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1. Introduccion

los paises europeos, el ranking de desempleo juvenil lo lideran Espafa y Grecia, que duplican en ese afio
la media europea, con un 30,6 y 30,5% respectivamente. Los paises que pertenecen a las i
han participado en el desarrollo del proyecto que presentamos son, junto a Espafa y Grecia,
con un paro juvenil del 21,1% y del 17,4%.

D e acuerdo con Eurostat, la tasa de desempleo juvenil se situaba en 2021 en el 15% en la zona del euro. Entre

En un mundo en constante evolucidn, Klimczuk menciona que se acentia la n
emprendimiento en el sector de la cultura, y afirma que las Industrias Culturales y
la principal fuente de crecimiento econémico (Klimczuk, 2014). Las ICC europe
contribuir a la estrategia Europa 2020. Estudios como Building a Digital Eco
son empresas altamente innovadoras con un gran potencial econémico y u
la UE. Segun datos del estudio Rebuilding Europe. The cultural and creatiy,
(Lhermitte et al., 2021), en 2019 las ICC representaron el 4,4 % del PIB
proporcionaron puestos de trabajo de calidad a alrededor del 3,8% de I3

El Entrepreneurship Action Plan 2020 (EAP 2020) destaca quelasu
por lo que recomienda invertir en educaciéon para el emprendimid

des debén ser mas emprendedoras,
los grupos o disciplinas que

de la economia y la creacion de un verdadero «espiritu empre
sociedad para concretar objetivos aceptados por todos. Como
empleo, los estudiantes y graduados del sector de las ICC carece
y Agusita, 2021), ya que esa capacitacion empresarial no suele p

e, a pesar de las oportunidades de
acion en emprendimiento (Naudin
rcionarse a los estudiantes y ex alumnos
s estudios en la universidad. Ademas, los

etal. 2018).

El Proyecto Erasmus+ 4ArtPreneur, ha uni B3Py de umver51dades e 1nst1tuc1ones (Unlver51tat
Internacional de Catalunya, Barcelona; Universj
University, Chipre; Mediadeals, Berlin y my a, Ba elona) con la finalidad de dlsenar un curso para
desarrollar en los estudiantes y graduado i trias creativas la formacién y las competencias de
emprendimiento necesarias para que puegfn acce oportunidades que les ofrece el mercado laboral en el
marco de las ICC.

2. Objetivos

La finalidad del proyecto es ayud
emprendery/ohacer crecer sune
un pensamiento innovador y las h
Pymes que requieren las e
movimiento, donde el netwo

Para ello, es necesario cap
emprendedoras que se

a que los estudiantes y artistas puedan tomar las mejores decisiones para
io en basegyun conjunto relevante de parametros. Se pretende que adquieran
i olaborativas necesarias para poner en marcha el nuevo tipo de
s y creativas que operan en un ecosistema complejo y en rapido
erimentacién son primordiales.

oS'estudiantes y graduados en la adquisicién y validacion de habilidades
us necesidades especificas. Teniendo en cuenta este objetivo, se ha disefiado
un curso online de o abierto sobre emprendimiento en el &mbito de las ICC. Esta propuesta
académica nace en rograma Erasmus+ de la Unién Europea (2020-1-ES01-KA203-081947)
“Innovative thinkj ences jor Creative Art entrepreneurship (4ArtPreneur)”.

3. Metodol

eur integrado por 4 universidades con titulos de ICC y de economia y administracién de
2 empresas que brindan oportunidades para empresarios e inversores que trabajan en las industrias
ector de los medios digitales. También se hicieron dos reuniones presenciales, una en Lisboa y otra

creativas y 8
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en Berlin. En total han participado directamente en la realizacién del proyecto 15 académicos y profesionales y
puntualmente los equipos a los que estan vinculados las instituciones de referencia.

Ante la necesidad de utilizar una metodologia que facilitara la comprensién de problemas complejos y
sintetizara soluciones holisticas a problemas comerciales, se escogi6 la dinamica de sistemas, ung metodologia
y una técnica de modelado matematico que ayuda a los estudiantes y artistas a comprender r la industria
de las artes creativas y a la toma de decisiones. Para ello, se utiliza un conjunto de pardmetro.
pueden variar para probar la plausibilidad de diferentes escenarios comerciales.

miembro del consorcio proporcioné un programa que se analizd y definié entre todo
un curriculo de emprendimiento modular, en el que el plan de estudios y los materia
en modelos de dindmica de sistemas que simulan los casos y temas comerciales,
que los estudiantes puedan recopilar y mostrar evidencia de sus habilidades e
futuras perspectivas de inversion.

