se han

sucedido. (De residuos a recursos, el camino hacia la sostenibilidad, pag.15)

Romero (2012), en su articulo afirma que, con la utilizacién de la agricultura intensiva,
con la produccion de verduras, frutas y productos de aves de corral no son tan costosas, esto
permite un alimento balanceado y nutritivo a la poblacion. por otra parte, les permite tener

una gran productividad de alimentos con menos cantidad de terreno.

Los estudios mas recientes han indicado que la utilizacidén constante de la agricultura
intensiva tiene efectos perjudiciales para el medio ambiente en el sentido de que estos
quimicos contaminan los acuiferos, los rios y los lagos afectando la saludad en los

habitantes de estas regiones.

Desafortunadamente en san José de Alban, no ha sido la excepcion, los agricultores de

la regién han utilizado quimicos en sus cultivos, y con el pasar del tiempo se han visto los
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efectos causados por la manipulacién de los anteriormente mencionados. es por esta razén

que la tierra cada vez ha perdido su fertilidad y los productos han ido desapareciendo.

» Agricultura organica

En los Gltimos afios la agricultura orgénica ha incrementado su participacion en el
mercado mundial, no solo como resultado de una mayor preocupacion por el deterioro de
los recursos naturales, sino también por el interés de los consumidores en adquirir
productos de alta calidad que garanticen una disminucion real de los riesgos asociados al
consumo de alimentos contaminados por agroquimicos. Esta situacion ha estimulado la
generacién de incentivos en términos de precios para dichos articulos, impulsando las
cadenas de suministro de productos y servicios enmarcados en normativas internacionales
que posibilitan la agregacion de valor a los productos mediante su certificacion. sin
embargo, en Colombia es incipiente el mercado de los productos organicos, limitandose en
Su mayoria a especies perennes como el cafe, aceite de palma, palmito y banano, siendo
relativamente baja la produccion de frutas y hortalizas, asi como productos procesados a
partir de materias primas organicas. los principales productos estan enfocados a satisfacer
la demanda de los mercados externos, mientras que las frutas y hortalizas, que se producen
en pequefias unidades productivas con el fin de distribuirse en el mercado interno, poseen
una baja competitividad debido a los costos de certificacién y comercializacion.

(sostenibilidad y desarrollo: el valor agregado de la agricultura orgénica, pag.25)

El codex alimentarius define agricultura organica como un sistema holistico de
produccién gque promueve y mejora la salud del agro ecosistema, incluyendo la
biodiversidad, los ciclos bioldgicos y la actividad bioldgica del suelo, prefiriendo el uso de
practicas de manejo dentro de la finca al uso de insumos externos a la finca, tomando en
cuenta que condiciones regionales requieren de sistemas adaptados a las condiciones
locales. ( FAO, 2003, pag.4)

En san José de Alban a pesar que actualmente la mayoria de agricultores utilizan
quimicos para sus tierras, no se ha dejado las costumbres de antafio, como la forma de
abonar la tierra a partir de desechos de animales y residuos de otros cultivos como la pulpa
de café, estos métodos antiguos han ayudado bastante a contrarrestar los dafios que causan

los quimicos en cuestion de erosién en la tierra cultivada.
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» Agricultura industrial

La agricultura industrial ocupa un 80% de la tierra agricola y solo produce 30% de los
alimentos que come la poblacién humana, segin algunos académicos, el bajo rendimiento
es una de las caracteristicas que hacen de la agricultura industrial un modelo de produccién
insostenible frente al cambio climatico.

Sarukhéan & Altieri, ( citado por Rodriguez 2017), forman parte del primer simposio de
cambio climatico y biodiversidad, llevado a cabo del 9 al 11 de agosto en la universidad de
Costa Rica.

Para ellos, el modelo de agricultura industrial no seria viable una vez que tenga que
enfrentarse a cambios en el clima. Su tendencia al monocultivo lo hace mas susceptible a
cambios en el ecosistema y disminuye su rendimiento.

Altieri (citado por Rodriguez 2017), La agricultura industrial esta en crisis tanto por sus
mecanismos de produccion como por su alta emision de gas de efecto invernadero, por lo
que la agroecologia se constituye como una alternativa que significa la recuperacion,
reconfiguracion, transformacion y defensa del territorio de parte del campesinado en contra

de las estructuras de poder, afirmo, investigador del colegio de la frontera sur.

» La agroecologia

La agroecologia es una disciplina cientifica, un conjunto de practicas y un movimiento
social. Como ciencia, estudia como los diferentes componentes del agro ecosistema
interactan. Como un conjunto de practicas, busca sistemas agricolas sostenibles que
optimizan y estabilizan la produccion. Como movimiento social, persigue papeles
multifuncionales para la agricultura, promueve la justicia social, nutre la identidad y la
cultura, y refuerza la viabilidad econdmica de las zonas rurales. Organizacion de las

Naciones Unidas para la Alimentacion y la Agricultura (FAO, 2008).

Salazar (2015), afirma que la agroecologia no es una herramienta para la agricultura
industrial, sino la alternativa para desafiar y transformar los sistemas y las estructuras de

poder.


https://ojoalclima.com/simposio-cambio-climatico-reune-expertos-costa-rica-mundo/
https://ojoalclima.com/simposio-cambio-climatico-reune-expertos-costa-rica-mundo/
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Segun explico, la agroecologia es la ciencia sobre el funcionamiento de los ecosistemas,
desde las visiones mas estrechas que ven los aspectos biofisicos, hasta las visiones mas

amplias que contemplan los aspectos sociales, econdmicos, culturales y politicos.

Ademas, dijo que la agroecologia puede concebirse como una constelacion de
movimientos sociales que vela por la transformacion del sistema alimentario, a favor de la

cultura y los alimentos organicos, las organizaciones campesinas e indigenas, entre otros.

Por otra parte, el agro negocio habla de eficiencia, productividad, alimentar las ciudades
y ser rentable para el crecimiento econdmico, lo cual es diferente al discurso de los
movimientos campesinos que hablan de la madre tierra, los alimentos sustentables, la

comida saludable, etcétera.

» Laagricultura tradicional

Una de las principales caracteristicas de la agricultura tradicional es la poca
tecnificacion y uso de la tecnologia. Por ello, su produccidn, que no es a escala, suele
alcanzar unicamente para el consumo del agricultor, quien ademas trabaja la tierra con

herramientas como la hoz, la azada o la pala.

Charles (2012), afirma que, al ser una actividad aun rudimentaria, la produccién
depende en su mayoria de las capacidades fisicas del agricultor y sus trabajadores, por
ende, el rendimiento y optimizacidn de recursos es bajo, a esto se suma la forma en la que

se trabajan los terrenos corresponde a conocimientos o practicas ancestrales y empiricas.

La agricultura tradicional suele basarse en practicas transmitidas de generacion en
generacion desde hace largo tiempo. Una caracteristica destacada de los sistemas agricolas
tradicionales es su grado de diversidad vegetal en forma de policultivos o de sistemas
agroforestales. Esta estrategia, cuyo objetivo es reducir al minimo el riesgo mediante la
siembra de diversas especies y variedades de cultivos, estabiliza los rendimientos a largo
plazo, fomenta la diversidad alimentaria y logra la maxima rentabilidad incluso con niveles

tecnoldgicos bajos y recursos limitados.
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En san José de Alban, los agricultores trabajan de una manera tradicional en la
agricultura, pues la tecnificacion de ella no se ha dado por la inversién que conlleva esta
actividad, por esta razén, dentro de las opiniones de los habitantes de la regién, no esta
como una buena posibilidad de vida para sus generaciones futuras quedarse laborando en la
tierra, muchos de ellos piensan en enviar a sus hijos por nuevos rumbos donde no tengan
que tropezar con actividades agricolas, para ellos es una actividad donde se requiere mucho

esfuerzo fisico y su remuneracion no es muy bien valorada.

6.2.4 La agricultura como fuente de ingresos economicos
La agricultura, motor del crecimiento y de la reduccion de la pobreza AIF (2006), Afirma
que facilitar el acceso al mercado de pequefios propietarios, multiplicara el crecimiento
agricola en muchos aspectos, apoyando las nuevas tecnologias como pueden ser variedad

de semillas y razas de ganado, y de esta manera erradicar la pobreza.

La agricultura es imprescindible para alcanzar los objetivos de reduccion de la
pobreza a nivel mundial. Constituye todavia el sector productivo mas importante en la
mayoria de los paises de ingreso bajo, muchas veces por lo que se refiere a la parte
que representa en el producto interno bruto (PIB) y casi siempre por el nimero de
personas a las que da empleo. En los paises donde la agricultura ocupa un lugar
importante en el empleo total, el aumento general de los ingresos agricolas es

condicién necesaria para estimular el crecimiento del conjunto de la economia.

Smith (citado en el Tiempo), Hace un estudio en el cual los productores buscan la
obtencidn de ingresos permanentes que cubran los costos de produccidn, recupere las
inversiones y que le permitan disponer de ganancias econémicas para cubrir sus

necesidades basicas y, ademas, pueda acumular para tiempos futuros.

Las condiciones exdgenas a las fincas son: la evolucion de la economia y el sector
agropecuario, el comportamiento de la oferta y los precios del ganado, la evolucién
de los mercados segun la dinamica de la demanda poblacional y los niveles de
ingresos disponibles, Todos estos factores afectan los niveles de productividad y de
rentabilidad de los sistemas de produccion ganadera. Los cambios y modernizacion
de los sistemas productivos, estan en funcion de la rentabilidad esperada por los
productores. ( Bonet, 1996, p.152)
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6.3 Capitulo 2: San José de Alban
6.3.1 Historia

Pasaje ( 2009), afirma que el inicio del Municipio de Alban se remonta a la época de la
conquista, este territorio se encontraba habitado por un asentamiento indigena llamado
Quifia Quillacinga, donde en 1558, segln Garcia Diaz Arias, Obispo de aquel entonces y el
Licenciado Tomas Lépez, habitaban aproximadamente 520 indigenas de los cuales se
desconoce el tiempo de su asentamiento en la region Quifiera, estos eran gobernados por la

Cacica Dixin.

Se establece que los habitantes eran de origen peruano, Quillacinga pertenecientes a la
Providencia de Pasto, con el denominado de Quifias. En sus inicios se llamaban Quinas,
luego otros nombres como Quifian, Pueblo del Trapiche, caserio de la Herre, Cofradia de

Quifa, Vicepresidencia de Quifa, entre otros.

Los indigenas de Quifia con buen territorio, se ocupaban en el cultivo del algodén,
cabuya, chaquira, aji, maiz, mani, garbanzo, cafia de azucar; a la crianza de yeguas, aves de
corral, confeccionaban petacas, alpargatas y losa.

Después de los diferentes nombres dados al pueblo, se le dio el de la Herre, el nombre se
lo adapta por un herrero que era ex miembro del ejército, desconociendo que este nombre
venia hace doscientos afios antes de la presente fundacion sefialada en 1854. Se dice que el
fundador del pueblo fue el Cura espafiol José Maria Gomez Ortiz en 1881, pero se ha
establecido suficientemente que el cura Gomez Ortiz nada tiene que ver con la fundacion.

El actual nombre de San José, probablemente proviene de la estatua de San Jose,
confeccionada en el Ecuador, recibida con pompa y festejos en el pueblo de la Herre, y con
la creacidn del Municipio en la Asamblea del Cauca mediante ordenanza 41 de 1903, se fijo
como capital del municipio de Alban, San José de Alban en memoria del Senador de la
Republica Carlos Alban, ilustre payanés, asi Alban fue desmembrado del distrito del

Tablén de GOmez.

6.3.2 Ubicacidon Geografica
El Municipio de Alban se encuentra situado al nororiente de Narifio, estd rodeado
por el volcan Dofia Juana y los cerros de las Animas y Chimayoy.

Albéan, tiene una extension de 83 Kmz2, una temperatura promedio de 22 ° C; a 1.971


https://es.wikipedia.org/wiki/1558
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metros de altura sobre el nivel del mar, tiene una unidad paisajistica enmarcada por el
Cafidn del Juanambd, las planicies de Chachagti y al fondo el majestuoso volcéan

Galeras, lo cual hace honor a su nombre “El Balcon del Norte de Narifio”.

6.3.3 Aspectos culturales

» Sugente

Los albanitas se caracterizan por ser una poblacion trabajadora, humilde y
emprendedora, donde el impulso y motivacién para muchos de sus trabajadores esta en su
familia, ademas de dejar un legado a las generaciones futuras sobre la importancia de sacar
a la poblacion adelante, un lugar que vale la pena visitar donde “nadie es forastero”, donde
se ha dejado en la historia momentos de guerra por un bello amanecer pintado por sus
habitantes, donde dia a dia salen de sus hogares para llevar un sustento a su familia, ademas
de su clima agradable encontramos personas que con su gran comportamiento hacen ver a

este pueblo escondido entre montarias, un lugar maravilloso.

» Costumbres

San José de Alban se caracteriza por ser una poblacion que tiene gran apego al
catolicismo, este apego se remonta desde su fundacién, donde los primeros lideres del
pueblo fueron curas espafioles. En Alban, cada afio se brinda un homenaje al patrono san
José, donde se desarrollan actividades religiosas como recreacionales, en esta semana no

existen fiestas, por el gran respeto que se presenta a su patrono.

En estas fechas muchas personas de la poblacion venden productos para aumentar sus
ingresos econdmicos, la mayoria de ellos son personas que se dedican a la agricultura, los
alimentos vendidos son de la misma region, como mani cocinado, empanadas de queso
entre otros. Una caracteristica a destacar es que todo lo que se compra se lleva a los hogares

para ser consumido en familia.

Es costumbre de los agricultores de la region, cada sabado vender los productos que se
retnen durante la semana, ellos se concentran en la galeria del pueblo en la cual pasan 8
horas aproximadamente, y con los ingresos econdémicos que obtienen de estos productos,

compran elementos de la canasta familiar que no se obtienen en los suelos de la region.
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Finalmente, una costumbre muy importante en este municipio, es que a las futuras
generaciones las preparan desde el colegio con pensamientos emprendedores, El colegio
Juan Ignacio Ortiz ha implementado el area de emprendimiento dentro de sus actividades
escolares, donde sus estudiantes son preparados para variar las posibilidades de

comercializacion de los productos de la region.

6.3.4 Aspectos econémicos
Con el pasar del tiempo los suelos de San José de Alban han ido cambiando, por las
consecuencias climaticas, en tiempos remotos los cultivos eran muy diversos, en estas
tierras se podia encontrar productos como algodon, cabuya, chaquira, aji, maiz, mani,
garbanzo, frijoles, Chirimoyas, ovos, Pomas, Misperos, Aguacates entre otros. Hoy en dia
muchos productos ya no se producen por el deterioro que ha causado los quimicos y

también los cambios bruscos del clima.

En una entrevista realizada al sefior Pasaje, aseguro que la decadencia de los productos
que anteriormente se cultivaban y actualmente ya no existen se debe al mal uso de las
nuevas herramientas de cultivo “la pala dafia la tierra y por eso no se puede sembrar

productos de antes, yo por eso deshierbo a mano” asegura ¢l entrevistado.

Teniendo en cuenta los factores mencionados, la economia de productos ha reducido
considerablemente, por esta razon los Albanitas han optado por fortalecer la siembra de
productos que son de mas facil cuidado y de alguna manera logra cubrir gastos en sus
familias, hoy en dia la mayor fuente de ingresos para los habitantes de esta region proviene

del cultivo de café, seguido de citricos como las naranjas, mandarinas y limones.

