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Artículo de investigación sobre las competencias emprendedoras de los alumnos de la formación 
inicial del profesorado de primaria (con anterioridad y con posterioridad a la realización de un módulo 
específico en la materia) 

El artículo parte de la experiencia de los alumnos relativa a las competencias emprendedoras antes y 
después de participar en un módulo curricular sobre emprendimiento. Dado que el aspecto clave es la 
evaluación de los alumnos, estos son sujetos activos en el proceso de elaboración de este trabajo de 
investigación. El contenido del artículo aborda la experiencia y el desarrollo en el ámbito del 
emprendimiento de los alumnos de los centros universitarios participantes, desde el convencimiento 
de que, para poder impartir y aplicar competencias emprendedoras en su futura trayectoria docente, 
es preciso que ellos mismos hayan desarrollado previamente capacidades de mentalidad 
emprendedora. 
Es de gran importancia que la participación de los alumnos conlleve una capacidad crítica respecto a 
los resultados del módulo, con el fin de que el presente proyecto pueda servir como marco de 
referencia en materia de emprendimiento en la formación inicial del profesorado. 

Todos los participantes en el proyecto contribuirán al contenido del presente artículo de investigación, 
participación que comprenderá también el propio proceso de redacción del texto. El Centro UCSJ, 
Roskilde (Dinamarca) dirigirá y supervisará el desarrollo y elaboración del trabajo de investigación. 

 

 

 

IO9: Artículo de investigación sobre las 

competencias de los alumnos antes y después de 

realizar un módulo en Educación Emprendedora. 

1. Introducción 

El presente artículo se basa en una investigación profesional y una exploración sistemática 

que da cuenta de la evaluación realizada por diversos alumnos de sus competencias 

emprendedoras en dos momentos concretos: antes y después de participar en un módulo 

curricular que se ha impartido en tres ocasiones entre 2018 y 2020. Contar con los resultados 

de un estudio preliminar de las dos primeras ediciones permitió introducir mejoras en la tercera 

edición. Los participantes son estudiantes del programa Erasmus de diferentes países 

europeos y estudiantes daneses, cuyas trayectorias han revelado concepciones muy diversas 

de la innovación y la educación emprendedora. 

 

El desarrollo de la mentalidad y de las competencias emprendedoras es uno de los ocho 

objetivos clave para el aprendizaje permanente definidos por la Comisión Europea en 2006. 

Desde entonces los estados miembros de la UE han venido trabajando en la aplicación de la 

innovación y el emprendimiento en los sistemas educativos de cada ámbito estatal, aunque 

hasta el momento no se ha desarrollado una concepción común en este sentido. Algunos 

estados miembros se han centrado en fomentar la adaptación de los alumnos a la lógica 

socioeconómica dominante en la sociedad, orientando sus programas hacia un 

emprendimiento enfocado en el mercado comercial, mientras que otros países han apostado 

por la iniciativa emprendedora como creadora de valores sociales y culturales para otras 

personas. En los módulos del presente proyecto, los alumnos manejaron en su mayoría este 

último enfoque. 

 
 
 
 



2. El marco teórico 

El diseño curricular de los módulos se llevó a cabo tomando como referencia una definición 

de la educación emprendedora recomendada por la Fundación Danesa para el 

Emprendimiento y el Ministerio de Educación del mismo país: 

"el emprendimiento consiste en plasmar las oportunidades e ideas que se presentan y 
transformarlas en valor para los demás. El valor que se crea puede ser económico, 
cultural o social" (FFE 2012). 

 

Esta definición se basa en la realización de diversas actuaciones con objeto de crear valor 

para los demás y establecer relaciones entre distintas personas. Según esta concepción, el 

diseño curricular se ha centrado en favorecer una mentalidad emprendedora que aglutina 

cuatro dimensiones: actitud, acción, orientación hacia el exterior y creatividad (Fig. 1). La 

actitud se entiende como una dimensión básica que influye sobre la creatividad, la acción y la 

orientación hacia el exterior, dimensiones que a su vez tienen influencia sobre ella. Hemos 

podido constatar que, según distintas corrientes de investigación psicológica, un cambio de 

actitud se traducirá en un cambio de comportamiento cuando intervengan factores como la 

"especificidad de la intención, la dificultad de la acción, el apoyo contextual y el 

comportamiento habitual" y, por lo tanto, deben aplicarse estrategias específicas para lograr 

que resulte efectiva (Arbuthnott, 2009, p.161). 

