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ENFOQUE INNOVADOR DE APRENDIZAJE: METODOLOGIA
PARA EL EMPRENDIMIENTO EN CARRERAS DE COMPUTACION
E INFORMATICA 2

Mariana Ramirez Sandi ", Gabriela Garita Gonzalez "*, Manuel Espinoza Guerrero ',

Katty Vasquez Avila ’®, Miguel Arturo Corrales Urefia ’’, Mildred Soto Vargas '8

RESUMEN

Este trabajo presenta un enfoque innovador para la ensefianza y el desarrollo de
competencias emprendedoras en estudiantes de carreras de computacién, con el objetivo de
crear una metodologia integral que facilite el aprendizaje del emprendimiento tecnoldgico.
La metodologia propuesta utiliza una serie de fases y herramientas disefiadas especificamente
para guiar a los estudiantes en este proceso. Para ello, se adopté un enfoque cualitativo,
aplicando la metodologia de Design Thinking como eje central del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Esta metodologia se caracteriza por su enfoque en el usuario, fomentando la
creatividad y la resolucion de problemas de manera colaborativa.

Los resultados obtenidos destacan la importancia de contar con una estrategia
educativa que mejore las competencias emprendedoras de los estudiantes. En respuesta, se
disefid una metodologia que se estructura en una serie de pasos y que va acompafiada de un
sistema de informacion destinado a gestionar ideas y proyectos emprendedores. Ademas, se
desarroll6 un curso optativo que integra estos elementos, lo que resulta esencial para el

desarrollo de habilidades aplicables a negocios tecnoldgicos.
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Los hallazgos muestran que esta metodologia es efectiva para fortalecer tanto las

experiencias como las habilidades en emprendimiento e innovacion de los estudiantes de
carreras de computacion. Ademas, sugieren que este enfoque podria replicarse en otros
contextos educativos y servir como base para nuevas investigaciones en el campo del

emprendimiento tecnoldgico, contribuyendo al avance de la educacién en este &mbito clave.

ABSTRACT

This paper presents an innovative approach to teaching and developing
entrepreneurial skills in computer science students, with the goal of creating a comprehensive
methodology that facilitates learning in technological entrepreneurship. The proposed
methodology employs a series of phases and tools specifically designed to guide students
through this process. A qualitative approach was adopted, applying the Design Thinking
methodology as the core of the teaching-learning process. This approach is characterized by
its user-centered focus, promoting creativity and collaborative problem-solving.

The results highlight the importance of an educational strategy that enhances students'
entrepreneurial competencies. In response, a step-by-step methodology was designed,
accompanied by an information system to manage entrepreneurial ideas and projects.
Additionally, an elective course was developed to integrate these elements, which are
essential for building skills applicable to technological businesses.

The findings show that this methodology is effective in strengthening both the
entrepreneurial experiences and innovation skills of computer science students. Furthermore,
they suggest that this approach could be replicated in other educational contexts and serve as
a basis for new research in the field of technological entrepreneurship, contributing to the
advancement of education in this key area. This work offers a solid foundation for fostering

entrepreneurial skills in a tech-driven world.

PALABRAS CLAVE: Metodologia, emprendimiento, innovacién, competencias.

Keywords: Methodology, entrepreneurship, innovation, skills.




INTRODUCCION

El campo de la computacion e informéatica es cambiante (Garita, 2021) y no va a

detenerse. La evolucion de la tecnologia es continua. Desde el contexto universitario en
carreras de computacion e informatica y bajo este enfoque educativo, se destaca la necesidad
de transmitir conocimientos teoricos, que también cultiven habilidades practicas y fomenten
la creatividad. En este sentido, surge la necesidad de adoptar métodos educativos innovadores
que preparen al estudiantado para adaptarse al constante cambio (Mazza y Valentini. 2023).

Segun Zhang y Dong (Zhang y Dong, 2021), quienes analizaron en su estudio la
creciente demanda en las carreras en computacion e informatica, evidencian la importancia
de las modalidades de ensefianza en la innovacion y el emprendimiento a la formacion
profesional en informatica. Por lo tanto, el emprendimiento se est4 convirtiendo en un area
de estudio importante, incluso en el campo de la informatica. EI emprendimiento se define
como la capacidad y la voluntad para desarrollar, organizar y gestionar un negocio junto con
cualquiera de sus riesgos con el fin de obtener ganancias (ACM y IEEE-CS, 2020).

Ante la necesidad de mejorar habilidades de emprendimiento e innovacién, podria
pensarse que los equipos académicos en informatica podrian aconsejar a su grupo estudiante
tomar un curso empresarial como sustituto de un curso electivo. Sin embargo, existe otra
posibilidad latente: el estudiantado podria optar por las asignaturas optativas técnicas
adicionales. Algunos discentes se beneficiarian mas de las experiencias empresariales de
asignaturas técnicas como estas, ademas de cursar dos 0 mas cursos importantes en
emprendimiento e innovacion y obtener una mencion.

Los asesores académicos podrian tener oportunidades para alentarlos a asumir riesgos
al elegir una combinacion de cursos que fomente un entorno educativo emprendedor. Esta
experiencia, probablemente, los beneficiaria a lo largo de toda su vida y les permitiria hacer
contribuciones positivas a la sociedad (Garcia 'y Pérez, 2020). En contraste con lo dicho hasta
aqui, se coincide con los autores, (Sitaridis y Kitsios, 2019) quienes afirman que la
investigacion sobre los impulsores de innovacion y emprendimiento en este campo es muy
escasa, aunque constituye un terreno fértil para la actividad empresarial y la innovacion.

Por un lado, se puede analizar la situacién de EE. UU., uno de los paises que ha
establecido directrices y politicas para fomentar la innovacion y la educacion empresarial en

las universidades, logrando un impacto significativo en la innovacion. Este sistema educativo
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es relativamente completo, con objetivos claros para la formacién del talento, un personal

docente solido y un plan de estudios sistematico, que se enfoca en cultivar el espiritu
innovador y emprendedor de la poblacion estudiantil, de acuerdo con Zhang y Dong (2021).