Por otro lado, en el trabajo de campo realizado a los agricultores de la region se
descubrid, que aunque el café es la mayor fuente de ingresos econdémicos para las familias
agricultoras, hay un gran inconveniente que se sale de las manos, el cultivo esté listo para
su cosecha dos a tres meses al afio y posteriormente a su venta, se tiene que esperar un afio
para volver a tener ingresos economicos considerables, lastimosamente el resto de
productos del municipio no presentan una gran ayuda econdémica, como consecuencia se

dejan que se dafien creando una sobreproduccion y desperdicio de ellos.
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6.3.5 Gastronomia

San José de Alb&n posee microclimas en su region, es catalogado como una de las
mejores tierras a nivel agropecuario, esta posibilidad ayuda a cultivar diferentes productos
en la region. De esta misma manera San José, cuenta con una gastronomia variada los

cuales se basan en la fertilidad de la tierra y en la labor de sus agricultores.

Uno de los productos mas importantes dentro de la gastronomia de san José de Alban es
el vino de naranja, seguido de los helados de suero de leche y queso, también se encuentra
el pan de maiz, envueltos de maiz y queso, el mani cocinado y platos tradicionales a nivel

del departamento como es el cuy asado y el ornado.

6.3.6 Potencial agricola y turistico

Potencial agricola y turistico

O Reserva el Higueron O Concentracion Chaza
f O Empresa panelera Apropal

demostrativa O Vino:

O La Hacienda

El Tablon de Gomez
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6.4 Capitulo 3: Definicion de emprendimiento

El emprendimiento es un término ultimamente muy utilizado en todo el mundo. Aunque
siempre ha estado presente a lo largo de la historia de la humanidad, en las Gltimas décadas,
éste concepto se ha vuelto de suma importancia, ante la necesidad de superar los constantes

y crecientes problemas econémicos.

La palabra emprendimiento proviene del francés entrepernar (pionero), y se refiere a la
capacidad de una persona para hacer un esfuerzo adicional por alcanzar una meta u
objetivo, siendo también utilizada para referirse a la persona que iniciaba una nueva
empresa 0 proyecto, término que después se aplic a empresarios que fueron innovadores o

agregaron valor a un producto o proceso ya existente

Se puede decir entonces que el emprendimiento es una actitud que permite realizar
nuevos retos y proyectos; y de esta manera avanzar un paso mas, ir mas alla de donde ya ha

Ilegado.
6.4.1 Emprendimiento mundial
Colombia

Fondo Emprender, fue creado por el Gobierno Nacional para financiar proyectos
empresariales provenientes de aprendices, practicantes universitarios (que se encuentren en
el ultimo afio de la carrera profesional) o profesionales que no superen dos afios de haber
recibido su primer titulo profesional. Su objetivo es apoyar proyectos productivos que
integren los conocimientos adquiridos por los emprendedores en sus procesos de formacion
con el desarrollo de nuevas empresas. El Fondo facilita el acceso a capital al poner a
disposicion de los beneficiarios los recursos necesarios en la puesta en marcha de las
nuevas unidades productivas.

Segun el Servicio Nacional de Aprendizaje SENA (2015), El objetivo del Fondo
Emprender es apoyar proyectos productivos que integren los conocimientos adquiridos por
los emprendedores en sus procesos de formacion con el desarrollo de nuevas empresas. El

Fondo Emprender facilita el acceso a capital semilla al poner a disposicion de los
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beneficiarios los recursos necesarios en la puesta en marcha de las nuevas Unidades
productivas.

Colombia se ha convertido en uno de los paises mas importantes en términos de
emprendimiento. En la Gltima década hemos visto una fuerte y positiva transformacién del
ecosistema, que actualmente cuenta con emprendedores que piensan en grande y crean
modelos de negocio innovadores, escalables y replicables. Sus fundadores piensan en las
necesidades de la sociedad y crean soluciones para cumplir con exigencias mundiales a
través de sus emprendimientos, Sebastidn Mejia, Simon Borrero y Felipe Villamarin son las
mentes detras de la App mas descargada del pais, facilitadora de la distribucion comercial

entre las marcas nacionales y los consumidores.

En Colombia se cuenta con referentes del mundo emprendedor que hoy se han
convertido en un ejemplo a seguir. Uno de ellos es Rappi, emprendimiento con el sello
Endeavor, que con tan solo un afio de existencia, se ha convertido en una compaiiia exitosa
por su modelo de negocio. Este emprendimiento tiene la capacidad de acercar al
consumidor a cualquier tipo de producto o servicio sin tener que desplazarse, algo muy
valioso en ciudades capitales como Bogota y México D.F., en las que el trafico convierte
una simple compra en un dolor de cabeza. Hoy sus clientes tienen la oportunidad de
conseguir en esta plataforma méas de 50 mil productos, gracias a los diferentes servicios que
prestan (mercado en tiempo récord, restaurantes, rappicash para llevar efectivo donde la
persona se encuentre y hasta compra de antojos). Adriana Suarez. (2016, 10 de diciembre).

Colombia necesita mas emprendedores como los fundadores de Rappi.

Por otro lado, la encuesta Global Entrepreneurship Monitor (2015), encontré que el 35%

de los brasilefios mayores de 18 afios tienen un negocio propio.

La empresa apuntd que en el pais latinoamericano el 34.5 % de los brasilefios mayores
de 18 afios tiene una empresa o esta involucrado en la apertura de un negocio propio, y no

dependen de un salario de una compafiia pablica o privada.

Detras de los brasilefios, los paises mas emprendedores son China (con 26.7 %), Estados
Unidos (20 %), Reino Unido (17 %), Japdn (10.5 %), India (10.2 %), Sudafrica (9.6 %),
Rusia (8.6 %) y Francia (8.1 %).


https://www.entrepreneur.com/article/28449-50-frases-de-liderazgo-para-emprendedores.html
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Segun indica la encuesta, entre 2004 y 2014, Brasil paso del 23 % de emprendedores
individuales al actual casi 35 %. Ademas, Global Entrepreneurship Monitor apunto que el
70 % de los emprendedores lanzaron su propio negocio porque encontraron una

oportunidad y no por necesidad.

Este estudio descubri6 que la mitad de los nuevos emprendedores brasilefios abri6 su

negocio en los dltimos tres afios.

En cuanto a México, un estudio que la misma empresa realiz6 a principios de este afio
revelé que el aumento de 14.8 % a 19 % de personas entre 18 y 64 afios que estan en
proceso de iniciar un negocio. Asimismo, el porcentaje de mexicanos con intenciones reales

de emprender pasoé del 16.9 % al 17.4 %.

6.4.2 Tipos de Emprendimiento.

El emprendimiento es relacionado en la ley como “una manera de pensar y actuar
orientada hacia la creacion de riqueza. Es una forma de pensar, razonar y actuar centrada en
las oportunidades, planteada con vision global y llevada a cabo mediante un liderazgo
equilibrado y gestion de un riesgo calculado, su resultado es la creacion de valor que
beneficia a la empresa, la economia y la sociedad”. (Ley 1014, 2006, fomento a la cultura

del emprendimiento, p.14).

Se debe entender el emprendimiento como una iniciativa que a través de nuestro
conocimiento y esfuerzo ponemos en marcha nuestro proyecto, es importante saber que
habra riesgos y complejidades durante el proceso por ser escenarios inestables. Para nuestro
pais el emprendimiento se ha convertido en una herramienta fundamental para el desarrollo

econémico, empresarial y social.

El emprendimiento viene determinado por una serie de valores y capacidades que
pueden aprenderse dentro del entorno educativo como: La creatividad, la Innovacion, El
liderazgo, La autonomia personal, La cooperacion y El trabajo en equipo o la

responsabilidad social.

Se pueden encontrar muchas definiciones de los tipos de Emprendimiento que existen,

teniendo en cuenta esto para nuestro proyecto de tesis se considera importante tener en
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cuenta estos tipos de emprendimiento ya que encajan mejor con la comunidad y el trabajo

que ellos realizan.

» Emprendimiento por necesidad:

Este emprendimiento se encaminada en generar los ingresos diarios para vivir, se
obtienen bajos niveles de ingresos, utilidad y activos. Se caracteriza por no tener una
planificacion o vision de crecimiento para el futuro, por esta razén no se tiene un valor

agregado o perspectiva de mercados nacionales o internacionales.

» Emprendimiento Tradicional:

Son emprendimientos que tienen un crecimiento por su estructura competitiva pero que
no cumple con criterios de ventas, rentabilidad y sostenibilidad alta.
Se caracteriza porque sus productos y/o servicios no tienen diferenciados, en algunos casos
no tiene capacitada su mano de obra, poco usan tecnologias, generalmente estan

formalizadas.

» Emprendimiento Dindmico:
Son emprendimientos que tienen un crecimiento rapido, rentable y sostenido, teniendo

un nivel de ventas representativo después de una década.

Se caracteriza por ser diferenciador e innovador teniendo oportunidad de convertirse de

manera rapida en una mediana empresa.

» Emprendimiento de Alto Impacto:
Este emprendimiento logra tener un crecimiento, sostenibilidad y nivel de ventas

significativos durante una década, logrando innovar dentro del mercado.

Estas empresas son esenciales para el crecimiento de la economia, al crear mas empleos
aportando a la equidad y prosperidad del pais. Las EAI cuentan con tres criterios

importantes:
1) Crecimiento con ventas actuales superiores a los $6.000 millones;
2) Margen operativo superior al 10%

3) Promedio histdrico de margen operativo mayor al 7%.
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» Emprendimiento Creativo-Cultural:

Es aquel tipo de emprendimiento que manifiesta el espiritu emprendedor a través del
fomento de la iniciativa, creatividad y capacidad para poner en marcha cambios en el
entorno cultural. Ejemplo: promover exposiciones en el instituto, grupos de mdsica o

danza, un periodico, etc.

» Emprendimiento Participativo:

Es aquel tipo de emprendimiento que fomente la Cooperacion entre los miembros de la
comunidad para desarrollar un territorio a nivel social y econémico, proponer ajustes o
cambios en la ordenacion de recursos, regulacion medioambiental, reformas legislativas o
politica, u otro objetivo con caracter comunitario. Ejemplo: promover una asociacion

juvenil, una ONG, etc.

» Emprendimiento Social:

Es aquel tipo de emprendimiento en donde la idea innovadora se dirige a la realizacion
de un cambio social profundo y duradero, y que incorpora la capacitacion de personas y
organizacion de recursos para la consecucion de dicho cambio. Ejemplo: proyectos socio
empresariales que emplean a personas con discapacidades psiquicas, empresas como

Grameen- Danone, etc.

» Emprendimiento Empresarial:
Es aquel tipo de emprendimiento que detectando una Oportunidad de negocio en el
mercado tiene como objetivo la generacion de riqueza Ejemplo: una panaderia, una tienda

online, un taller mecanico, etc.

Una persona emprendedora es aquella que tiene la capacidad de generar una idea que
convierte en proyecto para seguidamente llevarlo a cabo, asumiendo los riesgos inherentes
a su puesta en marcha, tiene desarrolladas capacidades como la planificacién, el andlisis, la

comunicacion, asi como pericia para trabajar tanto individualmente como en equipos.

El emprendimiento supone trabajar habilidades como la responsabilidad, el compromiso,

el esfuerzo, la dedicacion, la perseverancia y el espiritu de trabajo.

I+D+i, crecimiento y alto potencial de mercado.
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» Emprendimiento de origen:
Es aquel que parte de una idea distinta e innovadora en el mercado.

» Emprendimiento de mejora:
Es aquel que retoma ideas, productos o servicios que ya estan en el mercado y como su

nombre lo dice, hace mejoras de los mismos para generar una nueva empresa
Emprendimiento de reproduccion:

Es el emprendimiento mas conocido como franquicia, donde se invierte en empresas ya

reconocidas en el mercado y simplemente se explota el Know How

» Emprendimiento Productivo:
Es aquel emprendimiento que genera beneficios econdmicos y sociales a la region y el

pais, por medio de impuestos, generacion de empleo, programas de RSE, etc.

» Emprendimiento Improductivo:
No amplian la cadena de valor y provienen de ilicitos como narcotrafico, lavado de

activos, contrabando y otros.

6.4.3 Emprendimiento en San José de Alban

Uno de los casos que mas ha sobresalido y ha impactado en la region es la labor del
sefior Uribe Leon Ibarra, quien se caracteriza por ser un hombre trabajador y emprendedor,
él ha aprovechado sus tierras para la siembra de frutas, y con ellas realiza una de las
bebidas més apetecidas en el mundo; el vino. Con la ayuda de su esposa y uno de sus
hermanos, lograron observar como algunas frutas maduraban rapido y su cosecha era
constante, ademas de la sobreproduccion que se estaba dando en los citricos, el sefior Uribe
recordd la existencia de un libro que le obsequio su padre y empez6 a analizar y
experimentar los contenidos, de esta manera obtuvo una formula con la cual creo el vino de
la cascara de naranja a través de un proceso ancestral, el cual era utilizado hace 80 afios,

este secreto no quiso ser revelado ya que es la “esencia de la casa”, afirmo el entrevistado.

Poniendo en préctica sus experimentos, este hombre de 70 afios produce un vino
artesanal muy apetecido muy en el mercado que se vende, gracias a las ganas que adquirio,

logro una produccién de vino de varios sabores, uno de ellos son el de naranja, mandarina,
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limén, mora, guayaba, pulpa de café y el mas reciente y novedoso es el de hidromiel que

era utilizado por los antiguos romanos y europeos y que hoy en dia se propuso a rescatarlo.

Muchos como él han intentado dentro de la regidn crear sus proyectos emprendedores
como una nueva salida econdmica, sin embargo, se detecta en la investigacién que algunos
agricultores han asistido a diferentes cursos de emprendimiento dentro de la region, pero
estos no han logrado su cometido final, ya que segln lo manifiestan los asistentes,
Unicamente se han limitado a ensefiar la transformacion de un producto, y para ellos no ha

sido sufriente para crear un proyecto solido.

Otro dato muy importante que arrojo el trabajo de campo fue descubrir que en la institucion
educativa Juan Ignacio Ortiz, este empleado el emprendimiento como un curso optativo
dentro del programa de educacion, pues los estudiantes tienen la posibilidad de elegir entre
muchas otras opciones, el curso en esta area, cabe resaltar que es la Unica institucion que

realiza este tipo de propuestas dentro del municipio.

6.5 Capitulo 4: Metodologias de aprendizaje
Con el pasar del tiempo, las metodologias de aprendizaje han ido cambiando a medida
que la sociedad también lo hacia, adaptandose a la realidad y la necesidad de cada época, de
esta manera, la realidad educativa actual no tiene nada que ver con la de siglos atras,
teniendo en cuenta que el modelo educativo en la prehistoria, dependia principalmente de la

figura materna.

Las mujeres se encargaban de casi toda la ensefianza, mientras que la figura paterna se
centraba en aspectos ligados con la subsistencia, como por ejemplo la caza o la
supervivencia. Se trataba de un sistema muy primario e individual, donde los mas pequefios
aprendian de sus propios padres los conocimientos basicos para dar respuesta a las

necesidades basicas.

Segun Mendoza y Lizzete (citados por EduRed), EI primer cambio sucede
en Mesopotamia, en el 2.000 AC, donde aparece el primer concepto de escuela, centrado
sobre todo en la ensefianza de la escritura, las personas que se beneficiaban de este nuevo

modelo eran, Unicamente personas de clase privilegiada.
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Por otro lado, la educacion en Grecia, y también en la Antigua Roma, buscaba formar a
los alumnos para que éstos recibieran una educacion completa, esa educacion transmitida es
lo que hoy en dia se conoce como educacion tradicional, pues los conocimientos

transmitidos eran por maestros.

Desde entonces, antes de la aparicion de las nuevas tecnologias el modelo de educacién
era parecido al de la antigliedad, pero gracias al cambio derivado de la tecnologia y las
posibilidades que ofrece su integracion en las aulas, se tiene acceso a una educacion
colaborativa, donde el estudiante acude a sus necesidades y de esta manera el maestro se
adapta al ritmo de aprendizaje de los alumnos, siendo asi, la tecnologia tiene la
potencialidad de contribuir a transformar los sistemas educativos en un mecanismo mucho

mas flexible y eficaz.