 

 

 

El módulo “Emprendimiento en la escuela” fue diseñado para apoyar a los alumnos en su 

desarrollo individual de las cuatro dimensiones citadas (Fig. 1). A lo largo de los tres años de 

duración del proyecto, el módulo se ha adaptado a los diversos intereses de los alumnos y 

profesores. En su tercera edición, el proceso didáctico se ha transformado en aprendizaje 

virtual debido a la cuarentena por COVID-19. 

 
 
 
 
 
 



3. La estructura del módulo 
 
La estructura del módulo se inspiró en anteriores estudios de desarrollo emprendedor en la 

región báltica. 

 

"Europa se enfrenta a numerosos desafíos económicos y medioambientales de alcance 

global, así como a una transformación generalizada en la cultura del empleo. Nuestra 

sociedad ha pasado de ser una sociedad industrial basada en el empleo a una sociedad 

global del conocimiento centrada en la innovación y el trabajo basado en proyectos. Esta 

situación requiere una nueva mentalidad y cultura emprendedoras. Las escuelas 

europeas tienen ante sí una tarea importante y singular en el apoyo y desarrollo de esta 

mentalidad emprendedora. Un enfoque que apoye el espíritu emprendedor durante la 

escolarización y los niveles educativos posteriores prepara a los alumnos para las 

demandas de innovación, iniciativa y espíritu emprendedor que existirán en el futuro" 

(Entrepreneurship in Education in the Baltic Sea Region, 2006) 

 

Según esta concepción anteriores, la iniciativa emprendedora ha de desempeñar un papel 

importante en un entorno de aprendizaje y la definición de la iniciativa emprendedora se 

considera un componente clave en un entorno de aprendizaje basado en el mundo real. Según 

lo indicado en el informe titulado " Entrepreneurship in Education in the Baltic Sea Region " 

(2006): 

 

"Tener sentido de la iniciativa y el emprendimiento es la capacidad de convertir las 

ideas en acción. Implica creatividad, innovación y asunción de riesgos, así como la 

capacidad de planificar y gestionar proyectos para alcanzar objetivos. El individuo es 

consciente del contexto en que se desarrolla su trabajo y es capaz de aprovechar las 

oportunidades que se le presentan. Es la base para adquirir las competencias y los 

conocimientos más concretos que necesitan quienes establecen actividades sociales 

o comerciales o contribuyen a ellas. Estas competencias y estos conocimientos deben 

incluir una conciencia de los valores éticos y la promoción de una buena gobernanza.” 

 

La previsión era que la mayoría de los estudiantes contarían con experiencias y competencias 

en torno a la creatividad, la innovación y los proyectos, pero posiblemente no relativas al 

espíritu empresarial y la asunción de riesgos. 

 

Áreas de competencia y materias incluidas en el módulo 

 
El módulo puede englobar todas las materias que sean relevantes, incorporando áreas como 

lengua inglesa y aspectos pedagógicos. 

 

La capacidad emprendedora comprende cuatro esferas de competencia diferentes: 

creatividad, capacidad de acción, conciencia ambiental y actitudes personales y éticas. 

 

1. Capacidad creativa – identificación de ideas y oportunidades, uso de los 

conocimientos, experimentación e improvisación, mecanismos de resolución de 

problemas 

2. Conciencia ambiental - conciencia cultural tanto a nivel local como global, 

conciencia del contexto, sostenibilidad 

 

 

 



3. Actitudes personales/éticas – asunción de riesgos, conciencia de aspectos éticos, 

autoeficacia, aceptación de la ambigüedad 

4. Capacidad de acción - planificación y gestión de proyectos, creación de valor, 

capacidad comunicativa para expresar y contrastar puntos de vista, competencias 

democráticas, colaboración. 