En Latinoamérica, por otro lado, la introduccion del enfoque innovador de
aprendizaje en el ambito universitario busca actualizar las practicas pedagdgicas
tradicionales, fomenta la mediacion del aprendizaje, respondiendo a la demanda de
profesionales capaces de innovar, emprender y resolver problemas complejos. Este articulo
es un modelo que motiva el espiritu emprendedor y de innovacion en el estudiantado, y hace
pensar que pueda motivar a transformar carreras de computacion e informatica.

Ahora bien, el emprendimiento juega un papel activo en el desarrollo econémico y
social. Puede iniciar desde startups innovadoras hasta proyectos de investigacion aplicada.
Ademas, el espiritu emprendedor impulsa la creacion de soluciones, definiendo productos y
servicios que transforman las organizaciones y, como resultado, puedan mejorar la calidad
de vida global. Por consiguiente, el hecho de fomentar el emprendimiento supone que pueda
aumentar la empleabilidad del estudiantado, ademés de desarrollar una mentalidad proactiva
hacia la innovacion y el cambio.

De hecho, integrar el emprendimiento en programas académicos de computacion e
informatica diversifica las oportunidades de aprendizaje; y, también, empodera a la
comunidad discente para convertir ideas creativas en posibles empresas viables y sostenibles.
En adelante, se analiza como definir enfoques innovadores, en los procesos de ensefianza y
aprendizaje; pueden ser aplicados para promover al emprendimiento en carreras de

computacion e informatica.

Enfoques innovadores

Todo tipo de actividad profesional docente puede abordar los aspectos teoricos y
metodologicos de los enfoques innovadores en el mundo moderno de los sistemas educativos.
Precisamente, estos proporcionan el apoyo pedagogico en el proceso educativo, mejorando
la calidad de la educacion y la evaluacién de los conocimientos (Poniedielnyk, et al, 2022).
Es importante prestar especial atencion al estudio de tecnologias practicas de formacion y a
las actividades docentes y de innovacion en areas de formacion de los estudiantes.

Entre muchos enfoques innovadores, esta investigacion explora la educacion basada
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en competencias (EBC) para la educacion superior. Se coincide con el autor Oroszi (2020),

quien destaca que La EBC organiza el contenido académico segln competencias
identificadas, es decir, lo que un estudiante sabe y puede manejar, en lugar de ajustarse a un
sistema maés tradicional.

La EBC le ofrece al discente la oportunidad de utilizar experiencias, habilidades y
conocimientos previos para completar un curso, obtener un titulo o completar la capacitacion
necesaria para alcanzar sus objetivos. Asimismo, esta ha ganado popularidad en los Gltimos
afios, debido al entorno cambiante de la educacion superior. Aunque la mayoria de las
instituciones académicas todavia utilizan enfoques tradicionales de ensefianza y aprendizaje,
algunas estan explorando diferentes métodos para ofrecer cursos o programas a Sus
estudiantes.

La transicion de un modelo tradicional a una educacion basada en competencias
tendra un impacto positivo significativo en la educacion superior en el futuro, como sefialan
Wyne et al. (Wyne, et al, 2021), quienes enfatizan que mejora el desempefio educativo y las
oportunidades de empleo, haciéndolas mas atractiva para los futuros estudiantes.

Durante la propuesta de esta metodologia para aprender a emprender, se desarrollo
un marco de competencias y resultados de aprendizaje. En una segunda etapa, se selecciond
el aprendizaje basado en problemas (ABP), el cual acomparia a las actividades docentes y los
métodos de evaluacion. EI ABP propone que las personas aprenden mejor cuando se
enfrentan a problemas complejos que requieren soluciones utilizando conocimientos y
habilidades adquiridos. El alumnado trabaja en equipos para resolver problemas reales,
facilitando la integracion de teoria y practica.

Esto Gltimo se hace evidente en el curso optativo EIF4290, Introduccion a la Creacién
de Empresas, que se oferta dos veces al afio, de forma semestral desde hace ya mas de 14
afios, en la carrera de Ingenieria de Sistemas de Informacién, de la Escuela de Informética de
la Universidad Nacional de Costa Rica. Este curso ha evolucionado utilizando ambos
enfoques innovadores y otras herramientas para construir un aprendizaje activo que se supone
que es atractivo para el estudiantado a lo largo de su carrera.

La ensefianza del emprendimiento tiene un papel importante que contribuye a los
resultados de la revision del ABP en emprendimiento, los cuales muestran que ensefiar

emprendimiento no es apropiado si utiliza métodos de ensefianza tradicionales. Combinar
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métodos de ensefianza ABP centrandose en el emprendimiento, el desarrollo de productos o

la consultoria empresarial le daré al estudiantado una visién mas clara de la perspectiva sobre

el emprendimiento.

Metodologias para aprender a emprender

La Conferencia Virtual UNESCO-UNEVOC 2018 sobre aprendizaje emprendedor
generd una multiplicidad de perspectivas acerca de lo que es el aprendizaje emprendedor. Sin
embargo, todos los participantes acentuaron la importancia de la empleabilidad y el bienestar,
junto con el contexto de creacion de empresas. Hubo acuerdo respecto de las caracteristicas
Unicas que apoyan el aprendizaje para emprender, destacando el fuerte enfoque en la
relevancia en la vida real de lo que se aprende, la naturaleza holistica del aprendizaje y la
prevalencia de aprendizaje practico como punto de partida positivo. Estos puntos de vista,
desde los educadores y formadores de programas de emprendimiento, se reflejan en la
investigacion y politicas de varias regiones del mundo (UNESCO-UNEVOC s.f). Se hace
evidente la necesidad de modelos para impulsar, de forma conceptual, el emprendimiento
con base en el disefio curricular y en los métodos de ensefianza.