De acuerdo a lo anterior Las metodologias presentadas a continuacion hacen parte de la
nueva oleada educativa, y son las que mas se adaptan a las metodologias de ensefianza

enfocadas hacia el area de emprendimiento, a continuacion, se presentaran algunas de ellas:

6.5.1 Tipos de metodologias de aprendizaje

» Flipped Classroom (Aula Invertida)

Realingfuencers (2018), afirma que esta metodologia es definida por Campion, de la
Universidad de la Rioja, como una de las metodologias modernas que ha ganado mas

popularidad en los dltimos afios, el Flipped Classroom es un modelo pedagogico en el que

el los elementos tradicionales de la leccion impartida por el profesor se invierten los
materiales educativos primarios son estudiados por los alumnos en casa y, luego, se
trabajan en el aula. El principal objetivo de esta metodologia es optimizar el tiempo en
clase dedicandolo, por ejemplo, a atender las necesidades especiales de cada alumno,
desarrollar proyectos cooperativos o trabajar por proyectos.

Por otra parte Johnson y Renner (2012), afirman que Ser capaz de pensar, reflexionar,
juzgar, relacionar, organizar, analizar criticamente o resumir implica un mayor grado de
capacidad cognitiva. No s6lo deben adquirirse determinados conocimientos, sino que éstos

deben saber manipularse y aplicarse en nuevos contextos. Y el aula inversa puede


https://www.youtube.com/watch?v=Bdd_Dr7QUQ4
https://www.realinfluencers.es/magazine?p=5479
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responder bien a dichos objetivos, ya que libera espacio dentro de clase para resolver
problemas, dejando para casa las tareas propias de la transferencia de informacién
(memorizar y comprender), permitiéndonos asi estar presentes en el momento mas
relevante del proceso de aprendizaje: su aplicacion préactica.

A su vez, dos profesores de quimica de Woodland Park High School en Woodland
Bergmann y Sams ( citado por Lopez, 20015), crearon una solucién para que los
estudiantes no perdieran clases, por enfermedades o problemas personales, para esto graban
los contenidos y comparten entre los alumnos para que los visualizaran en casa antes de
clases, el aula invertida es la facilidad de que el alumno puede obtener informacién en un
tiempo y lugar que no requiere la presencia fisica del profesor, es método de aprendizaje

que integra el compromiso del alumno en la ensefianza.

» Aprendizaje Cooperativo

Es una metodologia que los maestros usan para agrupar a los estudiantes y, asi impactar
en el aprendizaje de una manera positiva. Los defensores de este modelo teorizan
que trabajar en grupo mejora la atencién, la implicacion y la adquisicion de

conocimientos por parte de los alumnos.

La principal caracteristica es que se estructura en base a la formacidn de grupos de entre
3-6 personas, donde cada miembro tiene un rol determinado y para alcanzar los objetivos es
necesario interactuar y trabajar de forma coordinada.

En el aprendizaje cooperativo, el objetivo final es siempre comin y se va a lograr si cada
uno de los miembros realiza con éxito sus tareas. Por su parte en el Aprendizaje Individual
el alumno se focaliza en conseguir sus objetivos sin tener que depender del resto de
comparieros, de esta manera si se tiene en cuenta esas dos caracteristicas en los principales
objetivos del aprendizaje cooperativo, se podria considerar como un sistema de aprendizaje
en el que la finalidad del producto académico no es exclusiva, sino que desplaza aquella en
busca de la mejora de las relaciones sociales, donde para alcanzar tanto los objetivos

académicos como los relacionales se enfatiza la interaccion grupal. (Romero, 2015)
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Moll (1973) es un firme defensor de la educacion inclusiva, un apasionado de las nuevas
tecnologias, se centra en la formacién de grupos y en la disposicion del espacio en el aula.
Dentro de la metodologia cooperativa habla de tres tipos de grupos: equipos de base (cuatro
alumnos, grupos permanentes y heterogeneos), equipos esporadicos (nimero indeterminado
de alumnos, heterogéneos y homogéneos) y equipos de expertos (variante de los equipos de
base donde un alumno se convierte en experto sobre un contenido en su grupo para poder
ensefiarselo a su grupo y al resto de grupos). La organizacién no solo se tiene en cuenta la
formacion de equipos, si no la distribucion del espacio que rompe con la concepcion mas
tradicional donde las mesas, en lugar de estar en filas de dos, se disponen principalmente en

mesas de cuatro.
» Aprendizaje basado en proyectos: innovacion en el aula

Con la llegada de las tecnologias de la informacion y comunicacion a los colegios, han
surgido tanto nuevas metodologias de ensefianza como nuevas versiones de metodologias
ya existentes, ahora revisadas para las generaciones digitales. El aprendizaje basado en

proyectos (ABP), que hoy repasamos, es una de ellas.

En su esencia, el ABP permite a los alumnos adquirir conocimientos y competencias
clave a través de la elaboracion de proyectos que dan respuesta a problemas de la vida real.
El objetivo es el de potenciar su autonomia y convertirle en protagonista de su propio
proceso de aprendizaje. Cada grupo de alumnos debe planificar, estructurar, ejecutar y

presentar el producto que debe dar respuesta a las preguntas. ( Realinfluencers, 2015)

Lourdes (2002), investigador del Aprendizaje Basado en Proyectos experto internacional
en la utilizacion de las TICs dentro de proyectos de aprendizaje, afirma que el aprendizaje
basado en proyectos implica el formar equipos integrados por personas con perfiles
diferentes, areas disciplinares, profesiones, idiomas y culturas que trabajan juntos para
realizar proyectos para solucionar problemas reales. Estas diferencias ofrecen grandes
oportunidades para el aprendizaje y prepararan a los estudiantes para trabajar en un
ambiente y en una economia. Para que los resultados de trabajo de un equipo, bajo el
Aprendizaje Basado en Proyectos sean exitosos, se requiere de un disefio instrucciones

definido, definicion de roles y fundamentos de disefio de proyectos.


https://www.realinfluencers.es/2017/08/21/teamlabs-aprendizaje-basado-proyectos/
https://www.realinfluencers.es/2017/08/21/teamlabs-aprendizaje-basado-proyectos/
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> Pensamiento de disefio

La metodologia del pensamiento de disefio (o design thinking) se centra en dar una
utilidad préctica al proceso de aprendizaje. La base de esta metodologia es resolver
problemas, reales o imaginarios. Estos problemas tienen multiples soluciones que los
alumnos empanizan, definen, idean, prototipan y evaluan. Es decir, la educacion pasa por

reconocer oportunidades para posibles soluciones.

Pardo (2013), afirma que el pensamiento de disefio es, ante todo una actitud, una
mentalidad que se implementa a través de metodologias de disefio centrado en las personas,
de esta manera, la aplicacion del pensamiento de disefio implica la utilizacién préactica del
pensamiento critico convergente, y del pensamiento creativo divergente. ES un proceso que
no es lineal sino circular e iterativo, por ende, no es necesario comenzar siempre en la
misma fase, pero una vez realizada la realimentacion del prototipo, se regresa a fases

anteriores para afinar el disefio y entrar a una solucion lo mas eficaz posible.

La idea de enfocarse en el usuario y en el proceso, y no en la solucion ya sea mediante un
sistema, producto o servicio, es la que le confiere al “Pensamiento de disefio” su esencia. No
solo en el proceso en si mismo sino en su ejecucion, por medio de la configuracion de un
equipo multidisciplinar y de inteligencias maltiples que se manifieste en diversidad de
habilidades y competencias. El trabajo en equipo colaborativo, es innegociable.

Por otro lado, Schumpeter ( 2002), introducia el concepto de innovacién durante muchas
décadas posteriores, donde se centraba en el producto o servicio, ahora se trabaja en las
personas. Este giro metodolégico implica el desarrollo de otras competencias que antes no
se tenian en cuenta, de esta manera, en el contexto educativo sirve para disefiar un nuevo
modelo pedagdgico, pasando por la planificacidn, el redisefio de espacios fisicos como los
destinados al encuentro del personal docente o las propias aulas, una aplicacion para
mantener informadas a las familias de los progresos de los estudiantes, hasta el disefio
novedoso con impacto de una asignatura.

Es una metodologia practica, en donde el profesor, como facilitador y guia a través del
proceso, para que sean los estudiantes junto con sus equipos los que hagan los hallazgos y

construyan las posibles soluciones. Sirve para elevar los niveles de pensamiento analitico y


http://crm.innovaeducacion.com/Auxiliar/Campania/archivo.aspx?linkendok=1&acmarkinnova=9&cmarkinnova=0&emarkinnova=0&emmarkinnova=&srcmarkinnova=https://www.educaixa.com/-/introducir-el-design-thinking-en-el-aula&desmarkinnova=archivo_web&nommarkinnova=&hostinnova=blog.innovaeducacion.es&guimarkinnova=a80a2ae4-4ca6-4e60-901b-6c018bc00be5&nop=1&ancla=comments
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creativo, desarrollar empatia, crear sentido de pertenencia y apropiacioén, mayor participacion
y colaboracion.

El proceso tiende a ser bastante cadtico al principio y avanza en ciclos de divergencia y
convergencia, acotando en cada paso las posibilidades y centrandose solo en aquellas que
tienen mas opciones. Esto deriva, con la practica, en un mejor manejo de la incertidumbre
sin ansiedad, desarrollo de habilidades de negociacion y toma de decisiones, entre otros.

La mentalidad de prototipado a través de todo el proceso, resulta en una disminucion del
error o fallo, pues se entiende que es parte del recorrido, aunque se falla rapido y en pequefio.

Es una metodologia transversal y que permite la incorporacion de otros métodos y herra-
mientas, lo cual la hace muy flexible y rica. Dicha flexibilidad también se traduce en su
aplicacion: se puede poner en préactica disefiando para los estudiantes o, co-creando y
participando con los estudiantes.

> Gamificacion

La gamificacion es una de las metodologias de aprendizaje mas extendidas hoy en dia.
Esta préactica trata de convertir el proceso de aprendizaje en un juego. Pero no solo se trata
de que los alumnos se diviertan, que tambiéen. El éxito de la gamificacion reside en que el
aprendizaje adquiere el formato del juego, con unas reglas determinadas, unas
puntuaciones, un ranking y un ganador. De esta manera, aprender tiene una meta
determinada y visible a corto plazo, que motiva a los alumnos mucho mas que otros

conceptos mas abstractos.

Deterding (2011) resalta que el propdsito de la gamificacion de hacer que un producto,
servicio o aplicacion sea mas divertido, atractivo y motivador, logra la participacion e
implicacién del usuario de una manera las efectiva, ademas la incorporacion de elementos
del juego, se dirige a solucionar problemas como la dispersion, la inactividad, la no
comprension o la sensacién de dificultad mediante el acto de implicar al alumno, de esta
manera los beneficios de la actividad gamificada pueden ser muchos, puesto que el hecho
de “camuflar” el aprendizaje en el juego proporciona a los alumnos un ambiente distendido
en el que no existe el miedo a cometer errores, pero si la posibilidad de lograr metas, tener

cierto control sobre tu propio aprendizaje y formar parte de algo. Ademas, Foncubierta y


http://crm.innovaeducacion.com/Auxiliar/Campania/archivo.aspx?linkendok=1&acmarkinnova=9&cmarkinnova=0&emarkinnova=0&emmarkinnova=&srcmarkinnova=http://blog.innovaeducacion.es/aprender-jugando-la-gamificacion-game-based-learning/&desmarkinnova=archivo_web&nommarkinnova=&hostinnova=blog.innovaeducacion.es&guimarkinnova=a80a2ae4-4ca6-4e60-901b-6c018bc00be5&nop=1&ancla=comments
http://crm.innovaeducacion.com/Auxiliar/Campania/archivo.aspx?linkendok=1&acmarkinnova=9&cmarkinnova=0&emarkinnova=0&emmarkinnova=&srcmarkinnova=http://blog.innovaeducacion.es/aprender-jugando-la-gamificacion-game-based-learning/&desmarkinnova=archivo_web&nommarkinnova=&hostinnova=blog.innovaeducacion.es&guimarkinnova=a80a2ae4-4ca6-4e60-901b-6c018bc00be5&nop=1&ancla=comments

43

Rodriguez (2014) afirman que, con estos elementos del juego, los participantes le dedican
mas tiempo a la actividad y se implican mas en ella. Teniendo en cuenta las metodologias
mencionadas, es interesante saber que cada una de ellas realiza un gran aporte al proyecto
ya que en su gran mayoria se plantean diferentes ideas como intercambiar conocimiento,
divertirse y amenizar las clases con diferentes herramientas y adecuaciones a elementos que
permite hoy en dia la educacién. Considerando el enriquecimiento dado por las
metodologias, dentro del proyecto se adecuara conceptos de gamificacion, innovacion en el
aula y pensamiento cooperativo, para dar mas solides y dinamismo a las herramientas

realizadas mas adelante.

6.6 CAPITULO 5: Herramientas educativas
La educacion es parte del proceso fundamental en la vida del ser humano, implica
aprender y desaprender constantemente. Consta de una variedad de recursos y estrategias
que facilitan y producen aprendizajes en el sujeto. Por ello, la mayoria de las instituciones
educativas permiten el acceso a materiales didacticos para que los docentes utilicen en el

aula de clase, de tal forma que propicie una educaciéon méas dinamica y eficaz.

Manrique & Gallego (2013), afirman que la implementacion de dichos materiales en los
procesos educativos, conlleva una transmision de conocimientos. A partir de esta dindmica
se le autoriza al estudiante interactuar de manera mas préactica y ludica con los saberes
requeridos en su formacion. En este mismo sentido, actualmente se habla de un aprendizaje
mas dinamico, puesto que su mayor atraccion es la préactica, por lo tanto, la motivacion y la
planificacion de las clases deben girar en torno a ello, es decir, buscar que, a través de
materiales didacticos, que el estudiante adquiera las habilidades requeridas en su proceso

formativo.
6.6.1 Concepto Material didactico

Con el fin de establecer un lenguaje comin conviene, aunque sea de forma sucinta,
acercarse al concepto de algunos términos tales como recurso, medio o material didactico.
La mayoria de autores no terminan de ponerse de acuerdo sobre el significado de estos
términos. Asi en muchos casos se emplean como sinénimos o se hacen pequefias
convenciones por el uso mas o menos de moda y al término en cuestion se le afiade algin

adjetivo, medios audiovisuales, medios informaticos; o un grupo de palabras, medios de
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comunicacion social; en tanto que material 0 materiales, didacticos o curriculares, queda
relegado al empleo de otros medios. Quiza el término encontrado mas veces definido sea el

de materiales; asi, por ejemplo, Zabala (1990) define los materiales curriculares como:

Instrumentos y medios que proveen al educador de pautas y criterios para la toma de
decisiones, tanto en la planificacién como en la intervencion directa en el proceso de

ensefianza.

San Martin (1991) en su definicion apela tanto a aspectos de contenido como a los
propios medios como objeto y la capacidad de éstos para reconstruir el conocimiento, y
entiende por materiales “Aquellos artefactos que, en unos casos utilizando las diferentes
formas de representacién simbdlica y en otros como referentes directos (objeto),
incorporados en Isidro Moreno Herrero, 2004 3 estrategias de ensefianza, ayudan a la
reconstruccion del conocimiento aportando significaciones parciales de los conceptos

curriculares”.

En cuanto al concepto de recurso, en general se ha entendido éste como el uso de todo
tipo de materiales didacticos. Una definicidn clasica la encontramos en Mattos (1963) para
el que materiales didacticos son: Los medios materiales de que se dispone para conducir el

aprendizaje de los alumnos.

El autor Neirci (1973) dice que: EI material didactico sustituye a la realidad y trata de

representarla de la mejor forma posible, facilitando su objetivacion.

