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Impact-driven
Entrepreneurship
Education for Children

Activity Toolkit
Espanol: Siglos 12-15
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Fase 1: Formulacion del desafio

Competencia

Herramienta mariposa

Pensamiento ético y sostenible

Estudio de caso: Lego Vacuum

Vision

Economia de las Donas - Conoce la
Economia

Pensamiento ético y sostenible

Mapeo del desafio de la economia de las
donas

Pensamiento ético y sostenible

EntreGiant

Autoconciencia / Autoeficacia

Partido de las Metas Futuras

Autoconciencia / Autoeficacia

Carta a una multinacional

Pensamiento ético y sostenible

Actividad del periddico

Pensamiento ético y sostenible

FODA personal

Autoconciencia / Autoeficacia

Ideacion del problema

Vision

Problema en una pagina

Vision

Valores para todos

Autoconciencia / Autoeficacia

Tablero de visidon

Vision

Fase 2: Experimentacion de
soluciones

Competencia

Lavado de imagen verde de dibujos

. Creatividad
animados
Chispa de creatividad 1 Creatividad
Chispa de creatividad 2 Creatividad

Mapeo del recorrido del cliente

Pensamiento critico

Matriz de cdmo-ahora-guau

Pensamiento critico

Plan de negocios de una pagina

Pensamiento critico

Huerto escolar

Trabajo en equipo

Lienzo de modelo de negocio social

Pensamiento critico

Mapeo de las partes interesadas

Trabajo en equipo

Voces de la calle

Pensamiento critico

Los 5 porqués

Pensamiento critico

Sombreros para pensar

Creatividad

Reflexidn del semaforo

Trabajo en equipo

Consecuencias no deseadas

Pensamiento critico
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Fase 3: Generar impacto Competencia
Herrada Movilizando a otros
Campaiia de financiacion colectiva Parte 1 Movilizando a otros
Campaiia de financiacion colectiva Parte 2 Movilizando a otros
discurso de ascensor Movilizando a otros

Gestion de la incertidumbre, la

Yo del futuro, mundo del futuro . .
ambigliedad y el riesgo

Organizaciéon de un evento de

., Movilizando a otros
demostracion

Gestion de la incertidumbre, la

Retroalimentacién de pares .. .
P ambigliedad y el riesgo

Resumen del proyecto Organizacion
Cartas silenciosas Organizacion
Contando nuestro impacto ODS 1 Movilizando a otros

Contando nuestro impacto ODS 2 Movilizando a otros
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Tabla de contenido

(Haga clic para vincular a la actividad)

Actividad periodistica
Carta a una multinacional
DAFO personal
Economia del Donut— Descubre la economia
EntreGiant
Estudio de caso — Lego Vacuum
Fiesta de Objetivos Futuros
Herramienta Mariposa
Ideacion de problemas
Mapeo de desafios social de la economia del Donut
Problema en una pdgina
Tablero de vision
Valores para todos
Dibujos animados de lavado de imagen verde
Chispa de Creatividad |
Chispa de Creatividad Il
Consecuencias no deseadas
Huerto escolar
Lienzo de modelo de negocio social (BMC)
Los 5 porqués
Mapeo de la trayectoria del cliente
Mapeo de partes interesadas
Matriz How-Now-Wow
Plan de negocios en una pdgina
Reflejo del semaforo
Sombreros para pensar
Voces de la calle
Contar historias: nuestro impacto ODS 1
Contar historias: nuestro impacto 2
Futuro Yo, Futuro Mundo — Imaginando un futuro sostenible
Branding
Cartas silenciosas
Comentarios de los companeros
Moviilizar a otros para recaudar fondos
Campana de Crowdfunding Parte 2
Organizacion de un evento de demostracion
Pitch Elevator
Resumen del proyecto
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Actividad periodistica

Edad 12 -15
Competencia Pensamiento ético y sostenible. El "pensamiento ético y sostenible"
Principal permite evaluar las consecuencias y el impacto de las ideas, las

oportunidades y las acciones, para estimar el valor y el efecto de la
accion empresarial en la comunidad objetivo, el mercado, la
sociedad y el medio ambiente. Esta competencia le permite
reflexionar sobre la sostenibilidad de los objetivos sociales,
culturales y econémicos a largo plazo, y el curso de accién elegido.
Por lo tanto, el "Pensamiento ético y sostenible" permite actuar con
responsabilidad.

Descripcion Los estudiantes exploran los periddicos locales para identificar y
clasificar los problemas importantes de la comunidad, luego crean su
propio "periddico” que destaca estas preocupaciones. Hacen una
lluvia de ideas sobre soluciones imaginativas a un problema
seleccionado y reflexionan sobre el proceso, construyendo su
comprension del impacto en la comunidad y los pasos necesarios
para investigar y desarrollar ideas viables.