 

En la educación emprendedora y durante este módulo los resultados del aprendizaje serían 
los que se definen a continuación: 

 

Objetivos acerca de las diversas 
competencias: El alumno es capaz de 

Objetivos sobre conocimientos: El alumno debe tener 
conocimientos sobre 

comunicarse en diferentes contextos teorías comunicativas y educativas 

tomar la iniciativa, asumir riesgos y 
responsabilidades 

teorías sobre la innovación, la creatividad y las 

competencias emprendedoras 

buscar y aprovechar las oportunidades métodos de recogida de datos 

colaborar la cocreatividad en diversas formas y en diferentes procesos 

convertir las ideas en acción gestión de proyectos y procesos en el aula 

transformar las ideas en productos de valor 

añadido, teniendo en cuenta los criterios 

medioambientales 

teoría medioambiental y educación emprendedora 

evaluar la credibilidad y el valor de 

las ideas y los productos 

emprendedores 

teorías sobre la evaluación desde diferentes perspectivas 

enseñar habilidades empresariales y 

generar un ambiente creativo en el aula, 

centrándose en los métodos de enseñanza 

en lugar de en el contenido. 

procesos didácticos en relación con la innovación, la 

creatividad y el emprendimiento 

 

Fig.2. 

 
Los módulos se basan en teorías del emprendimiento e incluyen las experiencias de los 

estudiantes en la etapa de prácticas. El objetivo era que los estudiantes fueran capaces de 

desarrollar competencias y conocimientos sobre emprendimiento para poder aplicarlos en su 

futura profesión docente. Las competencias emprendedoras se desarrollarían además 

durante las sesiones prácticas. 

 

El contenido del módulo 
El diseño del módulo combina conocimientos teóricos, visitas a instituciones externas y 

competencias de carácter práctico. Una vez finalizada una serie de debates teóricos, 

ejercicios prácticos y visitas, los alumnos debían llevar a cabo tres tareas de mayor extensión, 

que les permitirían elegir sus propios debates teóricos, experimentos y visitas fuera de la 

universidad. Estas tareas se describen a continuación. 

 

 

 

 

 



Tarea 1: "Crea tus propios materiales didácticos". Basándose en una visita al 

Experimentarium (un museo de experimentación en Dinamarca), los estudiantes eligieron una 

de las áreas temáticas o actividades de la exposición. Tenían que describir la exposición que 

habían escogido y convertirla en material didáctico para un nivel de edad determinado. 

Posteriormente se les pedía que describieran el material didáctico (que podía ser de cualquier 

índole) y explicaran de qué forma fomentaría la mentalidad emprendedora, en qué partes del 

proceso emprendedor se centraba el material, a qué grupo de edad estaba destinado, qué 

áreas temáticas se podían introducir utilizando este material, cómo se establecían los 

objetivos, etc. Dicho de otro modo, debían preparar una guía para el profesor sobre el material 

que elaboraban. 

 

Los estudiantes consideraron esta tarea muy difícil y compleja, pero hicieron un gran esfuerzo 

en la preparación del material y lograron crear unas excelentes unidades didácticas, junto con 

las correspondientes guías del profesor. 

 

Tarea 2: "Emprendimiento en la enseñanza: inventar/desarrollar juegos nuevos para 4º 

de primaria". Se pidió a los estudiantes que, trabajando en grupos, inventaran juegos en los 

que los alumnos de cuarto de primaria pudieran poner en práctica y desarrollar sus 

competencias democráticas. Podían empezar con un juego conocido (de cartas, de pelota, de 

mesa, de ordenador) y tomarlo como base para desarrollar uno nuevo, o crear un juego nuevo 

de cero. Debían seguir las siguientes reglas o instrucciones: 

 

1. Incluir en el juego 1 o 2 objetivos de la ONU. 

2. Incluir en los objetivos la finalidad de la escuela primaria (Folkeskolens formål). 

3. Usar solo materiales reciclados. 

4. Describir el objetivo del juego. 

5. Los alumnos de 4º de primaria deberían ser capaces de jugar en aproximadamente 20-
25 minutos. 

 
Los alumnos prepararon los juegos durante dos semanas y después los presentaron al resto 

de los grupos para ofrecer y recibir críticas constructivas al respecto. Plantearon preguntas y 

comentarios muy interesantes, como, por ejemplo: "¿Cómo desarrolla este juego las 

competencias democráticas?" o "Si haces esto, será más fácil de entender para los niños". 

 

Todos los futuros docentes se desplazaron a una escuela local para poner en práctica los 

juegos con alumnos de cuarto de primaria, mientras nosotros, los maestros y los profesores 

universitarios, observamos la práctica detenidamente. Habían creado juegos muy diversos y 

recibieron evaluaciones muy útiles de los alumnos, que inmediatamente utilizaron para 

mejorar los juegos. Al final, los futuros docentes pusieron en práctica los juegos en el 

programa de formación del profesorado, y entablamos un debate sobre las distintas maneras 

de conseguir que los alumnos de primaria se impliquen en juegos con un enfoque 

emprendedor. 