Por otra parte, El libro Material Didactico escrito: Un apoyo indispensable define al
material didactico como aquellos instrumentos tangibles que utilizan medios impresos,
orales, o visuales para servir de apoyo al logro de los objetivos educativos y al desarrollo de
los contenidos curriculares. Ademas de exponer y demostrar un contenido, interactian con
quienes los utiliza para apoyar su aprendizaje de nuevos conceptos, el ejercicio y desarrollo

de habilidades y la comprobacion de elementos.

Los especialistas en este tema suelen emplear una terminologia variada para referirse a
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los materiales. Hay quien habla de “medios” o “recursos didacticos”, “ayudas didacticas”,
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“medios educativos”, “material didactico” o “material curricular”. En general, cuando se

habla de materiales o recursos didacticos, nos referimos a una serie de medios o
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instrumentos que favorecen el proceso de ensefianza y aprendizaje. Dentro de este proceso,

la funcion mediadora de los materiales podria representarse asi:

Se entiende, no obstante, que si hay diferencia en los términos. Asi el término recurso es
mas amplio y englobaria a los otros. Desde una perspectiva didactica se podria decir que
recurso es una forma de actuar, 0 mas bien la capacidad de decidir sobre el tipo de
estrategias que se van a utilizar en los procesos de ensefianza; es, por tanto, una
caracteristica inherente a la capacidad de accion de las personas. Los medios didacticos
podriamos definirlos como el instrumento del que nos servimos para la construccién del
conocimiento; y, finalmente, los materiales didacticos serian los productos disefiados para

ayudar en los procesos de aprendizaje.

6.6.2 Funciones del material didactico

Los recursos materiales y didacticos deben cumplir con las funciones bésicas de soporte
de los contenidos curriculares y convertirse en elementos posibilitadores de las actividades

de ensefianza-aprendizaje.

Para el desarrollo de las clases, los recursos didacticos pueden ser muy utiles para
facilitar el logro de los objetivos que estén establecidos, en este caso para el

emprendimiento rural seria un gran aliado ya que este material carece en todo sentido.

De manera mas concreta y bajo una perspectiva amplia, segun Jordi Diaz Lucea, se
puede decir que los diferentes materiales y recursos didacticos deben cumplir

principalmente con las siguientes funciones:

e Funcién motivadora: Deben ser capaces de captar la atencion de los alumnos
mediante un poder de atraccion caracterizado por las formas, colores, tacto,
acciones, sensaciones, etc.

Esta funcion se desarrolla perfectamente en los estudiantes quienes van a seguir
el aprendizaje empleado, ya que cualquier elemento didactico despierta el interés y
motivacion en las aulas donde las metodologias didacticas se muestran tan escasas.

o Funcion estructuradora: Ya que es necesario que se constituyan como medios

entre la realidad y los conocimientos, hasta el punto de cumplir funciones de

organizacion de los aprendizajes y de alternativa a la misma realidad.
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o Funcion estrictamente didactica: Es necesario e imprescindible que exista una
congruencia entre los recursos materiales que se pueden utilizar y los objetivos

y contenidos objeto de ensefianza.

o Funcion facilitadora de los aprendizajes: Muchos aprendizajes no serian
posibles sin la existencia de ciertos recursos y materiales, constituyendo
algunos de ellos, un elemento imprescindible y facilitador de los aprendizajes.
Los materiales contribuyen a concretar y orientar la accién docente en la
transmision de los conocimientos o aprendizajes teniendo en cuenta que su
eleccion depende de los requerimientos particulares del proyecto, de las reglas
institucionales, y de las particularidades del grupo de clase que determinan las
practicas pedagogicas en los centros escolares. Asi mismo, resultaria
recomendable preguntarse qué merece la pena ensefiar y por qué, y como

presentamos el contenido seleccionado.

o Funcion de soporte al profesor: Referida a la necesidad que el docente tiene
de utilizar recursos que le faciliten la tarea en aquellos aspectos de
programacion, ensefianza, evaluacion, registro de datos, como también
de apoyo para el estudiante, ya que permite que el profesor opte por nuevas
metodologias que permitan que las clases se hagan mas amenas, de facil
comprension y mas interesantes para los estudiantes.

6.6.3 Herramientas educativas

Referenciado a Villalobos (2017), las herramientas educativas son disefiadas con el fin
de apoyar la labor de los profesores en el proceso de ensefianza- aprendizaje; las
herramientas educativas estan destinadas a la ensefianza y el aprendizaje autonomo y
permite el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas.

Segun la Real academia Esparfiola RAE (2014), una herramienta educativa es un “medio
de cualquier clase que, en caso de necesidad, sirve para conseguir aprendizaje en diferentes

areas “.
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Al momento de integrar herramientas en la educacion se debe tener en cuenta que es un

proceso gradual y se encuentra relacionado con diversos factores, que van desde la

disponibilidad de los recursos hasta la correcta utilizacion de las herramientas al momento

de aplicarlas.

6.6.4 Caracteristicas de las herramientas educativas

Dentro de las caracteristicas de los materiales curriculares podemos mencionar algunos

aspectos.

Es importante prestar atencion a los distintos ritmos de aprendizaje de nuestros
alumnos para saber qué recursos son los adecuados al momento del proceso
ensefianza-aprendizaje.

La flexibilidad con la que cuenten las diversas herramientas para adaptarse al
entorno y que pueda ayudar para el desarrollo educativo esperado.

La facilidad de acceso juega un papel fundamental al momento de la eleccion de las
herramientas complementarias, ya que el principal objetivo de usarlas es que se
conviertan en un soporte y no en una traba.

Comparacion entre el ambiente de aprendizaje tradicional vs nuevos ambientes de

aprendizaje

6.6.5 Tipos de herramientas educativas

Teniendo en cuenta que existe una variedad inmensa de herramientas educativas, se

presenta a continuacion una clasificacion de ellas:

Herramienta audiovisual: Especialmente en los Gltimos afios se ha visto la
tendencia a utilizar videos cortos como herramienta en las aulas de ELE. Es
evidente que este tipo de material es de gran provecho para el desarrollo de la
destreza auditiva del estudiante, ademas de que enriquece su conocimiento cultural
sobre el pais estudiado a través de las imagenes vistas.

El profesor puede escoger entre una variedad de recursos como: peliculas, videos
musicales, videos cortos, documentales entre otros. En el caso particular de las
peliculas, vale la pena mencionar el trabajo de Pilar Carilla, Me gusta el video, me
gustas tu, donde afirma: “Una pelicula en video nos proporciona la libertad para

elegir, dar saltos en el tiempo, congelar imagenes, ver sin sonido, oir sin ver...”
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(2001:25). Este comentario se puede considerar valido para toda la gama de los
materiales audiovisuales. Una discusion mas extensa sobre este tema tiene su propio
espacio en esta investigacion

Herramienta auditiva: En este segmento se incluyen todas aquellas herramientas
que desarrollan principalmente la destreza auditiva del estudiante, mas no quiere
decir que ésta sea la Unica que se trabaja al utilizar este tipo de material. En los
manuales de ensefianza generalmente se incluyen dialogos y grabaciones para ser
escuchados en clase; también vale la pena mencionar la posibilidad que ahora tiene
el alumno de escuchar programas de radio a través del Internet.

Herramientas ludicas: Mencionar la cantidad de juegos que se pueden utilizar en
un salon de clases resulta inviable en esta investigacion; basta con afirmar que los
juegos pueden variar desde los tradicionales hasta los mas modernos
tecnolégicamente; es decir, un docente puede utilizar desde sopas de letras o
crucigramas, hasta juegos en formato digital (de ser posible en el aula de clase).
Pisonero (2004) destaca la importancia del juego como herramienta educativa:

Los juegos [...] son siempre un instrumento eficaz de apoyo a cualquier tipo de
aprendizaje en el ambito escolar, ya que aportan variedad, potencian la motivacion
y permiten evaluar de forma no amenazadora los diferentes estadios del aprendizaje
(p-342)

La opinion de este autor destaca algunos de los aspectos que se enriquecen al
utilizar el elemento ludico en clase, a saber, la motivacion y la creatividad del
alumno.

Dentro del material ladico se puede encontrar varias clasificaciones, una de ellas
es:

Juego educativo

Los juegos como forma de ensefianza segun Martin y Trevilla (2009) permiten
aumentar la motivacion de quienes van a participar, mejorando las tematicas que se
estén llevando a cabo en ese momento. Ademas, Meneses y Monge (2001) enfocan
su estudio, principalmente, en que los juegos, también pueden utilizarse en el

proceso de ensefianza-aprendizaje para cumplir con los objetivos planteados durante
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una determinada clase o tema, por lo tanto, la idea es demostrar que siempre las
actividades van enfocadas a mejorar el rendimiento en los alumnos.

La aplicacion de juegos con objetivos y actividades bien definidas para las
determinadas clases, en este caso emprendimiento, se convierte en un recurso
valioso para el aprendizaje, ademas permite motivar y mantener la atencion dentro
del aula; Garcia (2013) aporta que “el uso de estos recursos permite captar la
atencion de los alumnos y alumnas, generando en ellos el deseo de ser participes de
las actividades, que con estos se desarrollan” (p. 8), es decir se logra un aprendizaje
significativo con el uso de esta herramienta de ensefianza. lo cual permite un
crecimiento mental, individual, emocional y social, con la Unica finalidad de
propiciar un desarrollo integral y significativo, es alli donde el aula se convierte en
un espacio donde jugar es aprender y viceversa.

El Juego y la Ludica Educativa

Es importante definir el concepto de ludica y después de esto como interviene en
el ambito educativo, para ello se cita a Yturralde, (S.F p.4), quien define a la ludica
como: “La ludica se entiende como una dimension del desarrollo de los individuos,
siendo parte constitutiva del ser humano. La Ludica fomenta el desarrollo psico-
social, la conformacion de la personalidad, evidencia valores, puede orientarse a la
adquisicion de saberes, encerrando una amplia gama de actividades donde
interacttian el placer, el gozo, la creatividad y el conocimiento.”, asi mismo se
encuentra a Jiménez, (S.F p. 2), quien define la ludica como una “experiencia
cultural, es una dimension transversal que atraviesa toda la vida, no son practicas,
no son actividades, no es una ciencia, ni una disciplina, ni mucho menos una nueva
moda, sino que es un proceso inherente al desarrollo humano en toda su
dimensionalidad psiquica, social, cultural y biologica. Desde esta perspectiva, la
ludica esté ligada a la cotidianidad, en especial a la basqueda del sentido de la vida

y a la creatividad humana.”

En este sentido se puede dar cuenta que el concepto de ludica es muy amplio y
abarca varios campos, que dentro de ellos se involucra el educativo, como se

sustenta anteriormente ésta permite que se interactué conocimiento, dentro del
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proyecto se puede adecuar entre docente y estudiantes, de este modo se
proporcionan bases teoricas para ser utilizadas en diferentes situaciones, ademas la
interaccion con el medio en la vida diaria brinda herramientas enriquecedoras por

medio de la experiencia.

Clasificacion de los Juegos

El juego es un recurso didactico manipulativo a través del cual se puede concluir
en un aprendizaje significativo para los alumnos, pero para que el juego sea
realmente efectivo debe cumplir con ciertos principios que garanticen una accién
educativa, entre ellos se puede destacar: provocar el interés de los alumnos y ser
adecuado al nivel educativo en el que se encuentran, son un agente socializador, en
donde se pueda expresar libremente

Por otra parte, deben adaptarse a las diferencias individuales, al interés y
capacidad en conjunto, tomando en cuenta los niveles de cognicidn que se presentan
y debe adaptarse al crecimiento en los alumnos, juegos de acuerdo a las edades,

(Caneo, 1987, p.5), segun lo anterior los juegos se clasifican asi:

Juegos de ejercicio: Caracteristicos del estadio sensorio-motor. El cuerpo es la
fuente de actividad entonces los juegos seran chuparse los dedos, mirarse las

manos, jugar con la voz, etc.

Juegos simbdlicos o de ficcidn: Se desarrollan a través del pensamiento
preoperatorio. Previo a esto se da una introduccion ludica que consiste en la
reproduccion de una secuencia de actividades con el Gnico objetivo de cumplir
todos los pasos.

Juegos de Mesa o de Tablero

Son juegos individuales o de grupo que pueden ser realizados en el aula sin
necesidad de aportes tecnoldgicos, para ello los jugadores tienen un papel concreto,
debe tomar decisiones, modificar las condiciones, etc. ademas tiene un objetivo,

unas reglas o serie de pasos que se deben seguir para su desarrollo.
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Clasificacion de los Juegos de Mesa

Los juegos de mesa o de tablero incorpora un elemento primordial e
indispensable como lo es el tablero, en el cual se sigue el estado, los recursos y el
progreso de los jugadores usando simbolos fisicos, ademas se incluyen fichas
movibles y en algunos casos los dados, otros juegos como el ajedrez o naipes, los
cuales son de decisiones, basados solamente en la estrategia. Los juegos infantiles
se basan en gran parte en la suerte, como la oca, en el que apenas se toman
decisiones.

Segun Kamii & DeVries (1988) se categorizan en funcion del papel que
desempefian los jugadores: Juego con recorrido determinado, Juegos para rellenar
casillas, Juegos donde se obtienen piezas y Juegos de muchas fichas y estrategias.

Ventajas de los Juegos de Mesa

Dentro de las ventajas que presentan este tipo de materiales, se puede decir que
el simple hecho de combinar palabras, establecer adivinanzas, hacer mimica, tienen
grandes aportes a la construccion del intelecto y hacia la busqueda de la salud
mental. Los juegos de mesa son una combinacion entre lo ludico y lo didactico, y en
este punto radica su importancia. Ademas, tienen la particularidad de combinar
imaginacion, mimicas y capacidad de asociacion y rapidez mental.

Los juegos de mesa no sélo son un entretenimiento, mantienen la mente activa y
aumentan la capacidad de aprender. La mayoria incluyen alguna clase de desafio
que te hace pensar y poner a prueba lo que ya sabes. Arrojar los dados ayuda con
destrezas matematicas como los calculos. Con todos los juegos, aprendes a seguir
indicaciones al respetar las reglas del juego. Jugar con otras personas puede
aumentar tus habilidades para comunicarte.

Los juegos de mesa tambien fomentan: La concentracion, el desarrollo
cognitivo, la capacidad de asociacion y agilidad mental, la aceptacion de las reglas,
la resolucion de problemas, las habilidades sociales, la participacion, la constancia,
el juego en equipo y la autonomia. (Linaza, 2001).

El juego como elemento primordial en las estrategias para facilitar el aprendizaje
y sus multiples caracteristicas donde mediante el juego, las actividades cortas,

agradables, divertidas, que tienen en cuenta las reglas y el respeto por los demas,
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fomenta y permite un fortalecimiento de valores sociales (Torres, 2002).Teniendo
en cuenta el proyecto de grado, al relacionarlo con contenidos rurales se pueden
fortalecer y madurar una serie de valores, los cuales permiten en el estudiante crear
una actitud emprendedora con recursos de la region. Teniendo en cuenta estos
aspectos, el juego fomenta la concentracion, el desarrollo cognitivo, la capacidad de
asociacion, la agilidad mental, la resolucion de problemas, el fomento de
habilidades, la participacion, el trabajo en equipo y la autonomia, permite plantear
posibles soluciones a las diferentes situaciones que se proponen dentro del disefio
del mismo donde hagan uso de sus conocimientos adquiridos en el proceso de
ensefianza y aprendizaje.

Ventajas del Juego Educativo

Dentro de las ventajas que representa el uso de los juegos en la educacion es
muy importante el aporte que realiza Caneo (1987, p.18), quien plantea que la
utilizacion de los juegos en el aula de clases, desarrolla ciertas ventajas, las cuales

hacen referencia a:

Cognitivo: Fomentan la observacion, la atencién, las capacidades ldgicas, la
fantasia, la imaginacion, la iniciativa, los conocimientos, las habilidades, los

habitos, el potencial creador, entre otros.