Los autores Yang et al. (Yang, et al. 2021) indicaron, recientemente, que los grupos
académicos han comenzado a centrar su atencion en la eficacia de diferentes métodos de
ensefianza para el emprendimiento y el logro de la intencion emprendedora. Sin embargo, el
establecimiento de un estandar unificado y claro sigue sin cumplirse.

Algunas universidades han utilizado el método Lean Startup. Para Llamas et al.
(2018) , es una estrategia que permite crear proyectos basados en el feedback del cliente,
cuyo objetivo es evitar el desperdicio de tiempo y recursos al implementar un nuevo negocio.
En lugar de crear una empresa, se propone el lanzamiento de un startup como un
experimento, enfocado en un producto minimo viable que permite validar hipotesis y obtener
datos para descubrir un modelo de negocio viable. El aprendizaje validado es su principal
beneficio, lo cual reduce el miedo al fracaso y fomenta la transformacion de ideas en
negocios.

En la Universidad de Lisboa, en Portugal, existe un programa con un enfoque valido
en la ensefianza del emprendimiento; parte del éxito es que sus profesores combinan,

efectivamente, la experiencia practica con la teoria, mientras los alumnos asumen la
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responsabilidad compartida de aprender de la experiencia.

Como métodos de instruccion méas recomendados, se pueden sefialar los modelos
pedagogicos colaborativos, a saber: el aprendizaje basado en problemas, el aprendizaje
basado en proyectos, la evaluacion por pares, el pensamiento de disefio, la retroalimentacion
formativa, el aprendizaje en servicio y las metodologias activas que integran las tecnologias
digitales (Rodrigues, 2023).

El programa educativo Aprender, Emprender, Prosperar (AEP), en Nicaragua, tiene
como objetivo fomentar y desarrollar el espiritu emprendedor en el sistema educativo. A
pesar de los esfuerzos realizados, se necesita una metodologia que integre el emprendimiento
en los planes de estudio universitarios (Rodriguez y Castafio, 2020).

En un estudio por Ripollés y Blesa (2024), donde se efectud un anélisis de los datos
de los estudiantes de una universidad espafiola, se mostré que la mentalidad medioambiental
puede considerarse un factor impulsor de las acciones emprendedoras de los estudiantes. Los
resultados también revelaron que los métodos de ensefianza del emprendimiento tienen el
potencial de moderar la relacion entre la mentalidad ambiental y las acciones emprendedoras.
También, apoya la recomendacion de adoptar pedagogias de aprendizaje mas activas para
ensefiar a emprender.

Dicho lo anterior, es necesario, entonces, crear una estrategia integral para ensefiar a
emprender en las carreras universitarias, pues se enmarcan muchos beneficios. En la
actualidad, no se ha coincidido en un estandar Unico para los procesos de aprendizaje del
emprendimiento, pero se evidencian esfuerzos en las universidades de todo el mundo en
acciones docentes e investigaciones para disefiar cursos, programas o planes de estudio que
promuevan el emprendimiento. Las carreras de computacion e informatica no deben ser la
excepcion. En este sentido, Giines (2023) enfatiza en la importancia de integrar el
emprendimiento y la innovacion en disefio en el plan de estudios de una manera estructurada
y progresiva que aborde varios niveles de intensidad y de contenido.

El acompariamiento del estudiantado, una vez se haya decidido el curso o programa,
debe propiciar enfoques pedagdgicos promovidos en la educacién superior. Las
metodologias activas tienen como objetivo principal generar, en el discente, la participacion,
la interaccion y el compromiso en su propio proceso de aprendizaje; asimismo, integrarlas

en las aulas puede promover un aprendizaje significativo y participativo, la reflexion, la
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resolucion de problemas y la toma de decisiones segun Jones et al. (2022), ademas de

maximizar el trabajo en equipo para compartir experiencias, conocimientos y perspectivas.
En suma, se propicia en aumento de actividades précticas, utilizando métodos de evaluacion
como estudios de caso, proyectos o simulaciones que evocan situaciones del entorno real,
proporcionando una experiencia practica y se hace necesario la incorporacion de tecnologias

de informacion con el uso de herramientas tecnologicas.

MATERIAL Y METODOS

Se adoptd un enfoque cualitativo en esta investigacion, aplicando la metodologia
Design Thinking, que es un proceso iterativo no lineal para comprender a los usuarios,
desafiar suposiciones, redefinir problemas y crear soluciones innovadoras (Lahiri, et al.,
2021). Se utilizé para disefiar las fases de productos y las herramientas de la metodologia
El-Emprende a fin de ser utilizados por el estudiantado en el proceso de aprender a
emprender.

Obijetivo general: desarrollar una metodologia integral que, mediante el uso de fases
y herramientas especificas, facilite y guie el aprendizaje del emprendimiento tecnoldgico en
la educacion superior para estudiantes de carreras de computacion.

Obijetivos especificos:

1. Disefiar una metodologia integral y flexible para fomentar el emprendimiento
tecnoldgico entre los estudiantes de carreras de computacion para su aplicacién en los
procesos de aprendizaje.

2. Proponer herramientas e instrumentos para impulsar proyectos emprendedores de
innovacion en el ambito tecnoldgico.

3. Integrar esta metodologia en el sistema de informacién “gestion del centro de
emprendimiento”, para la promocién de la innovacion y el espiritu emprendedor
tecnoldgico en la Escuela de Informatica de la Universidad Nacional.

4. Implementar la metodologia EI-EMPRENDE en un caso piloto dentro de la
asignatura Introduccion a la Creacién de Empresas, con el objetivo de fomentar las
iniciativas emprendedoras en el estudiantado.