 

Tarea 3: Crea un huerto o jardín para los alumnos 

Esta tarea consistía en crear un huerto/jardín comunitario o escolar para los alumnos de un 

colegio universitario, y los distintos grupos trabajaron en esta tarea durante tres semanas. En 

2020, debido a la pandemia de COVID-19, se ha pedido a los estudiantes que creen el huerto 

o jardín en su propio vecindario. La mayoría de los docentes en formación, pese a estar 

interesados en el aprendizaje experimental y la sostenibilidad, tenían escasos conocimientos 

de jardinería u horticultura. 

 



 
Para captar la atención de otras personas hacia su proyecto de huerto o jardín comunitario, 

se pidió a los estudiantes que organizaran un evento que pudiera resultar atractivo para otros 

compañeros. Impartieron talleres sobre germinación para enseñar a convertir patatas 

“pasadas” y tomates demasiado maduros en nuevas plantas. En los talleres solo podían 

utilizarse materiales de desecho, latas usadas, y macetas de plástico transparente y opaco 

como contenedores para las plantas. También se ofrecieron consejos para experimentar con 

sistemas de autorriego y crear “ventanas” en las macetas de plástico para poder ver cómo 

evolucionaban las patatas. Es difícil prever un posible resultado, aunque, por ejemplo, 

observar cómo una patata arrugada se convierte en una nueva planta de patata en ciernes 

que crece en un envase reciclado es transformar la basura en valor. La palabra "basura" tiene 

muchas connotaciones negativas, como algo carente de valor o de baja calidad. En este 

proyecto, la basura se convirtió en una forma poética de crear vida. 

 

El siguiente paso fue valorar la posibilidad de crear un huerto/jardín escolar o comunitario en 

distintos barrios, desde Izmir a Roskilde. Los alumnos utilizaron un método de design thinking 

para aprender sobre horticultura comunitaria/escolar y sobre los intereses de las distintas 

partes implicadas, los alumnos y los gestores. En 2019 las propuestas de un huerto o jardín 

comunitario desarrolladas por los estudiantes fueron rechazadas por las partes interesadas 

por ser demasiado extensas, caras y poco realistas. Como alternativa, se introdujeron 

macetas para colocarlas en una residencia de estudiantes cercana. Se elaboró un prototipo 

de madera reciclada que se continuó desarrollando en el Makerspace (espacio de creación) 

local. 

En 2020, los alumnos han presentado propuestas de huertos o jardines escolares y 

comunitarios en Turquía, Austria, Bélgica, los Países Bajos y Dinamarca a través de la 

plataforma Zoom. 

 

4. Métodos 

Para mejorar la calidad de los tres módulos se ha realizado una investigación profesional. Los 

datos procedían del análisis de los cambios introducidos en los planes de los módulos, los 

trabajos elaborados por los alumnos, los cuestionarios efectuados al principio y al final de los 

módulos, entrevistas informales con los alumnos y observaciones. La mayor parte de la 

recogida de datos se llevó a cabo en la primavera de 2019 y 2020 durante 14 semanas de 

clase (2 días a la semana). En 2020 la mitad de las clases se desarrollaron en formato virtual, 

con la participación de un total de 47 estudiantes. 

 

Herramientas de medición 

 
La pregunta de investigación general se centraba en la relación entre los objetivos del módulo 

de educación emprendedora y las percepciones que tenían los estudiantes sobre la aplicación 

de un enfoque emprendedor a la educación. El interés del estudio radicaba en valorar las 

competencias innovadoras y emprendedoras de los estudiantes antes y después de participar 

en un módulo de educación emprendedora. 

 

 

 

 

 

 

 



Para elaborar los instrumentos de medición se tomó como referencia la definición de 

educación emprendedora y el modelo descrito anteriormente, en su articulación a través de 

cuatro dimensiones (Fig.1). Preparamos cuestionarios breves y se pidió a los estudiantes que 

los completaran con respuestas elaboradas. Al final de los dos primeros módulos se solicitó a 

los participantes que rellenaran un formulario Delphi. A la finalización el presente artículo, el 

tercer módulo todavía estaba en curso. 