Volitivo: Desarrollan el espiritu critico y autocritico, la iniciativa, las actitudes, la
disciplina, el respeto, la perseverancia, la tenacidad, la responsabilidad, la audacia,
la puntualidad, la sistematicidad, la regularidad, el compafierismo, la cooperacion,

la lealtad, la seguridad en si mismo y estimula la emulacion fraternal.

Motivacional: Fomentan el interés, el gusto por la actividad, el colectivismo, el

espiritu de solidaridad, dar y recibir ayuda.

El juego educativo tiene la caracteristica de ser colectivo es decir que se
desarrolla con dos 0 mas personas permitiendo la socializacion la cual es

indispensable desde el proceso de educacion inicial de los estudiantes, asi mismo, el
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juego tiene ventajas como el desarrollo de capacidades en disposicion del
aprendizaje diverso, es decir de diversas formas como lo es el juego, ademés
permite potenciacién de lo intelectual-cognitivo a partir de la observacién, retencion
y manejo de los conocimientos ya sea a través de la escucha o del conocimiento
propio y previo antes del juego, asi como imaginacion y el uso de proceso
aprendidos para responder l6gicamente a problemas, la deduccion través de los
contenidos y la informacién presentada, asi mismo la conducta y la voluntad en el
desarrollo del pensamiento critico, la creatividad, la iniciativa a participar, la
disciplina en la toma de turnos para el juego, el respeto hacia las normas del juego y
hacia los compafieros, el compafierismo, y una actitud especial y de aceptacion
hacia el aprendizaje de los conocimientos frente a un contenido especifico.
(Caneo,1987, p. 20)

En este mismo sentido el autor presenta algunas ventajas, las cuales se inclinan
hacia las actitudes desde el desarrollo colectivo y estimulante del juego, proponer
algo interesante y estimulante para que los estudiantes piensen en cdémo hacerlo, en
relacion a sus niveles de desarrollo y cognitivo, que ademas posibilitar que los
propios estudiantes evallen su propio éxito, es decir la forma por la cual los
estudiantes conocen los resultados que son claros y correctos en la forma en que
responden a la pregunta, pues como es claro para la rama del constructivismo en
funcion del aprendizaje, no existe una verdad absoluta, donde permita que todos los
estudiantes participen activamente durante todo el juego, lo cual implica considerar
las posibilidades en relacion al grado de la actividad en funcién de su nivel de
desarrollo, para lo cual es claro que en comparacion de los estudiantes pequefios los
de 12, y 17 afios tienen mayor capacidad de comprension y escucha.

Es también muy importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje los aspectos
cognitivos y procedimentales que se desarrollen mediante el juego tal como lo
plantea Caneo, 1987, (citado por Kamii'y DeVries 1980, p. 21)

6.6.6 Material editorial: Este tipo de recurso permite, en primer lugar, el desarrollo de la
destreza lectora en el estudiante; sin embargo, no se limita a ella, se puede decir que la
lectura refuerza también la destreza escrita. EI material impreso disponible para la

ensefianza de emprendimiento comprende una variedad muy amplia; a conveniencia de este
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trabajo, se ha clasificado este material en dos categorias: en cuanto a la forma y en cuanto
al contenido. En lo que se refiere al formato se puede referir a las caracteristicas fisicas del
material, por lo que se pueden mencionar: los mddulos de ensefianza, obras literarias
(novelas, cuentos, poemarios, etc.), diccionarios, periédicos, revistas, mangas o tiras
cdmicas, etc. Alice Omaggio (2001), afirma que en muchos paises estos elementos son un
reflejo de la cultura, del modo de vida y por ello representan un medio de gran valor para
poder entender las diferencias entre los paises. En el analisis de los manuales de ensefianza,
fue posible observar que se incluian varias secciones con textos auténticos y refranes,

aungue se encontraron pocos chistes.

Teniendo en cuenta que dentro del material editorial existen pautas para crear elementos
con buenas bases, se presentan a continuacion los componentes para llevar a cabo una

buena adecuacion:

Componente teorico: Son los principios codmo se aprende un tema y como debe
ensefiarse. Se relaciona con los principios sobre la mejor manera de gestionar la
ensefianza y el aprendizaje. En este sentido existe varias teorias:

Teoria psicologica: se centra en los principios del aprendizaje; la ensefianza se
gestiona atendiendo a las necesidades de aprendizaje.

Teoria pedagdgica: centrada en los principios de la ensefianza; la gestion del
proceso de ensefianza y aprendizaje se hace en base a lo que se ensefia.

Teoria socioldgica: la ensefianza y aprendizaje se gestiona segun los
condicionantes contextuales, educativos, geogréaficos.

Contenido: La seleccion de los contenidos de la ensefianza y aprendizaje
implica tomar decisiones varias, destacando entre ellas la definicién de lo que se va
a ensefiar, concrecion de objetivos y contenidos, el orden o secuenciacién en que
tales objetivos y contenidos se presentaran a lo largo del proceso. Entre los
objetivos y contenidos encontramos:

Elementos del codigo linglistico: morfologia, sintaxis, vocabulario, sistema
gréfico, sistema de sonidos. elementos pragmaticos, sociolinglisticos,
psicolinguisticos, contextuales. - Elementos de planificacion y gestién de los

contenidos que se ofrecen.
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Actividades: Una vez que se ha seleccionado y ordenado el contenido, éste debe
ser llevado a la practica, al aula. La puesta en marcha de los objetivos requiere
necesariamente de técnicas, procedimientos o, genéricamente, de actividades o
ejercicios que deben ser perfilados y disefiados. Existen diversos modos de llevar
los objetivos y contenidos al aula

Por otra parte, en la Universidad central de Chile (2017), habla de principios
importantes que se deben tener en cuenta en la ejecucion de diferentes actividades
como el tiempo empleado en ellas, estos son:

Principio 1. EI conocimiento previo de los estudiantes puede ayudar en el
proceso de aprendizaje. Este principio sefiala la importancia de conocer los
aprendizajes previos de los estudiantes, ya que éste puede potenciar el aprendizaje
de los estudiantes. El conocimiento previo tiene un efecto en como los estudiantes
filtran e interpretan el nuevo material que estan aprendiendo. Si el conocimiento
previo es de buena calidad y preciso y se activa en el momento adecuado, sera una
ayuda en el nuevo proceso de aprendizaje.

Principio 2. La forma en que los estudiantes organizan el conocimiento
influye como aprenden y aplican lo que saben. Este principio Ilama la atencién
sobre las estructuras de conexiones que los estudiantes hacen entre los distintos
elementos del conocimiento. Es importante que los nuevos elementos sean
incorporados formando conexiones precisas Y significativas, lo que permitira que el
estudiante recupere estos elementos y los aplique cuando sea necesario.

Principio 3. La motivacion de los estudiantes determina, dirige y sostiene lo
gue hacen para aprender. Este principio nos muestra que cuando un estudiante
estd motivado por aprender un cierto contenido mostrara la intensidad y la
persistencia necesaria para dominarlo. Esto implica, por ejemplo, que el estudiante
entienda la importancia de este tema en el contexto de su propia carrera, dandole
sentido a los resultados de aprendizaje que el docente plantea en su curso. También
implica que el estudiante siente que cuenta con el apoyo adecuado por parte del
docente y que las actividades que le son planteadas son coherentes y se ajustan al

nivel de estos resultados de aprendizaje.
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Principio 4. Para desarrollar dominio sobre un tema, los estudiantes deben
desarrollar recursos cognitivos, actitudinales y procedimentales, practicar su
integracién y saber cuando aplicar lo que han aprendido. Este principio tiene un
sentido fundamental en el enfoque por competencias: una competencia es entendida
como un actuar complejo, que involucra aspectos cognitivos, actitudinales y
procedimentales. Se trata aqui de evitar considerar estos aspectos de manera estanca
y enfatizar la importancia de su combinacion e integracion con el fin de desarrollar
un desempefio fluido. El profesor debe propiciar la aplicacion de estos distintos
recursos (lo cognitivo, actitudinal y procedimental los recursos movilizables de
nuestro modelo curricular) en las actividades de ensefianza aprendizaje que
implementa en su curso.

Principio 5. Una préctica orientada por metas y acoplada con
retroalimentacion focalizada potencia la calidad del aprendizaje de los
estudiantes. Este principio nos muestra la importancia de que el estudiante conozca
los resultados de 13 aprendizaje que son planteados para el curso en cuestion (las
metas) y que el profesor disefie un sistema gradual para alcanzarlos, incluyendo un
proceso de retroalimentacion que permita acompanar el proceso del estudiante.
Notemos que esto involucra a la evaluacion, incluyendo criterios claros e
informacion entregada de manera oportuna y util.

Principio 6. El nivel actual de desarrollo de los estudiantes interactta con el
clima social, emocional e intelectual de la clase impactando asi al aprendizaje.
Este principio sefiala la importancia de considerar la nocién del clima de aula. Se
trata aqui de una importante tarea (y desafio) que tiene el docente: construir
espacios de aprendizaje que sean intelectualmente motivadores y desafiantes,
socialmente nutritivos y emocionalmente motivadores y respetuosos de manera que
los estudiantes se encuentren rodeados de un entorno que promueva su aprendizaje.
La motivacion y la necesidad de los estudiantes de sentirse considerados como
personas incluyendo sus historias, trasfondos e intereses se vuelve un aspecto
importantisimo que el profesor debe tomar en cuenta. Existe evidencia de que el

clima de aula que creamos tiene implicancias para nuestros estudiantes. Un clima
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negativo puede impedir el aprendizaje y el desempefio, pero un clima positivo
puede potenciarlo.

Principio 7. Los estudiantes deben aprender a monitorear y ajustar su
forma de enfrentar el aprendizaje. Adicionalmente a focalizarse en el aprendizaje
de los estudiantes, es importante que el profesor considere que hoy en dia éstos
deben desarrollar la capacidad de aprender por si mismos. La formacion a lo largo
de toda la vida, fruto de los cambios que han dado origen a nuestra actual Sociedad
del Conocimiento, pide a gritos personas que sean capaces de aprender por si
mismas. La autonomia en el aprendizaje de los estudiantes es asi un ideal que
debemos perseguir como docentes, generando instancias meta cognitivas donde los
estudiantes puedan ejercitar distintas estrategias de autorregulacion y de auto
gestion de su tiempo, esfuerzos y recursos de aprendizaje.

Estos principios ayudan a concebir y organizar elementos que se deben tener en cuenta para

que el docente tenga estructuras ordenadas y una manera amena de dictar clases.

6.6.7 Material educativo en las nuevas tecnologias

Es evidente por doquier la importancia de las nuevas tecnologias en muchos aspectos de
la vida humana. En el caso particular de la ensefianza de, Omaggio ( citado por Ledezma
2017) destaca que hoy en dia, tanto el profesor como el alumno pueden utilizar programas
informaticos para hacer ejercicios, corregir errores, interarticular con personas nativas,
entre muchas otras actividades. Finalmente, afiade que el uso de las nuevas tecnologias
puede estimular la motivacion, tanto por parte del docente como del aprendiz (Omaggio:
2001:164). Como un corolario a este rengldn, vale la pena mencionar que en las revistas
electronicas citadas en la bibliografia abundan secciones especificas sobre el uso

herramientas como el Internet, chat, foros de discusion, etc.
7.Disefio metodoldgico

7.1 Enfoque de investigacion

El enfoque empleado en la investigacion es un enfoque cualitativo, ya que se busca
realizar, andlisis de cualidades, atributos, caracteristicas y comportamientos que presentan

los estudiantes de basica secundaria en el area de emprendimiento, teniendo en cuenta los
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métodos de ensefianza aplicados por parte de los profesores de la institucion Educativa Juan
Ignacio Ortiz, ubicada en San José de Alban.

7.2 Método de investigacion

La investigacion se asocia a un método etnogréfico, ya que permite trabajar con la
comunidad afectada, y asi identificar las variables de interés apuntando hacia la busqueda
de alternativas a través de la participacion, en este caso los estudiantes y profesores de
emprendimiento del colegio Juan Ignacio Ortiz, ademas este método permite observar
caracteristicas como comportamientos y pensamientos que se tiene frente al tema, y de esta
manera también se permite buscar informacién a través de las diferentes técnicas de

recoleccion de datos.
7.3 Unidad de analisis (Anexo 1)

Poblacidn: Agricultores de la region, estudiantes de basica secundario del colegio Juan

Ignacio Ortiz de grupo de emprendimiento, docente de emprendimiento

Muestra: Estudiantes del grupo de emprendimiento del colegio Juan Ignacio Ortiz,

Profesores de emprendimiento de la Institucién, agricultores de la region.
7.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Con las diferentes herramientas de recoleccion de informacion se puede obtener datos
significativos dentro del proceso de investigacion, este punto es muy importante ya que
somete al disefiador — investigador saber todo lo que necesita. Para la obtencion de

informacion se aplica las siguientes técnicas:

- Entrevista semi estructurada: La entrevista se la realiza a los agricultores, con el
fin de obtener informacion acerca su perspectiva sobre el emprendimiento y el

conocimiento acerca de los productos de la region.

- Observacion directa: Va dirigida a los estudiantes y profesores de emprendimiento
de la institucion, esto con el fin de analizar la manera en que es ensefiada esta

materia.
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- Talleres: Esta técnica de recoleccion de datos va dirigida especialmente a los
jovenes y profesores de la institucion, con el fin principal de empezar a crear las

primeras soluciones.
7.5 Metodologia proyectual (Anexo 2)

Estructurar una metodologia a la hora de disefiar es muy importante, ya que permitira al
disefiador — investigador fundamentar de una forma racional la toma de decisiones dentro
del proceso, como también filtrar informacion de una forma coherente y resultados con

argumentos bien fundamentados.

Munary afirma que la metodologia es un camino para resolver un problema en un campo
especifico, y esta ayuda a dar una secuencia coherente al contenido y procedimientos
especificos de las acciones, mientras que Gugelot ayuda a recrear procesos tangibles a

partir de argumentos.

De acuerdo a lo anterior el equipo de trabajo propuso una metodologia constituida por 3
pasos, los cuales permiten realizar un recorrido completo frente al desarrollo en el proceso
investigativo de las diferentes etapas. Teniendo en cuenta lo narrado se exponen las etapas

desarrolladas.

7.5.1 Fase 1 Germinacion:

e FEtapa 1 Documentar:
Dentro de la revision bibliografica y el enriquecimiento tedrico del proyecto se

abordaron temas como:

*  Las posibilidades que tiene la agricultura y turismo en el avance de una regién, y como

ha influido en Alban segun el trabajo de campo.

*  Aspectos de San José de Alban, como sus costumbres, el comportamiento de su gente,

su educacién y como se aborda el emprendimiento en el municipio.
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*  Definicién de emprendimiento, clases de emprendimiento y como se han ejecutado

proyectos en el sector rural con éxito.

*  Definicion de metodologias de aprendizaje, clases de metodologias y anélisis de ellas
teniendo en cuenta cual o cuales serian las més factibles aplicar dentro de la ensefianza de

los estudiantes del colegio Juan Ignacio Ortiz.

*  Definicién de material didactico, sus funciones dentro de la ensefianza, tipos de
material didactico, el impacto que pueden generar en la ejecucion de diferentes temas y
como podria influir dentro del publico objetivo.

Todos los temas y aspectos nombrados anteriormente se los aplica a la primera etapa,
teniendo en cuenta factores dentro de la investigacion como ensefianza, motivacion y

emprendimiento rural. Toda la documentacion fue realizada en el marco tedrico.

e Etapa 2 Trabajo de campo:
Es muy importante involucrarse en el contexto y sobre todo poder llegar a entender los
diferentes puntos de vista sobre el emprendimiento rural que existe en la region, y de qué

manera se podria dar solucion al problema planteado.