El proceso que estructurd esta investigacion inicié en 2020 con la creacion de una

actividad académica Ei Emprende, liderada por un grupo de académicos con experiencia en
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emprendimiento. El objetivo principal fue fortalecer la cultura emprendedora entre el

estudiantado. Se redisefid la asignatura EIF4290 integrando metodologias activas y
centrandose en el enfoque por competencias y resultados de aprendizaje. Esta propuesta se
ha aplicado, de manera selectiva, en el curso EIF4290, y se ha ajustado por dos afios, con
adecuaciones continuas que han implicado la elaboracion de guias, plantillas y herramientas
adaptadas al estudiando, disponibles en el portal de la Escuela de Informética:
https://www.escinf.una.ac.cr/eiemprende/index.php?view=article&id=42&catid=2. En el 2023, se realiz
una validacién con personas académicas expertas que lideran programas de emprendimiento
dentro de la universidad.

La validez del disefio de la propuesta se evalu6 mediante la técnica de focus group
(grupo focal), una técnica cualitativa de investigacion. Las personas participantes
compartieron sus opiniones, experiencias y percepciones sobre la propuesta abordando los
temas claves como las fases, las metodologias activas y las herramientas que conforman esta
propuesta, destinada a guiar al estudiantado. El perfil del grupo participante se destacd
porque el 40% de las personas participantes cuentan con mas de 10 afios de experiencia
liderando programas de emprendimiento e innovacion. ElI 40% cuenta con titulacion en
doctorado, mientras que el 60% es graduado de maestrias en diferentes disciplinas. En cuanto
a la composicion de género, el 60% del grupo lo conforman mujeres; y el 40%, hombres. En
las sesiones, se estructuraron elementos clave para las discusiones y cada una se centré en
areas especificas, como las fases y las herramientas propuestas. Durante la discusion, las
personas participantes compartieron sus experiencias, percepciones y opiniones de la

propuesta. Finalmente, se prepard un informe y se compartieron los resultados.
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RESULTADOS

Se muestra el detalle de los cuatros componentes de la metodologia: el disefo; el

modelo de innovacion, estructuras y herramientas de la metodologia; el centro de gestion de
la innovacion y el emprendimiento tecnoldgico, y el caso piloto: asignatura Introduccién a la

Creacion de Empresas.

1. Disefio de la metodologia

La metodologia propuesta para la preincubacion de emprendimientos tecnologicos
consta de siete fases clave: investigacion inicial para desarrollar el estado del arte; generacion
de ideas refinadas; disefio del primer producto minimo viable (PMV) y solucién tecnoldgica
en la fase de formulacion. La retroalimentacion interdisciplinaria se integra en la fase de
evaluacion para el desarrollo de la innovacién. En la fase de creacién, se elabora un plan
para un PMV mejorado destinado a futuros inversores, utilizando marcos agiles, como
Kanban o Scrum, en la ejecucion. La evaluacion final y el discurso de venta se llevan a cabo

en el cierre hacia Ei Emprende.

1. Estado
del arte

7 Fases de la
metodologia Emprende 3

Formulacion

Ei

4, Evaluacion

Designed by PoweredTemplate

Figura 1. Fases de la metodologia.

Fuente: https://www.escinf.una.ac.cr/eiemprende/index.php?view=article&id=42&catid=2

La Figura 1 incluye una estructura para el desarrollo del proceso emprendedor en el
contexto de carreras de computacion, destacando competencias y resultados de aprendizaje

necesarios. Se inicia el proceso con la investigacion inicial para la construccion del estado
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del arte y la vision estratégica que ayuda a identificar las oportunidades de innovacion

tecnoldgica.

Asimismo, se enfoca en la formulacion de ideas y en la promocion de la creatividad,
acciones necesarias para el disefio de soluciones a necesidades o problemas de manera
disruptiva.

La comunicacion efectiva y la competencia de trabajo en equipo, de manera
multidisciplinaria, son vitales, unido a la educacion financiera, la gestion del riesgo y la
capacidad de evaluacion hacen posible la gestion efectiva de proyectos. Otros puntos
relevantes son la negociacion, el liderazgo, la motivacion, la perseverancia y la planificacion
estratégica para la capacidad de adaptarse a nuevos escenarios, apoyando el fomento de una
cultura de innovacién y la ejecucion basada en el autoconocimiento de sus habilidades. Este
enfoque disefiado de manera integral no solo prepara a al estudiantado en la resolucién de
problemas complejos o en desarrollo de liderazgos de proyectos tecnoldgicos, sino que
también fomenta una mentalidad emprendedora centrada en la innovacién y en la adaptacion
agil en el entorno dinamico y cambiante en el que se desarrollan los negocios basados en
tecnologia.

En cuanto a las fases, sus competencias son las siguientes: i) Estado del arte, que
incluye, investigacion, vision y pensamiento critico; ii) Idea, que se integra por abstraccion,
creatividad y comunicacion; iii) Formulacion, que se compone de educacion financiera,
gestién del riesgo y trabajo en equipo interdisciplinario; iv) Evaluacion, en la cual sus
resultados son comunicacion, negociacion y liderazgo; v) Creacion, que se articula por
planificacion, gestion del cambio e innovacion; vi) Ejecucion, que se compone de
autoconocimiento, motivacion y perseverancia; y vii) Cierre, que posee como competencias,

comunicacion, negociacion y nuevos escenarios.

2. Metodologia, fases y herramientas
En este apartado, se detallan una serie de herramientas que se utilizan para cubrir el
desarrollo de las competencias y el logro de la concrecién de una propuesta de

emprendimiento tecnoldgico.
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2.1. Estado del arte

La fase inicial, “Estado del arte”, se enfoca en que los estudiantes de carreras de
computacion investiguen y analicen, de manera critica, para establecer una base solida para
la idea de emprendimiento. El estudiantado cuenta con el documento EI-E001 sobre el estado
del arte, el cual les sirve de guia para su investigacion, utilizando pardmetros de prospectiva
tecnoldgica, tendencias de mercado y caracteristicas especificas de productos y servicios que
podrian desarrollarse. Esta fase fomenta el desarrollo de competencias en investigacion y
pensamiento critico.