 
5. Resultados 

 
Antes del inicio del módulo 

Pese a que el emprendimiento y la innovación han formado parte del Programa Europeo de 

Aprendizaje Permanente desde hace varios años, muchos estudiantes no estaban 

familiarizados con estos conceptos (Fig. 2). Un estudiante austriaco/una estudiante austriaca 

escribió "No sé lo que significa exactamente, pero creo que en nuestro país tiene una 

denominación diferente y se trata de temas de planificación; por lo demás, no tengo más 

información sobre el emprendimiento". Esta cita constituye una tendencia, y a menudo los 

estudiantes piensan que han aprendido algo similar al emprendimiento, pero caracterizado de 

manera diferente. 

 

Para la mayoría de los futuros docentes, el emprendimiento tiene que ver con preparar a los 

escolares para el mercado laboral. (Fig. 3). 

 

 

 Fig. 3. 

NOTA: Título figura: La educación emprendedora y la innovación tienen que ver con preparar a los 
escolares para el mercado de trabajo. 
 
Strongly agree = Totalmente de acuerdo 
Agree = De acuerdo 
Neutral = Ni de acuerdo ni en desacuerdo 
Disagree = En desacuerdo 
Strongly disagree = Totalmente en desacuerdo 

 

Al examinar las respuestas obtenidas se aprecian muchos matices: “… No es solo económico 

o solo cultural. Es una mezcla de todo tipo de cosas diferentes, pero actualmente es súper 

importante en el ‘gran mundo’ a escala global ". Este/a estudiante de los Países Bajos expresa 

una concepción que puede ser difícil de incorporar en la cultura tradicional regida por 

asignaturas y exámenes vigente en muchas escuelas. La mayoría de los participantes 

comparten una percepción de la iniciativa emprendedora y la innovación como enfoques para 

aprender a expresar las propias ideas y defender las de otras personas, para hacer algo y, a 

veces, asumir riesgos (Fig. 4) 

 



 Fig. 4. 
 
NOTA: Título figura: La educación emprendedora y la innovación tienen que ver con preparar a los 
alumnos para que tomen la iniciativa en su propia vida y sean capaces de aprovechar las oportunidades 
que se les presentan. 
 
Strongly agree = Totalmente de acuerdo 
Agree = De acuerdo 
Neutral = Ni de acuerdo ni en desacuerdo 
Disagree = En desacuerdo 
Strongly disagree = Totalmente en desacuerdo 

Las palabras como innovación y emprendimiento no se crearon para apoyar al ámbito 

educativo, sino que se han incorporado como consecuencia de una decisión política. (Fig. 5) 

 

 Fig. 5. 

 

NOTA: Título figura: Para mí la educación emprendedora siempre ha tenido un matiz negativo y de 
búsqueda de eficiencia. 
 
Strongly agree = Totalmente de acuerdo 
Agree = De acuerdo 
Neutral = Ni de acuerdo ni en desacuerdo 
Disagree = En desacuerdo 
Strongly disagree = Totalmente en desacuerdo 

No obstante, la mayoría de los participantes no perciben asociaciones negativas con el mundo 

de los negocios al escuchar la palabra "emprendimiento". Un(a) estudiante belga afirma: "Creo 

que la eficiencia puede ser buena. Por ejemplo, cuando encuentras una forma más eficiente 

de conectar con los libros en la escuela, tienes más tiempo para ayudar a los alumnos que lo 

necesitan”. En la Fig. 2 se muestra que los futuros docentes no están familiarizados con el 

espíritu emprendedor en un contexto educativo. 

 
El final del módulo 



Al final del módulo se pidió a todos los participantes que rellenaran otro tipo de formulario de 

evaluación denominado Evaluación Delphi (Fig.6), en el que expresarían sus puntos de vista 

para posteriormente reenviarlos a otros compañeros. Los participantes leyeron todas las 

afirmaciones y al final de cada una de ellas, si estaban de acuerdo, debían trazar una línea, 

mientras que, si estaban en desacuerdo, no debían hacerlo. Reflejaron observaciones 

importantes, entre las cuales destacaban las declaraciones positivas referidas al contenido y 

la forma de su proceso de aprendizaje, aunque también había algunas opiniones que no 

estaban relacionadas de forma concreta con la educación emprendedora. Por otra parte, las 

afirmaciones sobre aspectos mejorables se centraban en la crítica al contenido o la 

organización del curso, a lo que se había impartido o a lo que no se había impartido. Podrían 

entenderse como propuestas constructivas de cambios. 