Para desarrollar este punto y saber las raices del problema se aplican los siguientes

instrumentos:

Entrevista semi estructurada (Anexo 3): Para llevar a cabo la recoleccion de
informacion sobre la perspectiva de emprendimiento en la poblacion, se aplica la entrevista
semi estructurada a 2 sectores de la poblacion, por un lado, se encuentran los agricultores
de la region y por el otro el profesor de emprendimiento de la institucién Juan Ignacio
Ortiz.

Para estructurar las entrevistas a los agricultores de Alban y recaudar la informacién

necesaria, se tuvieron en cuenta aspectos como:

e Perspectiva de los agricultores sobre el emprendimiento

e Conocimiento y educacidén frente a emprendimiento
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e Experiencias obtenidas con proyectos emprendedores

Observacion directa (Anexo 4): Teniendo en cuenta las versiones obtenidas por los
agricultores de Alban, como el docente del colegio Juan Ignacio Ortiz, se realiza una
observacion directa en los estudiantes de emprendimiento, con el &nimo de observar el
comportamiento, actitudes y motivacion dentro del aula.
Para la ejecucion de la observacion directa se plantearon las siguientes preguntas:

e Etapa 3 Filtrar:
Confrontacion De Informacién Recolectada

Una vez realizadas las entrevistas semi estructuradas a los dos sectores de la poblacién
(agricultores y docentes) y la aplicacion de la observacion directa a los estudiantes y
docente de emprendimiento del colegio Juan Ignacio Ortiz, se realiza una confrontacion de
resultados y se obtiene el siguiente analisis:

Los jovenes estudiantes reciben una mala referencia frente a iniciativas de
emprendimiento desde su hogar, teniendo en cuenta que sus padres son agricultores y en las
oportunidades que han tenido frente a proyectos de emprendimiento han fracasado en su
gran mayoria, teniendo en cuenta su limitado conocimiento en el tema, invitan a sus hijos a
no seguir en este tipo de iniciativas, por ende han perdido en interés y prefieren salir de la
region en busca de otras oportunidades laborales, como consecuencia el aprovechamiento
de la riqueza agricola y turistica de la region cada vez es méas nulo.

Por otro lado, la falta de material de apoyo, las tematicas repetidas y la cantidad de
teoria que se dicta en algunas clases del curso, ha traido como secuencias perder ain mas el
interés y la posibilidad de que exista motivacion por parte de los jovenes en crear proyectos

respecto al tema.

7.5.2 Fase 2 Crecimiento:

e Etapal Construir:
Teniendo en cuenta el analisis obtenido por la confrontacion de la etapa anterior, se
realiza talleres de brainstorming a los estudiantes y profesor de emprendimiento del colegio

Juan Ignacio Ortiz, con el objetivo de brindar un espacio donde se pongan a consideracion
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ideas que puedan mejorar la motivacion e interés por parte de los estudiantes y la
estructuracion de las clases por parte del docente.

Talleres De Braingstorming

Esta etapa se construye a partir de la creacion de espacios donde el brainstorming

permite concebir una gran cantidad de ideas.

Para el desarrollo de esta técnica se establecieron algunos temas esenciales sobre la
agricultura, turismo y emprendimiento, sobre ellas se crearon unas preguntas claves frente a
la oportunidad detectada, esto con el fin de generar una mayor cantidad de soluciones

mediante la ayuda de los estudiantes del colegio Juan Ignacio Ortiz y su profesor.

Para dar inicio a la actividad se cred un espacio donde los estudiantes brindan sus
conocimientos en relacion al educacion y emprendimiento a través de mapas y videos.
Objetivo: analizar las diferentes opiniones arrojadas por los estudiantes y profesores en el

taller de brainstorming.
Temas:
Emprendimiento rural
Agricultura
Turismo
Metodologias de ensefianza
Soportes gréaficos
Paleta cromética
Preguntas realizadas a estudiantes
¢Cdmo te gustaria reforzar el aprendizaje en emprendimiento?
Respuestas: Juegos, Videos, Guias para la practica.
¢Qué elementos graficos te gustaria encontrar para tu ensefianza?

Respuestas: Figuras de los productos, Foto grafias Mufiecos de montafas.
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¢Qué colores te gustarian para el proceso de aprendizaje?

Respuestas: Colores de emprendimiento, Colores de la naturaleza Verde, azul, amarillo,

tomate, rojo

Representa con dibujos, elementos que te gustaria encontrar en un proceso de aprendizaje
Preguntas realizadas a profesores

¢Qué herramientas le gustaria tener para reforzar el aprendizaje en sus estudiantes?
Respuestas: Estructuras ordenadas, Material lidico Metodologias

¢Qué elementos gréficos le gustaria encontrar para amenizar la ensefianza?

Respuestas: Elementos de la region, Fotos de los productos y lugares turisticos

¢Qué colores le gustarian en el proceso de aprendizaje?

Respuestas: Colores vivos, para los estudiantes se interesen méas

e Etapa 2 Seleccionar:
Para la seleccion y proceso de informacion se tuvo en cuenta una de las preguntas mas
relevantes, tomando como referencia la esencia del proyecto, la pregunta se la aplico tanto a

estudiantes como profesor:

Pregunta estudiante

¢Cdomo te gustaria reforzar el aprendizaje en emprendimiento?

Respuestas: Juegos, videos, guias para la practica

Pregunta profesor

¢Qué herramientas le gustaria para reforzar el aprendizaje en sus estudiantes?
Respuestas: Estructuras ordenadas, Material ludico, Metodologias
Herramientas Educativas

Teniendo en cuenta las respuestas tanto de estudiantes como profesores, evidentemente, los

dos buscan algo en comdn con respecto a la ensefianza y es dinamizar y motivar mas las
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clases, ademas de llevar un orden coherente en cuanto a procesos de emprendimiento para
asi lograr un conocimiento con mayor eficacia. Dinamizar las clases es muy importante, ya
que ayudara a romper el hielo y aumentar la participacion e interés por parte de los

estudiantes, Por otro lado podran impartir lo aprendido con sus padres, quienes estan en el

mismo proceso.

Con el resultado logrado anteriormente se procede a realizar un primer acercamiento

sobre la solucidn grafica que compete al problema abordado en la investigacion.
Etapa 3 Implementar:

Primeras soluciones graficas

Tematicas a tratar

En esa etapa se tuvo en cuenta que los temas a tratar dentro de todo el entorno de
aprendizaje no podrian ser netamente teoricos, pues los estudiantes consideran que es un
poco aburrido ya que se seguiria con la misma ténica de las clases actuales. Teniendo en
cuenta lo mencionado por los estudiantes se toma como referencia a Villalobos ( 2017),
quien referencia a las herramientas educativas como un gran aporte en el proceso de
ensefianza - aprendizaje , ya que permite acoplar la teoria a elementos practicos y
dinamicos, de esta manera los estudiantes generan mayor participacion y motivacion en el
proceso de aprendizaje, ademas activan su parte cognitiva, por otro lado el tiempo en que se
empleen las actividades, no es un factor determinante para que los estudiantes quieran

terminar sus clases como normalmente sucede.

Considerando el aporte realizado por el autor, se realizan herramientas educativas, que
permitan a los estudiantes interactuar mas con su profesor y que todas sus actividades no se
deban aprender de manera tradicional. Para la aplicacion de lo mencionado en primer
momento se estructuran las tematicas a tratar durante toda la programacion y

posteriormente se dispone la teoria en diferentes actividades.

Para su desarrollo se tuvo en cuenta factores de disefio como paleta cromatica, creacion
de iconos, intervencion fotografica, disefio de informacion, diagramacion editorial y

elementos de contextualizacion.



Temas de ensefianza

Seccion 1 Apropiacién: Dentro de apropiacién, como primer acercamiento se presenta a

los estudiantes una serie de plantillas, las cuales tienen en su contenido productos de la

Reconocimiento de lugares turisticos
Conocimiento de productos agricolas
Introduccién a emprendimiento
Reconocimiento de actividades
Trabajo en equipo

Oportunidades y escenarios

Lluvia de ideas

Seleccion de idea

Trabajo de campo

Analisis de informacion

Creacion de prototipo

Contacto con el cliente

Correccion de prototipo

Venta de propuesta final
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region. El grupo a través de un lapiz o color deberan unir el producto e identificar aspectos

como el clima en donde se da, las plagas que tiene, sus derivados en transformacion y las

veredas donde lo siembran.

Por otro lado, se presenta un mapa donde se encuentran los lugares turisticos de la region,

donde seran identificados a través de unas fichas.



Productos
- Naranja - Pifa - Tomate
- Mandarina - Banano - Platano
- Café - Fique - Cafia
- Frijol - Aji - Limdn
- Mani - Guayaba
- Aguacate - Papaya
Preguntas
¢Cuanto dura el tiempo de cosecha?
¢QuE tipo o tipos de plaga tiene el producto?
¢En qué clima se da el producto?
¢Cuales son los derivados de este producto?
¢En qué veredas se da el producto?
Sitios turisticos
- Reservael - Estadio municipal - Vinos Leon
Higueron - Concentracion de - Lahacienda
- Rio Quifa chaza

- Finca cafetera -

demostrativa

Empresa panelera

Apropal
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Objetivo: A través de un mapa, el estudiante debera reconocer geograficamente en qué
lugar se encuentran los sitios turisticos, para ello se debe pintar circulos en blanco que se

encuentran dentro del mapa.
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Bocetacion y digitalizacion (Anexo 5)

Teniendo en cuenta las necesidades tanto de profesores como estudiantes de la
institucién, se procede a realizar el primer prototipo para la seccion de apropiacion, para
ello se realiza una herramienta que permita facilidad en su desarrollo, como también
dinamizacion en las clases. Para el proceso de bocetacion, se tiene en cuenta elementos
realizados por parte de los estudiantes en los talleres, asi como también informacion
brindada por los profesores y agricultores. Como primer acercamiento se realiza
diagramacion de informacién, como también una simplificacion en iconos de los productos

que se siembran en la region.

Seccion 2 Aprendizaje: El fin de la seccidn aprendizaje es ensefiar a los estudiantes de
una manera secuencial y dindmica acerca de emprendimiento rural, para ello se debera
tener en cuenta lo aprendido en la etapa anterior. Estos médulos como primer acercamiento

en su mayoria estan construidos la mitad parte tedrica y la otra mitad practica.
Temas de ensefianza
Mddulo 1 Emprender no es cosa del otro mundo
- Introduccién al emprendimiento
- Mis habilidades
- Creacion de equipo
Moadulo 2 Explora el contexto
- Oportunidades y escenarios
- Eleccion de oportunidad
- Descripcién de oportunidad
Mddulo 3 Busqueda de soluciones
- Lluvia de ideas

- Seleccion de idea
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- Descripcion de idea
Modulo 4 Conociendo el territorio
- Preguntas clave
- Trabajo de campo
Modulo 5 La creatividad en tus manos
- Braingritting
- Descripcién de solucion
- SCAMPER
Mddulo 6 Manos a la obra
- Aspectos de elaboracion - Bussiness
- Canvas - Disefio de prototipo
- Explorando dudas - Producto final
Bocetacion y digitalizacion (Anexo 6)

Seccion de Apoyo: Teniendo en cuenta la necesidad de dar a conocer los resultados que se
pueden lograr con la aplicacion de las piezas creadas, se desarrolla una pagina web con el
fin de cargar todo el material desarrollado y de esta manera tener acceso para su descarga,
ademas también se podréa cargar los diferentes proyectos realizados con las piezas graficas

y darlos a conocer a todas las personas interesadas en visitar la pagina web.

Mapas: Los mapas se los crea con el fin de estructurar de manera ordenada los contenidos

gue se van a manejar dentro de la pagina web.

Mapa de contenido (Anexo 7): Dentro del proceso de elaboracion de una pagina web, es
indispensable crear en primera instancia su contenido de navegacidn, para ello se crea este
mapa donde se podréa tener una leve idea de lo que se podra encontrar como contenido de la

navegacion.
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Mapa de usuario (Anexo 8 ): En una pagina web debe existir un enfoque, teniendo en
cuenta intereses, necesidades y gustos de quienes van a explorar el contenido. Siendo asi se
realiza el mapa de interés donde se valoran diferentes factores de los posibles visitantes de

la web a realizar.
Bocetacion y digitalizacion (Anexo 9)
Creacion de primer imagotipo

Conceptos: Emprendimiento, Educacién y Trabajo rural

Para la creacién del imagotipo, se tiene en cuenta las diferentes actividades y objetivos
del proyecto, como emprendimiento rural, motivacion y educacion. De la misma manera se
toma en cuenta que su identificador debe ser atractivo para su publico objetivo al igual que

la gama cromatica.

Teniendo en cuenta los temas a tratar en el proyecto, se realizan en primera instancia los
siguientes nombres para su identificacion, como también varias propuestas de slogan, para

que su propdsito de identificacion sea mas facil y memorable.

Posibles nombres:

- Agroemprender - Seed - Luz
- Raices - Hazlo - Frutos
- FocusIn - Inplanta
- Apreender - Retofio
Slogan:
- Activa tus capacidades en el aula - Proyectando futuros
emprendedores

Sembrando un futuro

- Conocer para emprender

Emprendimiento rural

- Siembra emprendimiento cosecha

Siente aprende y emprende
éxito
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Bocetacion y digitalizacion (Anexo 10)

7.5.3 Fase Polinizacion y formacion del fruto:
e Etapal Testear (Anexoll) :
Una vez realizadas las primeras soluciones gréficas, se realizaron prototipos los cuales
fueron presentados ante los adolecente entrel2 y 17 afios y profesor de emprendimiento,
dentro del testeo se tuvo en cuenta aspectos importantes como funcionalidad, paleta

cromatica, interpretacion grafica e impacto visual.
Conclusiones primer testeo

Una vez realizado el testeo de la primera solucion grafica, y teniendo en cuenta las
observaciones del profesor y reacciones de los adolescentes, se tuvieron en cuenta aportes

importantes como:
- Los modulos deben tener una estructura igual en todas sus versiones

- Los elementos graficos que se encuentren en las piezas editoriales, deben ser con mayor

impacto visual.

- Las plantillas de la fase de apropiacion deben ser mas dinamicos.

- Manejar una paleta cromatica adecuada para los diferentes contenidos.

- Realizar instructivos de la manera como se deben realizar las diferentes actividades.
- Cambiar el nombre de la marca, ya que tiende a ser dificil de pronunciar.

7.6 Segunda solucién grafica

7.6.1 Seccion 1

Apropiacion: Conociendo mi region y Gira. gira la agricultura

En esta seccion se presenta a los estudiantes dos herramientas, la primera consiste en
una ruleta que contiene productos de la region, esta viene acompafiada con tarjetas de

preguntas y respuestas que estan dirigidas hacia la agricultura.

La segunda herramienta es un mapa, este contiene los sitios turisticos de Alban viene

acompafiado de unas fichas las cuales serviran para la identificacién de dichos sitios.
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7.6.2 Seccion 2
Aprendizaje: Mddulos de aprendizaje

El fin de estos modulos es ensefiar a los estudiantes de una manera ordenada
emprendimiento rural, aprovechando lo aprendido en la primera seccion. Los médulos en
su mayoria estan enfocados hacia la préctica, vienen acompafiados de casos de éxito y de

plantillas de actividades.
7.6.3 Apoyo metodoldgico: Péagina web

Para el apoyo metodoldgico se crea una pagina web donde se podra encontrar todo el
material expuesto en la seccion 1y 2, asi como los casos de éxito, ademas obtiene una

seccion de cargar los proyectos logrados con el material.

7.7 Imagotipo (Anexo 12)
Para la creacion del imagotipo y su esencia se tuvo en cuenta 3 ejes importantes:

emprendimiento rural, educacion y motivacion.
Teniendo en cuenta estos 3 ejes se crea el nombre para su identificacion, INPLANTA.

