
 

Universidad Tecnológica de Pereira 

Facultad de Bellas Artes y Humanidades 
Departamento de Humanidades 

 
Asignatura electiva:  Emprendimiento cultural. 
             Economías culturales y creativas 

Créditos:            2 
Intensidad:           3 horas semanales 

Código:            BA008 
Carácter de la asignatura:    Teórico- práctica 
 

 
Emprender en el sector cultural es uno de los retos más interesantes y 

llamativos en Colombia, ya que actualmente la cultura en nuestro país tiene un 

impacto en el sector económico del 1,1%. El Emprendimiento Cultural o la 

Economía Naranja está en su mejor momento y conocer cómo funciona es una 

necesidad para los profesionales colombianos que pronto saldrán al mercado 

laboral. Para comprender cómo se crean las industrias culturales y cómo 

sucede la relación: Economía y Cultura en nuestro país, y cuáles son los 

sectores comprometidos con el fortalecimiento del tejido social y la identidad 

cultural, se ha diseñado la siguiente electiva.  

 

La  optativa de Emprendimiento Cultural, le permitirá a los estudiantes de 

pregrado de la Universidad Tecnológica de Pereira, conocer los procesos de 

transformación que vive la cultura cuando se convierte en un activo 

económico, viviendo en el curso la creación de su propio emprendimiento, el 

diseño de plan de negocio orientado  a la posibilidad de producir, promocionar, 

difundir y comercializar bienes y servicios como centro de una economía que 

abarca ámbitos artísticos, tecnológicos y del conocimiento, su relación con el 

desarrollo sostenible y sustentable de la ciudad.  

 

La formación en emprendimiento cultural,  parte de el análisis del campo del 

conocimiento como  generación de nuevos emprendimientos, el impulso del 

espíritu empresarial como políticas de desarrollo socio‐económico y las lógicas 

de producción que  hacen parte de este complejo fenómeno, que se toma 

como punto de partida para orientar la electiva, proponiéndole a  los 

estudiantes un conjunto de contenidos de base cultural y creativa, creación del 

plan de negocio, creatividad e innovación social, economías culturales y 

políticas legales entre otros temas que le permitan vivir una experiencia de 

emprendimiento cultural y su relación con la economía, la cultura y la 

tecnología.  



 

 

Objetivo General: 

 

Motivar y fomentar en los estudiantes la Economía Naranja, por medio de la 

creación de planes de negocio propios de las industrias creativas y culturales, 

el reconocimiento de herramientas de orden administrativo, cultural, 

económico, técnico, financieros, legal y ambiental, que le permita a los 

estudiantes tener elementos suficientes para la creación de una empresa del 

sector cultural.  

Competencias: 

 Competencias comunicativas: El estudiante podrá vincular los 

procesos relacionados a la construcción y expansión de la marca hacia el 

desarrollo del producto, su configuración y sus prestaciones.  

 Competencias cognitivas: Se pretende facilitar la apropiación de 

estrategias e instrumentos de optimización del producto, independiente 

de su naturaleza. 

 Competencias axiológicas: El módulo forma para un entendimiento de 

las necesidades del contexto en un lenguaje material. El producto que se 

desarrolla deberá responder a las expectativas de un mercado específico 

y la condiciones del empresarismo y el emprendimiento. 

 Competencias para trabajo en equipo: Se ha planteado un módulo 

de aprendizaje grupal y asesorías compartidas lo que permitirá aprender 

de los aciertos y errores de los compañeros. Se espera que la 

comprensión de las otras realidades, entendimiento de sus necesidades 

e identificación de sus modos de expresión le permitan adaptarse 

fácilmente al trabajo en equipo. 

 

Módulos temáticos 

Dentro de las estrategias del gobierno nacional respecto al vinculo de las 

instituciones educativas con el sector productivo, el Congreso de la república 

de Colombia mediante la Ley Nº. 1014 de 2006, estableció como objeto de ley, 

“Disponer de un conjunto de principios normativos que sienten las bases para 

una política de Estado y un marco jurídico e institucional, que promueva el 

emprendimiento y la creación de empresas”. 