 

 

El formador entonces procedió todas las afirmaciones de forma esquemática, y seleccionó 

algunas de ellas (tanto positivas como críticas) para debatirlas y tratarlas con los participantes 

con mayor detenimiento. Este método lleva bastante tiempo, pero puede utilizarse para 

describir qué y cómo piensan los estudiantes, o cuáles son sus expectativas respecto a un 

próximo módulo. 

 

Escribe 3 afirmaciones sobre aspectos que consideres positivos sobre este 
módulo 

Marca con una 

“X” si estás de 

acuerdo 

1.  

2.  

3.  

 
 

 

Escribe 3 afirmaciones sobre aspectos que podrían mejorarse en este 
módulo 

Marca con una 

“X” si estás de 

acuerdo 

1.  

2.  

3.  

 

Fig. 6 

 
En esta evaluación tuvimos ocasión de recabar diversas afirmaciones, lo que nos permitió 

profundizar en las opiniones de los participantes sobre los puntos fuertes y débiles del módulo. 

 

En cuanto a los aspectos positivos, las siguientes afirmaciones fueron respaldadas por un 



gran número de estudiantes: 

 
1. El módulo te cambia la mentalidad. 

2. Fue genial contar con experiencia práctica y poder salir de la clase. 

3. El módulo fomenta la creatividad. 

4. Funcionó muy bien la tarea de inventar un juego y presentar tu idea en la escuela, 
poniéndola en práctica con alumnos de primaria. 

5. Te hace consciente de la importancia del emprendimiento. 

6. Buen equilibrio entre la teoría y la práctica. 

7. Se aportaron muy buenas ideas sobre cómo incorporar el emprendimiento en las 
asignaturas escolares habituales. 

 

 

 

En cuanto a las observaciones críticas, diversos alumnos destacaron los siguientes aspectos:  

1. Dos días a la semana no era suficiente. 
2. Habría estado bien profundizar más en los conocimientos teóricos.  
3. A veces era difícil entender el objetivo de las tareas. 
4. Más comentarios escritos de los formadores sobre las tareas realizadas. 
5. Más tiempo para trabajar los juegos. 

 
A raíz de la evaluación, entablamos un debate con los estudiantes sobre algunas de las 

afirmaciones para profundizar en lo expresado. En concreto, se habló sobre el hecho 

paradójico de que les había gustado el equilibrio existente entre la teoría y la práctica, aunque 

habrían deseado profundizar más en los conocimientos teóricos. Entonces entendimos que 

habían detectado una falta de tiempo, tanto cuando los formadores analizaban una teoría 

como a la hora de poner en práctica los conocimientos teóricos adquiridos. 

 

Todos los estudiantes pusieron claramente de manifiesto que consideraban que la actividad 

consistente en inventar y presentar juegos había sido la mejor, y hablamos los motivos por los 

que les resultó mucho más interesante que preparar material didáctico o crear un huerto 

escolar. Fue en este intercambio de opiniones cuando pudimos constatar que la posibilidad 

no solo de inventar un juego, sino también de ponerlo en práctica con alumnos de primaria, 

tenía mucha lógica desde una perspectiva emprendedora, ya que les exigía ser creativos al 

inventar los juegos, potenciar la innovación desde el punto de vista didáctico y adoptar una 

orientación hacia el exterior para desarrollar las competencias democráticas en los alumnos. 

 

 

6. Debate y conclusiones 

¿Hemos alcanzado nuestros objetivos? En muchos sentidos la respuesta es SÍ. Las 

evaluaciones de los estudiantes participantes han demostrado que habían entendido 

perfectamente los elementos de la educación emprendedora a la hora de trabajar en la 

creación y puesta en práctica de los juegos. 

 

"Tuvo mucho sentido la actividad de inventar juegos y ponerlos en práctica en la 

escuela. Fue una gran experiencia tanto para nosotros como para los niños. 

Aprendieron mucho sobre criterios democráticos, y nosotros también. Y los niños 

se mostraron muy emprendedores" (Evaluación de los estudiantes, junio de 2019). 

 

Los procesos fueron excelentes para los futuros maestros, dado que demostraron un gran 



nivel de energía y entusiasmo a nivel práctico y fueron capaces de poner en práctica sus 

conocimientos teóricos para desarrollar las competencias de los escolares en los juegos. Los 

maestros de la escuela donde los llevaron a cabo se mostraron muy partidarios de los juegos 

y pidieron a los estudiantes en formación poder copiarlos y desarrollarlos más adelante. Los 

participantes en el proyecto percibieron esta parte del curso como una experiencia plenamente 

auténtica. 