INPLANTA se crea a partir de significados etimoldgicos de la palabra implanta y por otro

lado se fusiona con el prefijo IN.
Etimologia

Implanta segln su etimologia esta formada por raices latinas, y significa establecer algo
nuevo en un lugar, acompafada por componentes Iéxicos como in que significa idea o hacia

dentro y plantare, que significa plantar.

Teniendo en cuenta lo anterior se crea el nombre de la marca, destacando que remite

objetivos que se tiene en el proyecto.
7.7.1 Seccion 1: Apropiacién (Anexol3)
Herramienta 1: Ruleta

Con ayuda de los agricultores y profesores de emprendimiento del colegio Juan Ignacio

Ortiz, se retine informacidn sobre los productos de la region y los sitios turisticos para la
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creacion de esta primera fase, teniendo en cuenta las falencias graficas encontradas en el
primer testeo.

El objetivo principal de la seccion 1 ademas de evaluar conocimientos previos que
tienen los estudiantes sobre los lugares turisticos y productos de Alban, es abrir la vision
sobre todas las posibilidades que se encuentran en la region Para emprender y aumentar la

motivacién e interés dentro del aula.

Funcién

1. Elestudiante debera girar la ruleta hasta que se detenga en un producto

2. Elestudiante escoge una o unas de las 5 preguntas formuladas en las tarjetas al azar
3. El profesor verifica la respuesta del estudiante a traves de las tarjetas de contenido.
Creacion de Iconos (Anexo 14)

En la creacion de los iconos se tuvo en cuenta elementos realizados por los estudiantes

en el brainstorming, reestructurandolos para adecuarlos a gira gira la agricultura.

Por otro lado, la informacion que se encuentra en las tarjetas de respuestas, fue brindada

por los agricultores de la region.
Herramienta 2: Mapa (Anexo 15)
Funcion

En la segunda parte de la fase de apropiacion se dispone de un mapa, y fichas. Este tiene

como objetivo identificar geograficamente los lugares turisticos que dispone la region.

Cada una de las fichas pertenece a un sitio turistico de la region. El estudiante debera

trasladar cada una de las fichas y ubicarlas a qué lugar del mapa pertenece dicho sitio.
7.7.2 Seccion 2: Aprendizaje
Maddulos de Ensefianza

Para la creacién de los modulos de ensefianza se tuvieron en cuenta varios sistemas de

emprendimiento como también el pensamiento de disefio (Desing Thincking), de los cuales
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se tomaron pequefas secciones para realizar la construccion, teniendo en cuenta que se
cambid el enfoque a emprendimiento rural y se lo adecuo al contexto manejado aplicando

los diferentes objetivos planteados en la investigacion.

Los mddulos creados constan de 6 tomos diferentes, donde cada uno de ellos esta
compuesto por pequefias partes tedricas y plantillas de actividades para los estudiantes,
ademas de la explicacion paso a paso de como aplicar y realizar dichas actividades.

Algunos de los tomos constan de casos de ejemplos para reforzar la explicacion.

Los casos mencionados no se los encuentra en todos los tomos, puesto a que las ultimas

actividades son netamente practicas.
Composicién

Dentro de los 6 tomos se crea una estructura para que su comprension a lo largo del

curso sea facil de entender y el profesor no tenga inconvenientes en su interpretacion.

Para ello todos los modulos tienen una seccion de introduccion, objetivos del médulo,
los materiales que va a necesitar el profesor, tiempos que se deben emplear por cada

actividad y los resultados que se deben arrojar cuando se culmine un médulo.
Iconos

Los iconos fueron creados con el fin de guiar al docente en que seccién se encuentra. En
el transcurso de la lectura de los mddulos, se observa en la parte superior derecha un icono

con su color resaltado indicando su ubicacion.
Se pretende informar al profesor que es lo que se quiere hacer en el modulo
Objetivos

Descripcidn de las metas a cumplir en el modulo
Instrumentos

Plantillas y elementos que se van a necesitar para llevar a cabo las actividades.
Tiempo de sesion

Segmentacion del tiempo para cada protocolo del modulo
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Actividades: Ejemplos, dindmicas y resultados

Explicacion breve de lo que se pretende realizar en cada una de las secciones, mas

adelante se encuentra la explicacion completa.
Plantillas

En el transcurso de los modulos el profesor tendra a su disposicion plantillas llenas
donde se explica codmo debe realizar la actividad, de igual manera se encuentran las

plantillas vacias por si se quiere sacar copias.
7.7.3 Apoyo Metodoldgico
Pagina Web

La pagina web se la crea como fase de apoyo, ya que en ella se podra encontrar todo el

material que se han creado en las secciones anteriores.

En esta seccion se realiza elementos extras para personas interesadas fuera de la region
que quieran aplicar las piezas didacticas creadas. Para ello se realiza plantillas de los juegos
junto con sus respectivas explicaciones para su elaboracion. De la misma manera se crean
secciones para cargar proyectos realizados con la implementacion de las metodologias, y la

visualizacion de otros proyectos de emprendimiento que ya han sido creados.

La fase de apoyo se la considera como un punto muy importante dentro del proceso de
implementacion de los materiales creados, ya que en ella se podra evidenciar lo que se esta
trabajando en la region, ademas de crear a futuro contacto con personas interesadas en los

diferentes proyectos que se puedan subir a la plataforma.
Disefio web adaptativo (Anexo 16)

Teniendo en cuenta los diferentes dispositivos moviles que existen en la actualidad,
INPLANTA dentro del disefio web le apuesta al disefio adaptativo, para que el usuario
tenga una buena experiencia a la hora de navegar en los diferentes dispositivos que se

quiera acceder.
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7.8 Testeo segunda pieza gréafica (Anexo 17)

Tras realizar los reajustes con las diferentes apreciaciones de los estudiantes y
profesores sobre la primera solucion grafica, se pone a disposicion nuevamente el material

creado al publico en mencion, para evaluar lo planteado inicialmente.
Fase 3 Polinizacion

Etapa 2 Mejorar Analizar aspectos.

Conclusiones Segundo Testeo

Tras realizar el segundo testeo, se tuvieron en cuenta en gran parte observaciones

puntuales de disefio y replanteo de algunas piezas, como resultado se obtuvo lo siguiente:
- Las herramientas creadas en la primera seccion deben estar conectadas
- La seccion 1y 2 deben tener la misma importancia.
- Crear indice en modulos para tener una lectura mas amena.
- Las piezas en conjunto deben tener unidad visual.
8. Pieza Grafica Final

Herramientas educativas para fomentar el emprendimiento rural, tomando como base el

potencial turistico y agricola de San José de Alban.

INPLANTA, es la creacion de herramientas educativas para el fortalecimiento y la
motivacion en los estudiantes de basica secundaria del colegio Juan Ignacio Ortiz de San
José de Alban, pertenecientes a emprendimiento. El material se crea con el fin de generar
mayor interés en el area, como también dar a conocer las diferentes oportunidades para

potencializar en la region.

Esta herramienta educativa esta construida a través de 7 médulos y un apoyo

metodoldgico la cual es una pagina web.
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Modulos de Ensefianza
e Modulo 1: Recordando y reforzando
e Moddulo 2: Emprender no es cosa del otro mundo
e Modulo 3: Explora el contexto
e Modulo 4: Busqueda de soluciones
e Moddulo 5: Conociendo el territorio
e Moddulo 6: La creatividad en tus manos
e Moddulo 7: Manos a la obra
Apoyo metodoldgico
Pagina web
8.1 Estructura Modulos de Ensefianza (Anexo 18)

Estos modulos al igual que la segunda propuesta grafica, tendran una estructura para que
su lectura y aplicacion sea facil y dindmica, teniendo en cuenta una de las falencias, la cual
era la falta de unidad visual, se reestructuran algunos iconos y diagramacion de los

elementos tedricos.
Los componentes que se reestructuraron para todos los modulos es la siguiente:
e |conos

Estos cumplen la misma funcion planteada inicialmente, la cual es facilitar la deteccion
de la seccidn en que se encuentre en docente, se ha realizado una reestructuracion para

generar unidad visual con todas las piezas.
e Tabla de contenido

Teniendo en cuenta que las propuestas anteriores carecian de un indice, para la
propuesta final se lo realiza, con el fin de visualizar en primera instancia que tematicas

podremos encontrar en cada modulo.
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e Introduccion
Se pretende informar al profesor que es lo que se quiere hacer en el modulo
e Objetivos
Descripcion de las metas a cumplir en el modulo
e Instrumentos
Plantillas y elementos que se van a necesitar para llevar a cabo las actividades.
e Tiempo de sesién
Segmentacidn del tiempo para cada protocolo del modulo
e Actividades: Ejemplos, dinamicas y resultados

Explicacion breve de lo que se pretende realizar en cada una de las secciones, mas

adelante se encuentra la explicacion completa.
e Plantillas

En el transcurso de los modulos el profesor tendré a su disposicion plantillas llenas
donde se explica como debe realizar la actividad, de igual manera se encuentran las

plantillas vacias por si se quiere sacar copias.
Mddulos de Ensefianza
Moadulo 1: Recordando y reforzando (Anexo 19)

Este modulo esta construido a partir de una herramienta educativa la cual tiene como
objetivo evaluar los conocimientos previos que tienen los estudiantes frete a los productos
agricolas y sitios turisticos que existen en San José de Alban, como también amenizar y

aumentar la participacion de los estudiantes en clase.

En esta primera pieza se ha incluido la seccion de apropiacidn creada en las propuestas

anteriores, realizando una reestructuracion de las piezas.

Para ello se crea una herramienta ludica la cual se llama conociendo mi regidn, esta se

compone de un tablero o escalera donde los estudiantes a través de unas fichas y dados,
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deberé realizar un recorrido en el que se encontraran con preguntas frente a productos y

sitios turisticos, a medida que se va avanzando la dificultad aumentara.

El modulo estar4 acomparfiado de un folleto donde se encuentra la explicacion de todas

las acciones a realizar dentro de la actividad.
Maodulo 2: Emprender no es cosa del otro mundo (Anexo 20)

En emprender no es cosa del otro mundo, se podré encontrar una introduccion en
emprendimiento, donde se daré a conocer a los estudiantes con casos de éxito de diferentes
lugares rurales, la posibilidad de crear proyectos emprendedores, la importancia del trabajo
en equipo y las habilidades que tiene cada persona para aportar dentro de su equipo. Este
mddulo viene acompariado de elementos audiovisuales para su explicacion y plantillas para
sus actividades correspondientes. Este es el inicio de la busqueda de proyectos de

emprendimiento en Alban.
Maddulo 3: Explora el contexto (Anexo 21)

Explora el contexto, es el primer acercamiento que tienen los estudiantes frente a los
diferentes escenarios y oportunidades que se pueden encontrar en Alban, en este médulo
podran abrir sus conocimientos y despertar las destrezas para aplicar lo reforzado y
aprendido en el primer médulo. Dentro del modulo se cuenta con ejemplos para realizar las
actividades, de la misma manera se encuentran las plantillas en blanco para brindarles a los
estudiantes, como resultado se obtendran una serie de oportunidades que se empezaran a

mejorar en los posteriores modulos.
Mddulo 4: Busqueda de soluciones (Anexo 22)

En busqueda de soluciones, teniendo en cuenta las oportunidades detectadas en el
anterior médulo, los estudiantes empezaran con la ideacion de soluciones a través de
talleres creativos como lluvia de ideas, uniendo ideas, y la descripcion de cada una de ellas.
Para la aplicacidn de estas actividades, el profesor cuenta con parametros de explicacién
para que en su aplicacion no existan inconvenientes, asi como un tiempo aproximado de
cada actividad. Como resultado del modulo el equipo de trabajo identificara con los

diferentes parametros dados, una solucién para su de emprendimiento.
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Mddulo 5: Conociendo el territorio (Anexo 23)

En conociendo el contexto, los estudiantes tendrén la oportunidad de afirmar las
hipotesis realizadas frente la solucion planteada en el anterior modulo a través del trabajo
de campo. Para realizar esta actividad el equipo de trabajo debera realizar una serie
preguntas donde se planteen ideas que desconocen de su proyecto, como también cosas que

se quieran reafirmar.

En este espacio tendran la oportunidad de visitar el contexto donde se desarrolla su idea.
Para ello el profesor brindara a los equipos de trabajo unas plantillas las cuales podran
aplicar en su trabajo de campo, al igual que en los anteriores modulos, estas seran

explicadas.
Moadulo 6: La creatividad en tus manos (Anexo 24)

Una vez despejada las dudas en el trabajo de campo y teniendo clara la oportunidad, en
creatividad en tus manos, los estudiantes deberan realizar una serie de actividades, donde se
plantearan una pregunta frente a la oportunidad detectada, y a ella se le daran multiples
soluciones, a través de talleres como brainwritting, y a cada solucién planteada se la califica
teniendo en cuenta parametros, la que mayor puntaje tenga sera la solucion a realizar, a ella
se le realiza una breve explicacion del por qué fue elegida y posteriormente se realiza la

actividad de SCAMPER, para empezar a realizar las cualidades del producto o servicio.
Mdédulo 7: Manos a la obra (Anexo 25)

En manos a la obra los estudiantes entran a la fase final, en ella realizaran el prototipo
del producto o servicio, un contacto o simulacion con sus clientes para detectar los errores

que este les presente y lanzamiento final del producto o servicio.

En manos a la obra los estudiantes entran a la fase final, en ella realizaran el prototipo del
producto o servicio, un contacto o simulacion con sus clientes para detectar los errores que

este les presente y lanzamiento final del producto o servicio.
8.2 Apoyo Metodolégico (Anexo 19)

La pagina web, al igual que las propuestas anteriores tiene como finalidad recoger todo

el material de los mddulos para que personas que se encuentran fuera de la region puedan
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observarlo, ademas también existen espacios para que los estudiantes puedan subir sus
proyectos y de esta manera corroborar que la aplicacion de esta herramienta tiene buenos

resultados.

Dentro de la propuesta final de la pagina web, se realizan unos reajustes en cuanto

contenido y diagramacion con el fin de generar unidad visual en las piezas en conjunto.
Disefio web adaptativo (Anexo 20)

Dentro de los reajustes de la pieza grafica, INPLANTA apuesta al disefio adaptativo,
para que el usuario tenga una buena experiencia a la hora de navegar en los diferentes

dispositivos que se quiera acceder.

Fase 3: Polinizacion

Etapa 3 Lanzar Piezas gréficas finales
9. Testeo pieza grafica final (Anexo 21)

Tras realizar los reajustes con las diferentes apreciaciones de los estudiantes, docente de la
institucion y jurados sobre la segunda solucion grafica, se pone a disposicién nuevamente el

material creado al pablico en mencion.
Madulos de ensefianza (Anexo 22)

El interés mostrado por los estudiantes cuando el docente aplico las actividades de los
mddulos fue muy positivo, ya que se acogio de buena manera cada una de las secciones,
ademas que se cumplio con el objetivo de motivar y dinamizar mas las clases, con ello el

profesor obtuvo tematicas con una secuencia coherente para sus diferentes clases.
Apoyo Metodologico: Pagina Web (Anexo 23)

El apoyo metodoldgico logro su cometido dentro del testeo, ya que tanto sus objetivos
de navegacion como su parte grafica funcionaron muy bien, el publico a quien se presento
la pagina web manifesto que su navegabilidad es muy buena ya que se encuentra facilmente
los diferentes puntos a llegar, ademas la parte grafica realiza un papel importante a la hora

de amenizar el tiempo en que se esta realizando las diferentes blsquedas.
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Por otra parte, el docente manifiesta que es una muy buena herramienta, ya que, al estar
el material subido en una plataforma, servira de referencia a personas de otros lugares,
ademas al tener una vista de los diferentes productos y servicios que se han realizado con el
proyecto, también existe la opcidn de contactos por personas que visiten la web y adquieran

los diferentes productos de los proyectos de emprendimiento.
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Conclusiones

Tras la falta de motivacion y herramientas educativas en el area de emprendimiento para
los estudiantes de basica secundaria del colegio Juan Ignacio Ortiz, se busco desde el
disefio grafico y su importante aporte en la sociedad, crear un material que cumpla con los

objetivos del proyecto.