Objetivos de e Puedo identificar los e Valoro a las personas y al
aprendizaje problemas y desafios que planeta por encima de las
enfrenta mi comunidad local. ganancias.
e Puedo pensar criticamente e Valoro reducir, reutilizar,

reciclar, respetar, reparar,
reflexionar y rechazar.

e Trabajo por un futuro mejor
apoyando la equidad, la
equidad y la justicia para las
generaciones actuales y

e Puedo priorizar los
problemas y desafios que son
importantes para mi

e Se me ocurren ideasy
soluciones que beneficien a

mi comunidad local. futuras, y para el planeta.
Duracion 60 — 80 minutos
Materiales Periddicos locales

Acceso a Internet: para acceder a noticias locales y paginas
comunitarias en las redes sociales
Rotafolio, papel y boligrafos

Contexto Esta actividad puede utilizarse para permitir que los jévenes sean
mas conscientes de los problemas y desafios de su comunidad local y
de su propia experiencia, y que utilicen su imaginacién para
encontrar soluciones.

Paso a paso

Paso 1: (Explorando los periddicos en busca de historias sobre su comunidad - 30 minutos)
Divide a los estudiantes en grupos de tres o cuatro y explica que ellos, como grupo, van a
revisar el periddico local o los sitios de su comunidad local y el periddico en linea para
identificar problemas y desafios en su comunidad local y clasificarlos de acuerdo con lo que
consideren importante.
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Explica cdmo funciona un periddico, que las historias en el periddico y dénde aparecen en
términos de importancia (primera o Ultima pagina) son decididas por los editores (explique
lo que hace un editor en un periddico) en el periddico, y esta es su oportunidad de ver lo
gue creen que es importante para ellos.

Esta actividad también se puede realizar en un grupo grande para los estudiantes que
necesitan apoyo adicional, con el profesor revisando el periédico y hablando sobre las
diferentes historias.

Cuando se acabe el tiempo, pide a los grupos que compartan cudles creen que son los temas
importantes para los que han leido en el periddico y lo que les hizo pensar que eran
importantes, se pueden anotar en un rotafolio.

Paso 2: (Discutir las historias en el periédico - 30 minutos)
El siguiente paso es invitar a los estudiantes a decidir qué temas o desafios pondrian en su
periddico local.

Invita a los estudiantes a crear su propio "periddico": ellos deciden lo que pondrian en la
primera y ultima pagina, etc.

Invita al grupo a compartir lo que han puesto en su periddico.

A continuacidn, invita a los jévenes a que propongan tantas ideas como puedan sobre
posibles soluciones a uno de los problemas o desafios que hayan publicado en su periddico
y explica que las ideas pueden ser tan imaginativas y emocionantes como se les ocurra, no
hay limite para las ideas.

Explica que no tienen que pensar en si estas ideas son posibles o no o en como lo harian
realidad: ila idea es generar tantas ideas diferentes como puedan!

Los grupos pueden compartir sus ideas con toda la clase después de que se acabe el tiempo,
gue se pueden registrar en un rotafolio.

Paso 3: (Resumen y reflexion - 10 minutos)
Habla con los jévenes sobre cémo encontraron la actividad.

Las preguntas orientadoras podrian incluir:

— ¢Qué fue lo divertido de pensar en ideas?

— ¢Qué es lo que te resulta mas dificil cuando intentas generar ideas?
¢Era mas facil en grupo?
¢Algunas de tus ideas se basaron en las sugerencias de otra persona?
— ¢Qué aprendiste sobre tu comunidad? ¢Qué te sorprendié?

Vincula este ejercicio con el desarrollo de su comprension de cémo pueden tener un
impacto en su comunidad. Describe a los estudiantes que emprenderan un proceso para
decidir qué idea o solucién podrian usar para este propdsito utilizando un proceso de
investigacion adicional y prueba de la viabilidad de su idea.

Ahora que han decidido lo que es importante, pide al grupo que piense en lo siguiente:
— ¢Qué vas a hacer a continuacién para obtener mas informacién?
— ¢Cudles son los préximos pasos?

Adaptacion En lugar de periddicos, puedes usar imagenes de video de informes
de noticias o redes sociales sobre la comunidad local del estudiante.



Al final de la
actividad, los
alumnos habran:

Mas informacion:

Co-funded by the
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La actividad podria dividirse en dos lecciones, una para comprender
los problemas y desafios, y otra para buscar en los periédicos. La
segunda leccidn podria centrarse en la priorizacién y aplicacién del
aprendizaje, seguida de la reflexién/discusion.