 
En 2019, al preparar el proyecto de huertos/jardines escolares o comunitarios, los futuros 

docentes no tenían claro el marco teórico de la educación emprendedora. Entendían el 

proyecto como un curso práctico sin alumnos. Aunque la respuesta de algunos participantes 

fue crear un ambiente de aprendizaje pasivo, la mayoría de ellos se mostraron positivos sobre 

el trabajo tanto fuera del aula como en otros espacios. 

 

 
En 2020 el proceso didáctico se ha visto transformado en un formato de aprendizaje virtual, 

con lo cual ha cambiado el enfoque general de los participantes en cuanto al huerto 

comunitario/escolar. Debido al cierre de las escuelas por la COVID-19, los estudiantes tenían 

la expectativa de que trabajarían con ejemplos teóricos, en lugar de poner en práctica las 

tareas en un aula. En última instancia, la experiencia ha reflejado su interés en el desarrollo 

sostenible y su adopción de una nueva perspectiva respecto al uso de los recursos. 

 

La evaluación ha puesto de manifiesto la estrecha vinculación entre la confianza, las tareas 

que se realizan y el tiempo disponible para ellas. Los alumnos han aceptado la transición al 

formato de aprendizaje virtual con una mentalidad positiva. Tenían contacto con su profesor 

a través de Zoom, por teléfono o por Skype, y para ellos ha sido fundamental poder entablar 

comunicación de forma fácil y fluida con su profesor, según la evaluación de los participantes. 

El método design thinking implica trabajar con la asunción de riesgos. Este desafío por tanto 

se ha incorporado de la evaluación del módulo. Dado que durante el curso se abordó 

ampliamente el tema de los riesgos, los estudiantes tenían la confianza de que, en caso de 

que no lograran superar con éxito una determinada tarea, esto no sería un inconveniente. Los 

grupos introdujeron sus reflexiones en un registro en el que explicaban el proceso que habían 

llevado a cabo.   

 

El concepto de "docente como investigador" ha servido de base para la orientación hacia la 

investigación en el transcurso de los módulos. A través de los datos recogidos hemos podido 

constatar que los estudiantes de la formación inicial de profesorado de primaria esperaban 

enfrentarse a auténticos retos relacionados con la profesión docente, y ser capaces de 

trasladar sus nuevos conocimientos y competencias a su futuro trabajo en un aula. Querían 

aprender mediante una participación activa en la educación emprendedora y no solo a partir 

de escenarios artificiales. Los participantes han comprendido la relación entre la educación 

emprendedora y la formación democrática, y han podido utilizarla en los ejemplos concretos 

y sentirse responsables del desarrollo de las competencias democráticas y emprendedoras 

de los alumnos con los que han trabajado. Por otra parte, han manifestado que les ha parecido 

complejo y arriesgado centrarse en tantas cuestiones al mismo tiempo, y que en algunas 

ocasiones los desafíos que les hemos presentado les han resultado excesivamente exigentes. 

 

La educación emprendedora y el programa de formación del profesorado deben proporcionar 

oportunidades reales de aprendizaje para los estudiantes, con el fin de promover las 

competencias relacionadas con el espíritu emprendedor. 

 
En nuestra calidad de formadores del profesorado de primaria, hemos ido planteando tareas 

más específicas dirigidas a los futuros maestros. El seguimiento de las evaluaciones ha 



permitido realizar una organización más precisa de las tareas para desarrollar las 

competencias emprendedoras de los participantes. Se han podido concretar más las 

descripciones de las tareas, lo que ha mejorado el aprendizaje de los estudiantes, al poder 

comprender las tareas con mayor rapidez. 

 

Algunos estudiantes participaron tanto en nuestro módulo como en la formación intensiva de 

varias semanas impartida en el marco del proyecto EIPTE. Es indudable que su participación 

ha supuesto una gran aportación a su aprendizaje. Uno de ellos afirma: 

 

"Me ha proporcionado una visión tanto crítica como ética de la docencia, así como 

perspectivas muy útiles que me ayudarán a desarrollar una práctica docente creativa 

e innovadora en todas mis asignaturas" (Evaluación de 2019). 
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