 

Así mismo, dicha ley estable como objeto “Promover el espíritu emprendedor 

en todos los estamentos educativos del país, en el cual propenda por el trabajo 

conjuntamente sobre los principios y valores que establece la constitución”. Por 

tanto, como marco legal se argumenta la existencia de programas académicos 

enfocados hacía el emprendimiento como un estrategias direccionadas a la 

creación y el fortalecimiento de vínculos del sistema educativo y el sistema 

productivo nacional mediante formación en competencias básicas, 



 

competencias laborales, competencias ciudadanas a través de asignaturas de 

emprendimiento que ayude a direccionar y promover el desarrollo económico 

del país, impulsando la actividad productiva a través de la creación de 

empresas competentes y articuladas con las cadenas y cluster productivos de 

la región. 

 

Modulo Uno 

Industrias Culturales y creativas: apropiar conceptos claves acerca de las 

industrias culturales y creativas, sus características, sus impactos y las 

políticas de fomento al nivel nacional.  

Contenidos:  

 Características de las industrias culturales y su relación con las 

instituciones publicas. 

 Potencialidades para el emprendimiento. 

 Políticas del fomento al emprendimiento en Colombia, líneas de acción y 

estrategias.  

 Ciudades y regiones creativas. 

 Estudios de caso exitosos en el país.  

 

Módulo Dos 

Producción Cultural: Comprender los conceptos claves hacerca del proceso 

de del emprendedor, identificando particularidades de un emprendedor 

enfocado a la producción cultural. 

Contenidos: 

 La producción cultural y el emprendimiento 

 Tipos de emprendimiento 

 Derechos de autor y Patentes 

 Spin Off y StartUps 

 Modelos de negocios, formalización de iniciativas de emprendimiento 

 Creación de empresas creativas a partir de un plan de negocio creado 

por los estudiantes.  

 Costos de producción  

 

Módulo Tres 

Creatividad e Innovación: Por medio de ejercicios de creación en este 

módulo los estudiantes comprenderán conceptos claves en el desarrollo y la 

creación de emprendimientos culturales, se analizará el papel de la creatividad 

y la innovación en la proyección de ideas, productos y servicios.  

 

Contenidos:  

 Co-Creación e inteligencia colectiva  

 Diseño Social 



 

 ensamiento de diseño para la economía cultural 

 Economía cultural / Economía Naranja 

 Comunicación y redes para el emprendimiento 

 

 
 

Metodología 

 

Los contenidos son desplegados por sesiones de trabajo, de esta manera cada 

sesión tendrá un entregable y unos recursos metodológicos relacionados con el 

plan de negocio de emprendimiento cultural creado por los estudiantes. Se 

propone crear una carpeta compartida con los documentos de consulta. Se 

espera que al final del curso los estudiantes cuenten con un proyecto de 

emprendimiento cultural propio. 

 

Asimismo, el desarrollo del curso contempla: 

 

Tutorías y acompañamiento directo del docente.  

Documentación de casos y experiencias exitosas en emprendimiento cultural 

Desarrollo de investigaciones y trabajos de campo en equipo e individual. 

Actuación directa del estudiante con acompañamiento del docente. 



 

Modelado esquemático en clase. 

Presentación (exposición) con aportes grupales. 

Planeación estratégica de iniciativas de emprendimiento. 

Evaluación  

Se evaluará cada una de las actividades: Socializaciones, talleres, estudios de 

caso y análisis prácticos, mesas de discusión. 

Como proyecto final, se formulará un plan de negocio de emprendimiento 

cultural diseñado por los estudiantes en la electiva, el cual se presentará en 

una rueda de negocios creada para el curso. 

Los entregables para cada corte son el resultado de la compilación de 

entregables por fase, lo cual permite que los estudiantes “se pongan al día” 

con los compromisos pendientes durante cada modulo. 
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