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Nos estamos acercando poco a poco a 
la recta final del proyecto YV4EU y 
tuvimos la última reunión presencial
en la Cámara de Industria y Comercio 
(IHK) de Brandeburgo Oriental 
(Alemania)

El foco de nuestra reunión fue la 
finalización de la plataforma OER, las 
píldoras formativas, los juegos 
digitales y el manual de apoyo a los 
facilitadores que estamos preparando.

Muy pronto estarán listos todos los 
resultados previstos, de manera que a 
partir de 2026 podamos centrarnos en 
las pruebas piloto, la implementación, 
la evaluación, la difusión y la 
aplicación de los resultados.

¡Estamos en la recta final!

CONTENIDO DE LA E-ZINE

• 3.ª reunión de socios en Alemania

• Estado actual: resultados “pre-

finales“Plataforma OER / Píldoras 

formativas / Juegos digitales

• Manual sobre herramientas de 

Aprendizaje Basado en Retos

• Aprendizaje basado en retos: de 

docente a facilitador

• Próximos pasos

¿EN QUÉ PUNTO ESTAMOS EN EL PROYECTO?

http://www.youthventure4.eu/
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Issue 14, November 2025

Tercer encuentro transnacional en Frankfurt Oder, Alemania
Octubre del 2025 en IHK-Projektgesellschaft 

www.ihk-projekt.de/international

En octubre de 2025, los socios del proyecto se reunieron en la Cámara de
Comercio de Frankfurt (Oder). Para la Cámara de Frankfurt Oder, que
representa a las empresas de la región, apoyar a los jóvenes emprendedores
forma parte de su esencia.

Durante los talleres de la reunión se trabajó en la revisión final del Manual
dirigido a los facilitadores, así como en el seguimiento del estado de la
plataforma OER, las píldoras formativas y los juegos digitales. Además, se
trataron aspectos clave de la gestión del proyecto, con especial atención a la
difusión, la implementación y la sostenibilidad.

http://www.youthventure4.eu/
http://www.ihk-projekt.de/international
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TRABAJO REALIZADO 

HASTA EL MOMENTO

La plataforma de aprendizaje (OER) ya está 
disponible con todas las píldoras formativas, 
y muy pronto se añadirán los juegos digitales. 

Las píldoras formativas han sido revisadas 

con la colaboración de expertos y socios del 

proyecto.

Los juegos digitales 1 y 2 han sido 

evaluados por los socios y se están

ultimando sus versiones finales. El juego 3, 

‘The Venture Game’, ha sido elegido para 

su desarrollo e implementación.

El manual del proyecto, ‘Herramientas 

digitales de aprendizaje basado en retos 

para impulsar el emprendimiento’, estará 

listo próximamente.

http://www.youthventure4.eu/
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Manual: “Herramientas digitales de aprendizaje 

basado en retos para impulsar el emprendimiento 

inclusivo, digital y sostenible”

El manual “Herramientas digitales de 
aprendizaje basado en retos para 
impulsar el emprendimiento 
inclusivo, digital y sostenible” está 
pensado para docentes, formadores, 
consultores de start-ups, 
orientadores, etc, así como para las 
personas que apoyan proyectos 
emprendedores innovadores.

Combina el enfoque del Aprendizaje 
Basado en Retos (Challenge Based
Learning) con herramientas digitales 
desarrolladas en el proyecto 
‘YouthVenture4EU’ para ayudar a 
impulsar el emprendimiento 
inclusivo, sostenible y digital.

“Estamos rodeados de retos: grandes, 
pequeños, locales, globales, a corto y 
largo plazo. Algunos los elegimos, otros 
nos eligen; unos nos ilusionan, otros nos 
preocupan; unos los afrontamos, otros 
los ignoramos. Por eso es clave formar a 
una generación de jóvenes capaces de 
identificar retos y crear soluciones 
innovadoras y sostenibles”

Source: Nichols, M., Cator, K., and Torres, M. 
(2016) Challenge Based Learner User Guide

El Aprendizaje Basado en Retos (CBL) es 
una herramienta muy útil para apoyar a 
los jóvenes emprendedores, porque los 
lleva de la teoría a la práctica, 
fomentando habilidades como la 
resolución de problemas, la 
colaboración y la innovación, así como:

• Desarrollar habilidades clave para 
emprender 

• Fomentar una mentalidad 
emprendedora 

• Conectar el aprendizaje con un 
impacto real 

• Crear redes de apoyo 
• Impulsar la acción emprendedora

http://www.youthventure4.eu/
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APRENDIZAJE BASADO EN RETOS

DE DOCENTE A FACILITADOR

El Aprendizaje Basado en Retos (CBL) 
es flexible, personalizable y permite 
empezar desde distintos puntos.

Se puede usar para complementar la 
enseñanza actual, organizar proyectos 
finales durante el curso o guiar la 
toma de decisiones y el aprendizaje.

Con el Aprendizaje Basado en Retos, 
podemos fomentar los espacios 
creativos en las aulas, donde los 
estudiantes pueden adquirir 
conocimientos aplicables al mundo 
real y abordar problemas reales.

Además, los docentes se transforman 
en colaboradores del CBL, 
potenciando las capacidades de los 
estudiantes, explorando junto a ellos 
nuevos conocimientos y fomentando 
hábitos de pensamiento positivos y 
nuevas formas de aprender y razonar.

Docente tradicional
• Es la principal fuente de 

conocimiento.
• Se sitúa al frente del aula y dirige la 

clase.
• Marca el camino de aprendizaje y 

define lo que los estudiantes deben 
conocer

• Sigue un currículo predeterminado 
con criterios claros de 
correcto/incorrecto.

• Su enfoque principal está en la 
transmisión de conocimientos.

Facilitador CBL
• Actúa como guía, coach y apoyo
• Ayuda a los estudiantes a explorar 

retos reales y desarrollar sus 
propias soluciones

• Fomenta la autonomía, la 
curiosidad y la creatividad, en lugar 
de entregar contenidos fijos

• Utiliza metodologías basadas en la 
investigación y en retos.

• Anima a los estudiantes a hacer 
preguntas y definir ellos mismos los 
retos

• Se centra en la exploración, el 
pensamiento crítico y la resolución 
de problemas.

¡Los tiempos están cambiando!

http://www.youthventure4.eu/
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E-zine outline

PRÓXIMOS PASOS

• Revisión y control de calidad del 
prototipo OER 

• Finalización de la OER, las 
píldoras formativas y los juegos 
en todos los idiomas 

• Versión final del Manual 
• Inicio de pruebas y validación 

con 500 usuarios a partir de 
Marzo del 2026

http://www.youthventure4.eu/
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www.rinova.co.uk

www.ihk-projekt.de

www.ciofs-fp.org

www.camarazaragoza.com

www.yuzupulse.eu
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