En la segunda fase se realizé la formacién de los profesores que imparig
paises; se disenid un cuestionario de evaluacién del curriculo; se anali
participar; se distribuyé la informacién sobre la imparticion del curso;
que se inscribieron.

4. Resultados

iloto en los distintos
jetivo susceptible de
se impartid a las personas

en el arte con la dindmica de sistemas (Busmess model canvas,
Mapa de Asociaciones y Diagrama de Influencias).
A continuacion, se especifican los temas y contenidos de cada
Moédulo 1. Introduccién al emprendimiento en el mercado del art
en este mercado especifico y pretende que el estudiante gdguiera los

cion, y la propiedad intelectual como variable
comercial. Para concluir, los estudiantes deben utiliZ% brior en el enfoque del pensamiento de sistemas,

Modulo 2. El lienzo de negocio y la dina
negocios organizadas en torno al concepto reatigas; se muestra el mapa conceptual como técnica de
documentacién para visualizar la estructu i
transformar la informacién en conocimi
de importancia; se replica un mapa co asado en un ejemplo de un Festival Internacional de Cine y en
otros negocios de artes creativas; y s

Modulo 3. La economia de la atengon. En la econdmia de la atencidn los enfoques innovadores, la comunicacién
efectiva y las estrategias de mark
uso de las redes sociales, la prod

comunicacion y marketing
proporcionando un mayory
Moédulo 4. Estudios de me

adaptarse estratégicamente a diferentes tipos de negocios artisticos,
_ p alcance a los diferentes tipos de audiencias a las que pretenden llegar.
, competidores y oportunidades. El andlisis de publico objetivo y de la
ducir el riesgo en la toma de decisiones y para disefiar una estrategia de
prenderd a desarrollar estudios y andlisis del mercado del arte con el fin de
21 qué quiere el publico objetivo y cémo, para identificar las formas de atraer
én se identificaran las tendencias de mercados emergentes, asi como oportunidades

marketing efectiva.
identificar, caracte

trabajan®gurante el curso (Business model canvas, Rich picture, Mapa Conceptual, Mapa de Sistemas, Mapa de
Asociacione¥y Diagrama de Influencias).
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La Tabla 1 contiene los apartados en los que se divide el contenido de cada tema.
Tabla 1. Estructura general del curso 4ArtPreneur

Médulo 1: Introduccién al emprendimiento en el mercado del arte.

Introduccién al emprendimiento en el mercado del arte.
Conocimiento de los diferentes tipos de arte, que conducen a diferentes modelos de negocio.
Implicaciones comerciales y dependencias sobre el valor del arte y su construccion.

La propiedad intelectual como variable de negocio.

Introduccién al lienzo del modelo de negocio y las imagenes ricas, y su uso en la definiciéon de
paralas ideas de negocio.

Médulo 2: Introduccién a la economia de la experiencia y su relacién con las empr

Introduccién a la economia de la experiencia.

Conocimiento de los diferentes tipos de modelos curatoriales en la economia de 1
modelos de negocio.

Introduccién a la definicién de mapas conceptuales y su uso en el pensami
sistemas

keting en la economia de la atencion que
os para el mercado.

anciacion, patrocinio, subvenciones, crowdfunding y
privada).

nal: modelo de bucle causal, stock y flujos.

an disefiado las siguientes estrategias:

serie de trabajos que se realizan de forma individual o en grupo. Contribuyen
os conocimientos y al desarrollo de las competencias de emprendimiento.
encias, trabajo, estudio e investigacion individual, casos practicos, foros y

1. Actividades. Consiste e
a la adquisicion y corg
Incluyen una combi
trabajo en grupo.
2. Competegfias. e las competencias de emprendeduria que se trabajan en cada médulo, de acuerdo
con el marco 2016 por el Consejo Europeo “EntreComp: The Entrepreneurship Competence

Framework”.

jzar y adquirir una comprension de los contenidos a través de diferentes metodologias de
forma independiente fuera de ella.

e Aprendizaje. Creacién de un modelo empresarial de un negocio relacionado con las
pensamiento innovador, la utilizacién de las herramientas adecuadas y la adquisicion de las
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6. Trabajo independiente. Comprende una serie de propuestas para que los alumnos trabajen de forma
auténoma para abordar los contenidos propuestos por el profesor y desarrollar las competencias que aporta
cada leccion.

Todas las secciones e informacion estan disponibles en el e-porfolio de 4ArtPreneur, que recogegas evidencias
de emprendimiento de pensamiento colaborativo e innovador. Se trata de una herramienta de Tj##Centrada en el
estudiante, pararecopilar y demostrar habilidades de emprendimiento, evidencias de su reflexi
y almacenar informacion para ser utilizada en el futuro para sus propias propuestas de ensefian

La Tabla 2 muestra un ejemplo de uno de los mdédulos que contempla 6 horas de trabajo de apren
horas de trabajo independiente, y 4 horas de foro.