1. Dentro del trabajo de grado realizado, se logré con satisfaccion lo planteado
inicialmente, ya que los estudiantes aumentaron el interés dentro del aula de clases, ademéas
a través del primer médulo reforzaron, conocieron y se enteraron cosas que no tenian

presente de la region.

2. Para el docente fue de gran ayuda la creacion de las herramientas educativas
INPLANTA, ya que, al tener la oportunidad de ser incluido dentro del programa educativo
de emprendimiento, se notd el cambio de actitud por parte de los estudiantes, y por ende
genero una gran acogida a tal punto de convertirse en una de las herramientas primordiales

en este curso optativo.

3. Al ser empleadas las herramientas educativas, genero un gran impacto dentro del
grupo emprendedor, ya que se aumentaron los estudiantes para el nuevo afio escolar, en un

principio se contaba con 24 estudiantes, ahora son 52.

4. Unos de los resultados méas importantes que ha dado el material educativo
INPLANTA, se refleja en uno de los egresados del colegio Juan Ignacio Ortiz perteneciente
al grupo de emprendimiento, ya que al conocer las bases de este material actualmente

brinda paquetes turisticos y es uno de los guias de la region.

5. Para finalizar este proyecto de grado, se tiene una gran satisfaccién como equipo de
trabajo, pues el docente manifiesta con emocién que el material estd muy bien planeado y

su estructura es buena, por ende, sera utilizado con las futuras generaciones, ademas
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Anexos

Anexo 1 Unidad de analisis

holders

Estudiantes grupo emprender
Profesor grupo emprender

Agricultores de la region
Cabezas de familia

Alcaldia Alban
Colegio Juan Ignacio Ortiz
Asociacion AAA

Publicos trabajados

Fuente propia: Reserva el Higueron
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Anexo 2 Metodologia Agroemprender

Germinacion Crecimiento Polinizacién y

Etapas Etapas REER

Revision bibliografica. Lluvia de ideas mediante talleres Someter prototipo ¢

Recaudo de informacion Confrontacion de solucionesy
con afectados analisis de viabilidad

Analisis de informacion recolectada Creacién de primeras
e identificacién de oportunidad. soluciones gréficas

Metodologia AgroEmprender




Anexo 3 Etapa 2 Trabajo de campo — Entrevista semi estructurada

PREGUNTAS REALIZADAS
A AGRICULTORES

ENTREVISTA
SEMI ESTRUCTU

- ¢Usted cree que el emprendimiento puede ser til en su vida laboral y familiar?

- ¢Ha recibido charlas o capacitaciones en emprendimiento?

- éHa trabajado en proyectos de emprendimiento?

- ¢Que piensa acerca del emprendimiento en un entorno laboral?

- ¢Cree que el emprendimiento es una buena alternativa para generar recursos econémicos?
- éUsted cree que generar emprendimiento serviria para ayudar a su familia?

- ¢De qué manera los ayudaria?

- ¢Alguno de sus familiares se ha interesado en proyectos de emprendimiento?
&Si, no por qué?

- ¢Qué opina de las clases del emprendimiento recibidas en el colegio Juan Ignacio Ortiz?

- ¢Usted cree que lo aprendido por los jovenes en el colegio los ayudaria a futuro?
éDe qué manera ?

Fuente propia: Ruby Ort

ENTREVISTA
SEMI ESTRUCTURADA

PREGUNTAS
REALIZADAS Al DOCENTE

« éDe qué manera toman los estudiantes el curso de emprendimiento?
« ¢Con que materiales cuenta usted para abordar el curso de emprendimiento?
+ ¢Qué tematicas se aplican en los estudiantes?

« ¢Usted cree que, con las clases recibidas en emprendimiento, los estudiantes
puedan potencializar ideas a futuro? ¢Si, no por qué?

« ¢Usted cree que los métodos de ensefianza empleados actualmente si motivan
a los estudiantes y adquieren suficientes conocimientos?

« ¢Existe actualmente algin egresado de la institucién que haya creado un
sustento monetario con ideas de emprendimiento?
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Anexo 4 Etapa 2 Trabajo de campo — Observacion directa

Fuente propia:

PREGUNTAS PLANTEADAS

« ¢COmo es la atencién y participacién dentro de la clase de emprendimiento por parte de
los estudiantes?

OBSERVACION

A « ¢De qué manera imparte sus conocimientos el docente?
1A

« ¢Qué materiales de refuerzo existen para llevar a cabo las clases de emprendimiento?

« ¢Los estudiantes sienten motivacién con las clases?



Anexo 5 Bocetacion y digitalizacion

Bocetacion y digitalizacion

Plantillas productos Mapa sitios turisticos

Resulades e o

| Veredas (] v (O x |
3Climn OvOx !

lorsa 10s circaios. leniando on cuenta los.

‘5tios turisticosque cormesponde @ cada vereda
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Anexo 6 Bocetacion y digitalizacion

Bocetacion y digitalizacion

Plantillas actividades Informacion médulos

) woouto
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Anexo 7 Mapa de contenido

Mapa de contenido

{Que es
INPLANTA?

Proyectos
realizados

Comparte tu
experiencia

Banner

- Introduccién proyecto

- Galeria proyectos

Noticias

- Casos y tendencias de emprendimiento
- Nuevo contenido

Comentarios
- Apreciaciones pagina web

Contactos

- Facebook

- Correo electrénico
- Contacto telefénico

¢Quienes somos?
- Descripcion de la plataforma

—E Descargar

- Plantillas actividades —E Descargar

- Fin
- Poyeccion
j:'ﬁelos - Descripcién
~hape - Materiales
- Ruleta - Descripcion

- Materiales
Médulos - Contenido
-Médulo 136 - Ejemplos de casos
- Descripcién general

- Descripcion
i - Galeria de imagenes
- Descripcién general
- Titulo del proyecto

- Proyectos a subir - Descripcion

- Barra dinamica - cargar imagenes
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Anexo 8 Mapa de usuario

Usuario

Mapa de Usuario

- Emprendimiento
- Agricultura
- Ensefianza

- Aprendizaje

- Fortalecer el Enprendimiento
- Aprendizaje de Metodologias
- Potencializar riquesas rurales

- Aprender a realizar productos o servicios

.

- Ensefiar

- Emprender

- Sitios Rurales

- Compartir experiencias
- Potencializar su region

- Usuarios potenciales: Docentes
- Lugar: Regiones rurales
- Zona: Rural

L—
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Anexo 9 Bocetacion y digitalizacion

Bocetacion y digitalizacion

Anexo 3

Navegacion

INCIO [ALBAN  COLEGIO  METODOLOGIA PROYECTOS
|UBCACION
GRITUAA

EMPRENDIMIENTO.

METODOLOGIAS




Anexo 10 Bocetacion y digitalizacion

Bocetacion y digitalizacion

Oportunidades y escenarios
Eleccion de oportunidad
Descripcion de oportunidad

Nombre: AGROEMPRENDER
Slogan: Activa tus capacidades en el aula

Bocetos Imagotipo elegido

Digitalizacion y Paleta Cromatica Propuestas Imagotipo

(;) AGROF @ Acko
. EMPRENDER Q.EM.E’RENP«,ER
L 4

Activa tus capacidades en el aula




Anexo 11 Etapa 1 Testear
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Anexo 12 Imagotipo

IMAGOTIPO

IDENTIFICADOR

Para 1a creacion de! imagolipo y su esencia se tuvo en cuenta 3 ejes
importantes: emprendimiento rural, educacion y molvacion.
Teniendo €n cuenta estos 3 ejes se crea €l nombre para su idenBficacion,
INPLANTA.
Idea, INPLANTA se crea a pai® de significados emologicos de la
emprendimiento palabra implanta y por otro lado se fusiona con &l prefijo IN.

Parte rural ETIMOLOGIA

Impianta segin su emologia esta formada por raices falinas, y significa
Educacion establecer algo nueve en un lugas, acompafiada por componentes léxicos

como in que significa idea o hacia dentro y plantare, que significa plantar.

Teniendo en cuenta |o anterior se crea el nombre de |a marca, destacando
SLOGAN que remite objelvos que se Bene en el proyecto.

Emprendimiento rural

NOMBRE idea

INPLANTA

INPLANT

Establecer algo nuevo en un lugar Emprendimiento




Anexo 13 Herramienta 1 Ruleta

Con ayuda de los agricultores y profesores de
emprendimiento del colegio Juan Ignacio Ortiz, se
retne informacion sobre los productos de Ia region y
los sitios turisticos para la creacion de esta primera
fase, teniendo en cuenta las falencias graficas encon-
tradas en el primer testeo.

El objetivo principal de la seccién 1: apropiacion,
ademas de evaluar conocdimientos previos que tienen
los estudiantes sobre los lugares turisticos y produc-
tos de Alban, es abrir |a vision sobre todas las

i des que se enc en la region
para emprender y aumentar la motivacion e interés
dentro del aula.

Apropiacion

£GIRA

LA AGRICULTURA

El estudiante debera girar la ruleta
hasta que se detenga en un producto

El estudiante escoge una o unas
de las 5 preguntas formuladas en las
tarjetas al azar

El profesor verifica la respuesta
del estudiante a través de las tarjetas
de contenido.
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Anexo 14 Creacién de Iconos

Creacion de

bD®@ILEB
G ®@ & Lt

b= dB®D LB

En la creacion de los iconos se tuvo en cuenta elementos realizados

por los i en el i ing, reestructurd para
adecuarlos a gira gira la agricultura.

Por otro lado, la informacion que se encuentra en las tarjetas de

respuestas, fue brindada por los agricultores de la region.

Informacion brindada
por agricultores




Anexo 15 Herramienta 2 Mapa

Apropiacion | Mapa

Conociendo mi

REGION
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Anexo 16 Disefio Web Adaptativo

Diseno web

Teniendo en cueta los diferentes dispositivos moviles que
existen en la actualidad, INPLANTA dentro del disefio web le
apuesta al disefio dispositivo, para que el usuario tenga una
buena experiencia a la hora de navegar en los diferentes
dispositivos que se quiera acceder.
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Anexo 17 Testeo Segunda Pieza Gréfica
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Anexo 18 Estructura Mddulos de Ensefianza

de Ensenanza

Iconos de contenido Tabla de contenido

Tabla de contenido

Segunda solucién

Scielalelo)

Introduccion  Objetivos. Ejemplos  Dindmicas Resultados

4
i
Finales

—— Actividades ——
. x . . . 4 Primera expicacion: Actividades dinamicas y resultados E
- = <= — _

Dindmica 1: Mis habilidades .
Pag
B Dindmica 2: Mi equipo emprendedor
(¢ Resultados 5

Anexo 19 Médulo 1: Recordando y reforzando

Herramienta Ludica

y reforzando

Emprendimients futal /<

Sitios Turfsticos (

@ Los estudiantes avanzan en el tablero a través de fichas
4 B ® A medida que avanza se encuentran con preguntas
DI namica ® El nivel de dificultad aumenta a medida que se avanza
® Gana el primer equipo en llegar a la meta



Anexo 20 Médulo 2: Emprender no es cosa del otro mundo

Modulo 2

Emprender no es cosa de Ensenanza

Anexo 9

Actividades

Mis habilidades

Dinamicas

® Introduccién en emprendimiento
® Ejemplos de éxito- Videos
® Importancia de trabajo en equipo

Anexo 21 Mddulo 3: Explora el contexto

Modulo 3

contexto de Ensenanza

(] d]X)

cents
opsriundades aus se presentan =1 la reg i

1 oObjetivos

 Entondor que 103 cporturidadc 300 partc d wuchas
actiidades cue reaizamos e ‘orma rutinar .

* Racanccer qua sl
aliat para perancia i idea e

2 Instrumentos

* 3 ejampias merron
®  planrila ‘Cpnmritatesy parerarior”
@ _glantlls "se sceisn de oportunidad”

® 2 glantlls "Razaltocos”

it

e Deteccidn de oportunidades
® Aplicar lo aprendido en el médulo 1
® Actividades para deteccion de oportunidades

1Qué es?
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Anexo 22 Médulo 4: Busqueda de soluciones

Modulo 4

ueda de soluciones de Ensenanza

Luvia de ideas |

' Lluvia de ideas | mibioinse s

7 3
Recogfendo los ctreas para oot i Secorlas cascaras  realzar

= frunas que 2 coony depucs i
e R Jos cve auedan en el crbol feioves

Hodlende secar os ficasy Reto P
realizar condimertos con ek i e Sy
fos cascoras = tncos daspardicades parla e

s0brepracucadn 4o o¢ alimentos?

Viewnelosa fa cawn paca e Pecoger las fiuias ¢ dowaivs Quitar Aganus drboies poru
el :
<6 dosperdhcien. 1m0t frms
N J
INPLANTA

Emorencimiento rLra

e Comienzo de busqueda de soluciones
® Aplicacion de talleres de ideacion
® Solucién de emprendimiento

Anexo 23 Modulo 5: Conociendo el territorio

Modulo 5

Conociendo el territorio de Ensefanza

Actividades

Gula de Observacién

obec tod agus que e inerotar y

> coradersnigntean
o1 ol inesrigador

nes
nstrumento do regietro, que usde o
dractavente o8 reareisdos o insrumentor mec

iples evatosy relaciones, dsl o
orar < que se pretande sstudar.

e Exploracién de dudas
e Plantear ideas desconocidas
® Guias para realizar trabajo de campo
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Anexo 24 Médulo 6: La creatividad en tus manos

Modulo 6

en tus manos de Ensenanza

' Brainwriting

Qe bebida fermentada podrismos realizar con ok citricorqus te perden?

Fresicién
1 Guorapo. \;
2 o [
i 3 voe =]
. (I
s -
6 ]
. -
s L
0 1

vino

Encuers s meteris e mewdnglanta com Secsn rerramients: Vedds ¢

® Aclaradas las dudas deltrabajo de campo,
se realiza actividades para mejorar la solucion
o Talleres Brainwritting y SCAMPER

+ Impee I plaerila mis Frangwitng dependlerne ol nimera de
snrkames que exan or ol g ra

I N )
[ o] [l
I T |
N B A | i
| [
==
Y S| |
] 7 —
g |

INPLANTA

Emoarend miento rura

Anexo 25 Maddulo 7: Manos a la obra

Modulo 7

la obra de Ensenanza

’ Disefio de prototipo Ij by SO

b ke o o el oo oo s 3

Deseripeion

S

® Prototipo de producto o servicio
® Contacto con clientes para corregir errores

® Correccion de errores

® Venta de producto o servicio final
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Anexo 26 Apoyo Metodoldgico

Metodolégico Pagina Web

Lo ".55:.‘5.‘.% VoCUOs  PRVECH cownse

@

INPLANTA

Emarendimienty rural

sa @INPLANTA o ORI NS S RAAIS A WEEAEN

Sorman e patetenns dedcica e STty pincarsi of
e mecarts oo con e 75 sseeacton, o himes

o v

Anexo 27 Disefio Web Adaptativo

Diseno web
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Anexo 28 Testeo Pieza Gréfica Final

INPLANTA

Emprendimiento rural

Anexo 29 Mddulos de Ensefianza

ensenanza
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Anexo 30 Apoyo Metodoldgico: Pagina Web

Metodologico Pagina Web




109



	 Aprendizaje Cooperativo
	Es una metodología que los maestros usan para agrupar a los estudiantes y, así impactar en el aprendizaje de una manera positiva. Los defensores de este modelo teorizan que trabajar en grupo mejora la atención, la implicación y la adquisición de ...
	 Aprendizaje basado en proyectos: innovación en el aula
	 Pensamiento de diseño
	 Gamificación