Tabla 1. Fase del estado del arte.

critico

Fase | Entregables | Aprendizaje | Competencia Herramientas Descripcion de la Fase
Estado | EI-E001- Tareaenel |Investigacién Prospectiva tecnologica | EI  estado del arte proviene
del arte | Estado del | curso Vision Analisis de tendencias | originalmente del campo de la

arte Pensamiento de innovacion investigacién técnica, cientifica e

Analisis de mercado

Caracteristicas de

industrial y significa, en pocas

palabras, la situacion de wuna

productos y servicio determinada tecnologia.

por desarrollar

Fuente: Metodologia de Ei Emprende.

La fase de “Estado del arte” se centra en la elaboracion del entregable EI-E001, que
consiste en un analisis exhaustivo del estado actual de la tecnologia en cuestion. Esto coincide
con Morchid (2020), quien asegura que no se puede imitar implementaciones exitosas de
tecnologia y esperar resultados similares. El contexto de emprender, en tecnologia, tiene
particularidades propias, no siemprescompatibles con otros contextos. Por lo tanto, a lo largo
de esta fase, se espera que los participantes completen tareas del curso relacionadas con la
investigacion, desarrollen habilidades de pensamiento critico y adquieran una vision integral
del panorama tecnol6gico. Las competencias clave incluyen la investigacion y el
pensamiento critico, mientras que las herramientas empleadas abarcan la prospectiva
tecnologica, el anélisis de tendencias de innovacion, el analisis de mercado y la evaluacion
de caracteristicas de productos y servicios por desarrollar. En resumen, el estado del arte
analiza la situacion actual de una tecnologia en los ambitos técnico, cientifico e industrial,
proporcionando a los estudiants de computacion una base para futuros emprendmientos

tecnoldgicos.
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2.2. ldea

Para la fase “Idea”, el estudiantado de computacion tiene la oportunidad de crear un
video creativo como parte inicial para la proyeccion de la idea central de su iniciativa
emprendedora. Para ello, pueden emplear técnicas avanzadas de comunicacion, como el
discurso del elevador y el storytelling, para proyectar, de manera efectiva, sus propuestas
innovadoras. En esta fase, se impulsa el desarrollo de competencias clave en creatividad y
comunicacion, acciones esenciales para la concepcion de los modelos de negocios que
satisfagan necesidades de sus futuros clientes. Esta fase se concreta con la rubrica EI-R001,
enfocada en la concrecion de los datos obtenidos en la investigacion inicial del estado del

arte para emprendimientos tecnol6gicos.

Tabla 2. Fase Idea.

Fase | Entregables | Aprendizaje | Competencia Herramientas Descripcion de la Fase
Idea EI-GO001- Tareaenel |Creatividad Herramientas de Consiste en recrear modelos de
Elaboracién | curso Comunicacion | comunicacion asertiva negocios y construir mercados
de videos totalmente nuevos, que van de
EI-R001- Ruabricade | Abstraccion Rubrica de Evaluacion, encuentro a las necesidades
Idea evaluacién Paso 1. Estado del arte humanas no entendidas, sobre todo,
en asesoria para seleccionar y ejecutar las ideas
adecuadas, trayéndolas para el

mercado en tiempo récord.

Fuente: Metodologia de Ei Emprende.

La Tabla 2 describe los componentes de la fase “Idea” de manera detallada. Esta fase
incluye varios entregables, como la tarea EI-G001, que consiste en la elaboracion de videos

y la rubrica EI-R001, que sirve como una guia de evaluacion en la asesoria, enfocandose en

) ( la abstraccion y en el paso 1 del “Estado del arte”. Se utilizan herramientas, como el discurso
) ( del elevador y el storytelling, para presentarla, de manera clara, concisa y persuasiva,
' 1 captando la atencién de mentores y asesores en las etapas tempranas de la preincubacion.
.‘ Ademas, se emplea una rubrica de evaluacion que considera el andlisis de mercado, la
. 1 descripcion del problema y la viabilidad de la solucion tecnologica.
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2.3. Formulacioén

En cuanto a la fase de “Formulacion”, el estudiantado en computacion desarrolla un

modelo de negocio y disefia el producto minimo viable (PMV); es la mejor herramienta para

poner a prueba una idea de negocio. Durante esta etapa, se integran aprendizajes en

educacion financiera, gestion del riesgo y trabajo en equipo interdisciplinario. El objetivo

principal es disefiar una solucion basada en las necesidades y problemas de los clientes. Para

ello, se utilizan herramientas, como el flujo de ingresos, imagenes gréaficas, requisitos de

necesidad, historias de usuario y mockups. Esto le permite al estudiantado visualizar y

prototipar soluciones de manera efectiva. La evaluacion se lleva a cabo mediante la rabrica

EI-R002, respaldada por instrumentos legales, como compromisos de confidencialidad y

convenios de preincubacion, para proteger la propiedad intelectual, asegurando la seguridad

y viabilidad de sus innovaciones tecnologicas.

Tabla 3. Fase Formulacion.

legales Propiedad

Intelectual

propiedad
intelectual

Fase Entregables Aprendizaje| Competencia Herramientas Descripcion de la fase

Formulacién | EI-E002- Modelo | Tareaenel |Educacion Costos e ingresos | Es donde sera desarrollado
de Negocios e curso financiera el producto o servicio,
innovacion Gestion del partiendo, no de
Tecnoldgica riesgo presuposiciones o analisis
EI-E005- Tareaenel |Trabajoen Disefio del PMV | estadisticas  frias  (algo
Requerimientos, curso equipo comun en el mercado), sino,
historias de usuario interdisciplinario a partir de las necesidades y
mokups percepcion de valor del
EI-R002- Rubrica | Rubrica de Rubrica de cliente.
Modelo de evaluacion evaluacion, Paso
Negocios e en asesoria 2. Formulacion
innovacion
Tecnolbgica
Instrumentos de Asesoria Instrumentos de