Resultados del aprendizaje

Tabla 2. Ejemplo de una leccion: Médulo 4 V
Médulo 4: Marketing, competidores y oportunidades. \

Los estudiantes seran capaces de:

Comprender como realizar estudios y analisis del mercado, de los conamii oportunidades
[lustrar patrones y relaciones con las ideas y conceptos definidos, ¢ hr cualquier posible brecha
Examinar las posibles conexiones entre los principales elementos de un negocio 0¥ B, las oportunidades y los desafios.
Identificar asociaciones visuales y relaciones légicas entre los principales conceptos defl en el mapa de sistemas, asi como posibles

Analizar, discutir y crear mapas

1. Temas

3. Competencias Niveles

1

2
Actividade
Actividade

des 2

rar a otras personas
C.11 Tomar la iniciativa -
Planificacién y gestion -
estiona M@l incertidumbre, la ambigiiedad y el riesgo -

.14 Trabajar con otras personas

'
N P, N P N DN DN DNDNDDNDN WN R R N

C.15 Aprender de la experiencia 2
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4. Preguntas esenciales
;Cudles son los desafios y retos potenciales para un negocio de arte?

(Coémo diferenciarse de los competidores?

¢;Cuales son las caracteristicas de los mapas de asociacién?
(Como crear un mapa de asociacién?
5.Recursos
Herramientas:
https://padlet.com/
https://www.canva.com/
https://discord.com/
https.//web.hypothes.is/
https://jamboard.google.com/
https://miro.com/
https://www.lucidchart.com/pdginas/
Referencias:

Kackovic, M., & Wijnberg, N. M. (2020). Artistas que encuentran galerias: empresars e ganan legitimidad en el mercado del arte.
Teoria y Practica del Emprendimiento. https://doi.org/10.117 7%ga&2258720950601

En general N.C., Garth ].0.y Friesen M. D. (2003). Mapping the Intimate R®
Attachment Representations, Personality and

:Xomparisons between Three Models of
pgy Bulletin.

Lecturas adicionales:

Lecturas adicionales:

humo u oportunidades reales” https://youtu.be/LxWfMp0gzSU

6. Evaluacion

crear un mapa de asociacion. Los trabajos de los estudiantes serdn revisados
con el fin de fomentar el debate y el dialogo.

Por lo tanto, la evaluaciéon depen

articipacion efectiva en las actividades obligatorias y de la calidad de las contribuciones, lo
que indica una 8

ey cntre las descripciones de las empresas y los mapas del sistema.

Duraciéon Foro tica guiada (actividades de Actividades grupales Independiente
aprendizaje) (actividades de aprendizaje)
(horas)
3h 3h 3h
(A1+A2) (A3+A4+A5)

7. Actividades de aprendizaje

Las actividades ie permiten comprender y asimilar los conocimientos, desarrollar las competencias genéricas y especificas
y conseg ara ello, se incluyen una combinacién de conferencias, trabajo modular, estudio e investigaciones
independientes, proyectos practicos, trabajo en equipo y practicas.

Nombr

Ajuste Procedimiento Tiempo

(minutos)
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R1: Discutir, volver a
dibujar y explicar el
mapa de asociacion
para la promocion del
Festival de Cine.

Se supervisa el
trabajo en grupos de
3-5 estudiantes

Online: se utilizan
foros: Miré,
Lucidchart, Izito o
similares.

Aula: se usan
boligrafos de colores,
hojas de papel
grandes (Al o mas) o
foros en linea

Repasar el ejemplo del
Festival de Cine (anexo) con el
fin de volver a dibujar el Mapa

de Asociacién para discutir

y explicar las posibles
relaciones entre los conceptos

esbozados en el Mapa.

Objetivos: Crear un mapa de
asociacién para la pelicula

A2: Discutir, volver a
dibujar y explicar

las posibles relaciones

descritas en el Mapa de
Asociacion

para una pelicula
del Festival de Cine
Internacional basado
en el Modelo Creativo
de negocio de artes

Se supervisa el
trabajo en grupos de
2-5 estudiantes

Online: utilizan
foros: Miro,
Lucidchart, Izito o
similares.

Aula: se usan
boligrafos de colores,
hojas de papel
grandes (Al o mas) o
foros en linea

Revisar el Lienzo de Modelo
de Negocio del Festival de
Cine para crear un Mapa
de Asociacion. Discutir
y explicar las posibles
relaciones que se formaron
entre los conceptos
esbozados en el Mapa.