Fuente: Metodologia de Ei Emprende.
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En la Tabla 3, se destaca una combinacidn de instrumentos y estrategias, que permite

desarrollar un emprendimiento tecnolégico robusto y bien fundamentado. Las herramientas
que se utilizan en esta fase son i) Costos e ingresos con el flujo de caja; ii) Disefio del
producto minimo viable que se utiliza: Bussiner Model Canva, mapa de empatia,
levantamiento de requerimientos de la necesidad e historias de usuario y los mockups; iii)
rabrica de evaluacién considerando variables de modelo de negocio, costos e imagen y
requerimientos y analisis de la funcionalidad; iv) Instrumentos de propiedad intelectual, que
considera compromiso de confidencialidad y de convenio de preincubacién y asegura que el
producto satisfaga las necesidades del mercado. La evaluacién del proyecto considera
modelo de negocio, costos, imagen y funcionalidad. Los instrumentos de propiedad
intelectual, como el compromiso de confidencialidad y convenio de preincubacidn, protegen

las ideas innovadoras legalmente.

2.4. Evaluacion
En la fase “Evaluacion”, el estudiantado en computacion debe presentar su idea a
partir de la creacion de competencias relacionadas con la comunicacion, negociacion y
liderazgo. Se evalua aspectos tecnoldgicos, economicos y de mercado, unido al analisis de
riesgos y de satisfaccion de necesidades del cliente final. Se utiliza herramientas, como el
discurso del elevador y storytelling, para comunicar efectivamente la idea. La evaluacién de
esta fase se ejecuta mediante la rubrica EI-R003, enfocada en la negociacion de la idea de

proyecto.

Tabla 4. Fase Evaluacion.

Fase Entregables Aprendizaje | Competencia Herramientas Descripcion de la Fase
Evaluacion | EI-G-002 Venta | Asesoria Comunicacion | Herramientas de El tema de evaluacion de proyectos
de la idea Negociacién | comunicacién es muy extenso y
' ( Liderazgo asertiva multidisciplinario, contempla
' | EI-R003- Rubrica | Rabrica de Rdbrica de aspectos de mercado, técnicos,
' { de la negociacion | evaluacion Evaluacion, Paso 3. |economicos Yy financieros; asi
en asesoria Negociacion como, andlisis de  riesgos,
' ‘ verificacion de gasto, y el grado de
' ‘ satisfaccion de la satisfaccion de las
necesidades de su consumidor final.
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Fuente: Metodologia de Ei Emprende.

De la Tabla 4, se destacan los instrumentos: i) Herramientas de comunicacion asertiva
que incluye el discurso del elevador y storytelling, ademas, ii) Rubrica de evaluacion, que
valora datos sobre creatividad, manejo del tiempo y técnicas de presentacion.

En el contexto del emprendimiento, el discurso del elevador y el storytelling son
herramientas clave para presentar una idea, de manera persuasiva y memorable. La rubrica
de evaluacion se utiliza para medir aspectos, como creatividad, manejo del tiempo y técnicas
de presentacion, garantizando una evaluacion integral del proyecto emprendedor.

2.5. Creacion

Para esta fase, el estudiantado en computacion debe centrarse en el desarrollo del
(PMV), donde se generan las habilidades en planificacion y gestién del cambio e innovacion.
Previo a la planificacion formal, se revisa y valida la propuesta del proyecto para asegurar su
alineacion con los objetivos organizacionales. Se adopta un enfoque de trabajo agil para
gestionar eficazmente el proceso, evaluando el objetivo del proyecto y el contexto de
implementacidn. La evaluacion se basa en la lista de chequeo agil EI-R004, disefiada para

optimizar el desarrollo del PMV bajo este marco.

Tabla 5. Fase de Creacion.

Fase Entregables Aprendizaje | Competencia Herramientas Descripcion de la Fase
Creacién | EI-E003- Asesoria Planificacion | Plan de trabajo agil |La fase de creacién del proyecto
Prototipaje — Gestion del consiste en revisar la propuesta
Producto minimo cambio antes de realizar su planificacion
viable Innovacién formal para verificar su pertinencia
EI-R004- Lista de | Asesoria Plan de trabajo &gil |en relacién con los objetivos de la
chequeo agil organizacion donde se llevara a

cabo, y aprobarlo en su caso,
analizando, entre otros, el objetivo
del proyecto, el producto que se va
a entregar al final y los elementos
del contexto en que se planteay, en

su caso, se desarrollara el proyecto.

Fuente: Metodologia de Ei Emprende.

LO
<
Al
b
£




X
) (
) (
) (
) (

La Tabla 5 incluye elementos por usar en emprendimientos tecnolégicos. Se destaca

implementar un plan de trabajo &gil con técnicas, como Kanban, Scrum y Design Thinking,
es crucial. Estas metodologias optimizan la gestion del desarrollo, promueven la
adaptabilidad y la colaboracion, y aseguran que los productos o servicios creados satisfagan
las necesidades del mercado, de manera efectiva, impulsando asi el éxito del

emprendimiento.

2.6. Ejecucion
En la fase “Ejecucion”, se busca, sobre todo, obtener los entregables del proyecto,
como la lista de chequeo agil de mejoras (EI-R005) y la validacién del modelo de negocios
(EI-EQ04). Esta fase, también, enfatiza el reclutamiento e integracion del recurso humano y
la comunicacion del progreso del proyecto a los interesados. Durante este proceso, se
desarrollan competencias, como el autoconocimiento, la motivacion y la perseverancia,
utilizando estas herramientas: el plan de trabajo agil de mejoras y Canva, bajo la guia de

asesoria y mentoria.

Tabla 6. Fase de Ejecucidn.

Fase Entregables Aprendizaje | Competencia | Herramientas Descripcion de la Fase

Ejecucién | EI-R005- Lista de | Asesoria Autoconocimie | Plan de trabajo El objetivo primordial del proceso
chequeo &gil nto agil de mejoras | de ejecucion es obtener los
mejoras Motivacion entregables del proyecto. Ademas,
El E004- Mentoria Perseverancia | Herramientas del | pone intencion en el adecuado
Validacién del modelo de reclutamiento del recurso humano y
modelo de negocio su integracion. De igual manera,
negocios este proceso tiene la finalidad de
comunicar a los interesados el
estado de los productos y acerca del

trabajo realizado.

Fuente: Metodologia de Ei Emprende.
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En la Tabla 6, se destaca la ejecucion de emprendimientos tecnoldgicos. Utilizar

herramientas agiles, como Kanban, Scrum y Design Thinking, optimiza la gestion del trabajo,
promueve la colaboracion y fomenta la innovacion centrada en el usuario. En complemento,
el Business Model Canvas facilita la definicion y comunicaciéon de elementos clave del
modelo de negocio, asegurando que los productos o servicios desarrollados por este sean

tanto tecnoldgicamente sélidos como viables comercialmente.

2.7. Cierre
En esta fase, el equipo de trabajo organiza, protege y guarda la documentacién del
proyecto, asegurando su facil acceso para futuras planificaciones. Se lleva a cabo la
evaluacion final por parte de los jurados y se formaliza la graduacién del proceso de

preincubacion.

Tabla 7. Fase de Cierre.

parte de los

jurados

Fase Entregables Aprendi | Competencia | Herramientas Descripcion de la Fase
zaje
Cierre EI-E006 Formato | Mentoria | Comunicacion | Formas Durante esta fase el
de PPT Cierre de Negociacion | eficientes de administrador ordena, protege y
proyecto Nuevos comunicacion | guarda en forma conveniente la
EI-R006 Asesoria | escenarios Rubrica de documentacion  del proyecto.
Evaluacion por Evaluacién, Esta sera Gtil posteriormente para

la planificacion de proyectos
futuros, por lo que debera quedar

en un lugar de facil acceso.

Fuente: Metodologia de Ei Emprende.

En la fase final de preincubacion del emprendimiento tecnoldgico, el uso de
herramientas, como el discurso del elevador y el storytelling, son esenciales para comunicar,
de manera efectiva, la propuesta del proyecto. Asimismo, la rubrica de evaluacién, que
incluye criterios como creatividad, manejo del tiempo y técnicas de presentacion, asegura
una revision completa y facilita decisiones informadas para avanzar hacia la siguiente fase

del emprendimiento.
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3. Centro de gestion de la innovacion y el emprendimiento tecnolédgico

El sistema de informacion disefiado por Ei Emprende para gestionar los proyectos de
emprendimiento tecnoldgico, en la Escuela de Informatica de la Universidad Nacional,
cuenta con varios modulos fundamentales. Entre ellos, por un lado, se destacan las
“Asesorias”, donde los estudiantes pueden solicitar reuniones con personas mentoras para
recibir orientacion y registrar acuerdos en minutas. Ademas, los “Recursos bibliograficos”
proveen materiales que respaldan cada fase del proyecto, segun la metodologia de Ei
Emprende. Por otro lado, las “Herramientas” ofrecen instrumentos y técnicas especificas para
implementar en cada etapa del proceso emprendedor. Este sistema integral apoya a gestionar
ideas y proyectos innovadores, los cuales se formulan en los cursos o desde el centro de
emprendimiento, permitiendo organizar y clasificar informacion. Este sistema se estructura
y sigue el flujo de la metodologia de Ei Emprende, lo que permite un seguimiento de los
estados de las ideas y de los proyectos. Ademas, contiene informacion de consulta propia del
emprendimiento, los miembros de equipo, asi como de los asesores 0 equipo docente que
guia durante este ciclo creativo. Sus reportes generan indices para analisis de la situacion

actual o futura.

Centro viual de apoyo  SMprEndedor  Miwce M Empendmiske - BPefl  @Adminidiacin - Thywds B Sel \

Administracién

" Eleccién de la idea

Citas con expertos Mantenimiento I
deexpertos. i

: Banco deideas | PrOAHCCION
Mantenimiento

Formulacion de

laidea
Control de roles

y usuarios. Ejecucion y
R - | 4 seguimiento del | Aprobacion de
proyecto. laidea
Aprobacicn del
A proyecto
Iy

Retroalimentacion
Resultados

del centro. Formulacion del

proyecto )
Asesoria
Bitdcora
Minutas
Evaluacion del
proyecto
Indicadores de
. gestion
Insumos: 4
- Recursos bibliograficos
- Herramientas gratuitas
- Foro
- Banco de documentos

Centro vinual de apoyo al emprendedor  #incio Emprendmiento - & Perfl O Adminisiracién «

Figura 2. Sistema Ei Emprende.




La Figura 2 muestra secciones de algunos de los modulos, como son el banco de

documentos, la formulacion de proyectos e ideas y la gestion de iniciativas emprendedoras.
Dicho lo anterior, es véalido indicar el enfoque Innovador de un sistema de
informacidn, para gestionar ideas y proyectos emprendedores. Este sistema no solo facilita
la organizacion y seguimiento de las iniciativas, desde su concepcion hasta su
implementacion. Se destaca el beneficio hacia el estudiantado al proporcionarles una
plataforma estructurada donde puedan desarrollar habilidades practicas, como la
planificacion estratégica, la gestion del riesgo y la aplicacién de tecnologias, en casos reales
propuestos por los académicos que disefian los casos de estudio. Ademas, es un medio para
promover la innovacion, al permitir que los estudiantes exploren y experimenten con nuevas
ideas, recibiendo orientacidn y retroalimentacién de mentores y expertos en el campo. Este
enfoque integrador no solo los prepara para enfrentar los desafios del mercado actual, sino
también les ofrece herramientas y recursos para convertirse en lideres y agentes de cambio

en sus propios emprendimientos o0 en organizaciones donde laboren.