Objetivos: Establecer las
posibles relaciones entre los
conceptos esbozados en el
Mapa

R3: Discutir lo que se
debe

incluir en un mapa de
asociacion

para un negocio
propio de artes
creativas

Se supervisa el
trabajo en grupos de
2-5 estudiantes

Online: utilizan
foros: Miré,
Lucidchart, Izito o
similares.

Aula: se usan
boligrafos de colores,
hojas de papel
grandes (A1l o mas) o
foros en linea

A4: Disefiar un mapa
de asociacién

para un negocio
propio de artes
creativas

Se supervisa el

Aula:
boligrafos
hoias de

para el Lienzo de Modelo

Negocio proporcionado p
el Festival de Cine. Recibi
comentarios de pares.
Establecer asociaciones
significativas entre los

ceptos y elementos
cluir en los mapas de
asociacion.

Objetivos: Identificar
las conexiones entre los
principales

elementos de un negocio de
artes creativas,

oportunidades y desafios.

R5: Presentar, dis
y

foros: Mird,
ucidchart, Izito o
similares.

Aula: se usan
boligrafos de colores,
hojas de papel
grandes (Al o mas) o

foros en linea

Comparar los Mapas de
Asociacién de nuevos

negocios artisticos

y creativos. Recibir

comentarios de los
compafieros.

Objetivos:

Crear un mapa de asociacion
para el su propio

negocio de artes creativas.
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Siguiendo los estandares y directrices del Espacio Europeo de Educacién Superior, se propone una evaluaciéon
continua que fomente la retroalimentacion entre profesores y estudiantes. Este proceso permite a los alumnos
tomar conciencia de cémo asumen el aprendizaje y, si fuera necesario, la posibilidad de mejorar los conocimientos
adquiridos. Es un proceso de evaluacion basado en el aprendizaje que incluye la autoevaluacion ypla evaluacidn.
Las actividades propuestas a lo largo del curso optimizan el aprendizaje profundo y asegu@fn una mayor
sostenibilidad a largo plazo de los contenidos impartidos (Gibbs y Simpson, 2009).

De acuerdo con lo anterior, para que el alumno asimile la formacién y el grado de consecucién
la evaluacion que se propone contempla:

1. Evaluacién del profesor de la practica guiada

2. Evaluacion por pares en las actividades grupales

3. Autoevaluacion del propio trabajo por el estudiante en las actividades indepe

Para el proyecto final se plantea una evaluacién del profesor y una autoevaluacio

Las competencias de emprendimiento que se evalian de los estudiantes son la
Consejo Europeo EntreComp: The Entrepreneurship Competence Framework". Est
como la capacidad de actuar sobre oportunidades e ideas, y transformarlas e

EntreComp identifica tres areas de competencias:

1. Ideasy oportunidades

2. Recursos

3. Proactividad

Cada una de estas 3 areas incluye 5 competencias que confory
proporcionan los resultados de aprendizaje que un emprendedor (%
competencias y su definicion.

Tabla 3. Areas, Competencia

Area Competencias Definicion

tudiantes pueden encontrar oportunidades que

C1 - Detectar oportunidad generan valor para los demas.

IDEASY
OPORTUNIDADES

Estudiantes pueden desarrollar multiples ideas que
crean valor para los demas.

Los estudiantes pueden imaginar un futuro deseable.

Los estudiantes pueden entender y apreciar el valor de las
ideas.

Los estudiantes pueden reconocer el impacto de sus
elecciones y comportamientos, tanto dentro de la
comunidad como en el medio ambiente.

Los estudiantes confian en su propia capacidad para
generar valor para los demas.

Los estudiantes quieren seguir su pasion y crear valor

perseverancia P
para los demas.

Los estudiantes pueden encontrar y usar los recursos de
manera responsable.

RECURSOS vilizacion de recursos

cacion financieray Los estudiantes pueden elaborar el presupuesto para una
econdmica actividad sencilla.

Los estudiantes pueden comunicar sus ideas con claridad

C10 - Movilizar a otros y entusiasmo.
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Los estudiantes estan dispuestos a intentar resolver los

C11 - Tomando la iniciativa problemas que afectan a sus comunidades.

Los estudiantes pueden definir los objetivos de una

C12 - Planificacién y gestién actividad sencilla de creacién de val

C13 - Hacer frente a la incertidumbre, Los estudiantes no tienen miedo de com

PROACTIVIDAD la ambigiiedad y el riesgo mientras prueban cosas nue

Los estudiantes pueden trabajar en equipo p

C14 - Trabajar con otros
valor.