4. Caso piloto, curso Introduccion a la Creacion de Empresas

El curso Introduccion a la Creacion de Empresas, codigo EIF4290, es optativo, que
se oferta dos veces al afio de forma semestral. Este integra la metodologia Ei Emprende,
utiliza el sistema de informacién y aplica todas las herramientas indicadas, para que, de modo
conjunto, mejore la experiencia de aprender a emprender en el estudiantado. Ahora bien, el
disefio del curso se estructura en cuatro modulos distintos; cada uno cumple con desarrollar
habilidades especificas en el estudiantado. El Modulo 1, “Introduccién al emprendimiento”,
se enfoca en el estado del arte como metodologia, cultivando competencias en investigacion,

vision y pensamiento critico, evaluadas mediante rabricas detalladas.

Tabla 8. Relacion de la metodologia con el curso Introduccion a la Creacion de Empresas.

Modulo Metodologia Competencias Modelo de evaluacion
Médulo 1: Introduccion al | Estado del Investigacion, Vision y | Rubricas
emprendimiento. arte Pensamiento critico
Médulo 2: Gestién de la | Idea Abstraccion,  Creatividad  y | Rabricas de evaluacion
innovacién para emprendedores Comunicacion del sistema
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administracion de un riesgo y Trabajo en equipo

emprendimiento interdisciplinario

Maddulo 4: Desarrollo de Modelo

Médulo  3: Conformacién y | Formulaciéon | Educacion financiera, Gestion del | Rabricas de evaluacién

de Negocios Evaluacion | Comunicacién, Negociacién y | Autoevaluacion,
Liderazgo Coevaluacion
Creacion Planificacion, Gestion del Evaluacion experto

cambio e Innovacion

Fuente: Metodologia de Ei Emprende.

El Moédulo 2, “Gestion de la innovacion para emprendedores”, se centra en la idea de
la metodologia de Ei Emprende, promoviendo habilidades, como abstraccion, creatividad y
comunicacion, evaluadas con rubricas que forman parte del sistema de evaluacion. En el
Modulo 3, “Conformacion y administracion de un emprendimiento”, la metodologia se basa
en la formulacion, desarrollando competencias en educacién financiera, gestion del riesgo y
trabajo en equipo interdisciplinario, evaluadas a través de rubricas especificas de evaluacion.
Finalmente, en el Mddulo 4, “Desarrollo de Modelo de Negocios”, se emplean herramientas
de la metodologia enfocada a las fases de Formulacién, Evaluacién y Creacion, fortaleciendo
habilidades, como comunicacion, negociacion, liderazgo, planificacion, gestion del cambio
e innovacion, evaluadas mediante autoevaluacion, coevaluacion y evaluacion de expertos,
como se detalla en la Tabla 8.

En resumen, el enfoque integral de este curso, a través de sus médulos, pretende ser
un enfoque innovador de aprendizaje que, mediante una metodologia, puede guiar al docente
y estudiante de la Escuela de Informética de la Universidad Nacional, una formacién en
emprendimiento tecnoldgico. Desde la fase inicial de gestion de la innovacién hasta la
conformacién y administracion de emprendimientos; y, por ultimo, el desarrollo de modelos
de negocios, se promueven habilidades clave, como abstraccion, creatividad, comunicacion,
educacion financiera, gestion del riesgo, trabajo en equipo, y liderazgo. Estas habilidades son
evaluadas, de manera rigurosa, mediante rabricas especificas, garantizando que los
estudiantes adquieran competencias practicas y tedricas necesarias para enfrentar los desafios

actuales y futuros.
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DISCUSION Y CONCLUSIONES

Se destaca la relevancia del emprendimiento en el campo de la computacion y la
informatica, dado el creciente interés y la demanda por la innovacion y el emprendimiento
en este sector. Se resalta la importancia de estos elementos en el curriculo para preparar al
estudiantado, de manera efectiva. La propuesta, presentada en este estudio, puede verse como
una estrategia integral para desarrollar competencias y habilidades emprendedoras. La
estructura de la metodologia pueda gestionar la innovacién en ideas y proyectos tecnoldgicos;
de hecho, impulsa a evaluar y a mitigar riesgos, pues ha disefiado diferentes herramientas
para analizar al cliente, la competencia, la propiedad intelectual y el constante cambio en los
modelos de negocio. Se destaca que proveer casos reales les proporciona a los estudiantes
oportunidades y desafios para aplicar en sus propios proyectos.

El emprendimiento no solo fomenta el desarrollo de nuevas empresas y proyectos,
sino también impulsa a la comunidad discente a adoptar una mentalidad proactiva y creativa,
crucial para su empleabilidad y contribucion social. Los enfoques innovadores utilizados son
la educacién basada en competencias (EBC) y el aprendizaje basado en problemas (APB) ,
eficaces para ensefiar emprendimiento en el &mbito universitario. Estas metodologias
permiten una integracion mas profunda de la teoria con la préactica, preparando a los
estudiantes de manera holistica. El curso “Introduccion a la Creacion de Empresas” es un
ejemplo exitoso de cdmo estos enfoques pueden aplicarse, de manera efectiva. Sin embargo,
es importante considerar otras metodologias activas, como el aprendizaje basado en
proyectos, la evaluacion por pares y el pensamiento de disefio, entre otras, son cruciales para
fomentar el emprendimiento. Estas metodologias promueven la participacion, la interaccion
y el compromiso de los estudiantes en su proceso de aprendizaje, facilitando la generacion
de ideas y la creacion de soluciones innovadoras.

En conclusion, la metodologia integradora, propuesta en esta investigacion, ha
demostrado ser efectiva para estructurar y guiar las fases de desarrollo de productos y
servicios en el proceso de aprender a emprender. Esta propuesta no solo fortalece las
habilidades técnicas de los estudiantes, sino también prepara a una nueva generacién de
profesionales capaces de enfrentar los desafios actuales y futuros en este campo tan

cambiante.
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Como trabajo a futuro se planea crear un marco de cualificaciones dentro de la

universidad para disefiar diversos cursos optativos para la comunidad estudiantil y ofrecer

menciones en emprendimiento e innovacion.
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