C15 - Aprender a través de la Los estudiantes pueden reconocer |
experiencia participando en actividade

5. Discusion

Ante la falta de educacién empresarial innovadora para los estudiantes y gradu
UE, el curso disefiado en el proyecto 4ArtPreneur facilita una metodologia e
a estos perfiles de alumnos, y proporciona los materiales y herramientas d
campos delas ICC les ayuden a adquirir un pensamiento innovador y las co
su propio negocio.

y ar la dindmica de sistemas y
el eportfolio. El curso dirigido a los alumnos se ha impartido durante los es de junio y julio del mismo afio en
las universidades de Chipre, Portugal y Espana. El feedback de q
del curso, si se adecua a la finalidad para la que esta disefiado,

7.He pSQ ji trabajo de manera sencilla a través del eportfolio

8. Entiendo la evaluacién de las actividades

9. ;{Qué parte del curso te ha gustado mas?

10. ;Tienes alguna sugerencia para mejorar el curso?

A dia de stado la encuesta los alumnos de Chipre y Espafia, que ya han finalizado el curso. Son
un total dgf¥8 regpuestas¥/1,1% mujeres y 28,9% hombres) en su mayoria de entre 18 y 32 afnos. Cada pregunta
a entre 0 y 5. La tabla 5 muestra las respuestas numéricas obtenidas en las preguntasdela 1 a
0 tenian respuesta abierta y seran comentadas mas adelante.
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Tabla 5. Respuestas a la encuesta para alumnos del curso piloto

PUNTUACION

1

2

3

4

1. Entiendo la
estructura de las
lecciones

1(2,6%)

5(13,2%)

10 (26,3%)

2. Entiendo los
contenidos del curso

1(2,6%)

5 (13,2%)

11 (28,9%)

3. Me parece util la
Dindmica de Sistemas

1(2,6%)

7 (18,4%)

4. Las actividades son
adecuadas para el curso

1(

2,6%)

1(2,6%)

4 (10,5%)

5. Las instrucciones
para las actividades
estan claras

1(2,6%)

6. Hay suficiente
tiempo para realizar las
actividades

2(

5,3%)

4(1Q

7. He podido enviar
mi trabajo de manera
sencilla a través del
eportfolio

2(

5,3%)

(34,2%)

19 (50%)

(36,8%)

17 (44,7%)

h0,5%)

11 (28,9%)

17 (44,7%)

11 (28,9%)

11 (28,9%)

8. Entiendo la
evaluacion de las
actividades

lre

8do que d

0

% 11 (28,9%)
0

9 (23,7%)

13 (34,2%)

16 (42,1%)

a o dos respuestas puntdan alguna pregunta en 1 o 2 y que la mayoria de
reguntas (por tanto, siempre mas del 42% de estudiantes). El otro tanto por
4 (representan siempre mas del 26,3% de las personas encuestadas). Asi,
umero 7 que valora el portfolio y como enviar los trabajos a través de esta
acidn esta mas repartida en la pregunta 6 sobre el tiempo para realizar los trabajos,
uestas We han puntuado 0, 4 que han puntuado 1y 4 que han puntuado 2, aunque el resto
spuestas puntuando 2,11a3y 11 a 4.

de ellos citaron las rich pictures y los diagramas. 4 de ellas se centraron en los debates que se
son respuestas variadas, que valoran desde al profesor, a el trabajo en equipo, o el hecho
cias tanto con los alumnos como con el profesor.

ndmero 10, las sugerencias para mejorar el curso, 9 estudiantes contestaron que no. 7 de
gn que el curso deberia ser méas largo. 4 participantes hicieron referencia a los case studies,
eberia haber mas variedad para intentar cubrir diferentes industrias culturales. El resto de
8 son mas variadas: sobre la dificultad del e-portfolio, dividir a los estudiantes segtin sus disciplinas,
mas actividades para hacer en casa, etc.
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Asi, debemos esperar las respuestas de los estudiantes de Portugal que estan en estos momentos terminando
el curso parallevar a cabo un analisis de este feedback y poder mejorar los aspectos mas destacados mencionados.

6. Conclusiones

Los objetivos del proyecto europeo se han conseguido en la medida en que se ha disefiado ungfirso dirigido a

solicitudes que llegaron para la inscripcién.
De todos modos, es importante apuntar que el resultado del proyecto es a largo pl

1mplementado el curso en otras universidades e instituciones, se podra Valorar sis
insercion en el mercado del arte de estos alumnos. Para ello, se deberia hacer u ul
cursen el curso a lo largo del tiempo y ver su recorrido y trayectoria en este sgti
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