Investigado lo que esta sucediendo en su comunidad local y
explorado qué problemas y desafios existen. Identifican cudles de
estos son prioritarios para su proyecto y generan algunas ideas sobre
soluciones a estos desafios.
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Carta a una multinacional

Edad

Competencia
Principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Duracion

Materiales

Contexto

Paso a paso

12-15

Pensamiento ético y sostenible. El "pensamiento ético y sostenible"
permite evaluar las consecuencias y el impacto de las ideas, las
oportunidades y las acciones, para estimar el valor y el efecto de la
accién empresarial en la comunidad objetivo, el mercado, la
sociedad y el medio ambiente. Esta competencia le permite
reflexionar sobre la sostenibilidad de los objetivos sociales,
culturales y econémicos a largo plazo, y el curso de accién elegido.
Por lo tanto, el "Pensamiento ético y sostenible" permite actuar con
responsabilidad.

Los estudiantes escriben una carta a una empresa multinacional,
relacionada con un problema que ven en su comunidad.

e Entiendo lo que son las e \aloro a las personas y al
opciones éticas y sostenibles planeta por encima de las

® Reconozco cuando se toman ganancias.
decisiones éticas e Valoro reducir, reutilizar,

e Puedo identificar problemas reciclar, respetar, reparar,
locales relacionados con la reflexionar y rechazar (Parra,
sostenibilidad 2013).

® Puedo formular alternativas e Trabajo por un futuro mejor
sostenibles apoyando la equidad, la

equidad y la justicia para las
generaciones actuales y
futuras, y para el planeta.
Se trata de una actividad de varias sesiones. Requiere 2 o 3 sesiones
de 45-60 minutos:
1) 1horaen clase
2) Ejercicio de deberes o0 1 hora en clase
3) 1 hora en clase

Es necesario un seguimiento después de 2-3 semanas; puede ser
corto (5 minutos) o mucho mas largo (ver 'Adaptacién’')

Los estudiantes deben ser capaces de hacer investigacién en clase;
en Internet y/o en libros.

Esta actividad se puede utilizar para vincular a sus estudiantes con
un problema especifico en su entorno directo. Preparate para
presentar un problema a tus estudiantes usando imagenes. Por
ejemplo, muestra una imagen de la contaminacién en su area local.

Lee la tarea completa y elige antes de la sesién 1 si haces la sesidn 2
en clase o como tarea.

Esta actividad consta de 10 pasos en total. Se divide en:
e Sesion 1 (45-60 minutos): Paso 1-4
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e Sesion 2 (tarea o 45-60 minutos): Paso 5
e Sesion 3 (45-60 minutos): Paso 6-9
e Seguimiento: Paso 10

Sesion 1 (45-60 minutos)

Paso 1: (Explique el problema - 5-20 minutos)

Explica que vemos problemas en nuestro entorno directo, por ejemplo, con respecto a la
contaminacién (o tomemos otro ejemplo localmente relevante). Tenemos que resolver esto
para tener un buen entorno para el futuro.

Explica por qué eligid este problema. Posiblemente este problema también puede derivarse
de otra actividad (como "las comunidades aman el equilibrio").

Si tienes tiempo, puedes dejar que los estudiantes discutan sus primeros pensamientos
sobre el problema.

Paso 2: (Lluvia de ideas / Investigacion - 20 minutos)

Forma grupos de 3-4 estudiantes. Diles que en su grupo tienen 15 minutos para hacer una
lluvia de ideas y/o investigar sobre el problema. Necesitan encontrar respuestas a dos
preguntas:

e (Cuales son las principales causas del problema?
e (Se puede relacionar el problema con las acciones de las empresas multinacionales
(grandes empresas que trabajan a nivel internacional)?

Paso 3: (Presentacion — 10 minutos)

Pide a los alumnos que presenten brevemente las causas que encontraron y las
multinacionales vinculadas.

Después de las presentaciones, decide con tu clase: icudl es la mejor idea o ideas para
continuar?

Paso 4: (Introduccion a la tarea de cartas: 5-10 minutos)

Explica el siguiente paso o asigna una tarea estructurada.

En pequefios grupos (o individualmente, ver 'cdmo adaptarse') escribiremos una carta a la
empresa multinacional sobre el problema de nuestro entorno.

La carta debe incluir cuatro componentes principales:
a) ¢Por qué esta carta? Permite que los estudiantes expliquen el impacto del
problema en el medio ambiente local

b) La eleccion que se hizo. Permite que los alumnos se refieran a un momento
especifico en el que se tomd una decisidn que causd el problema o lo
empeoro.

c) Preguntas sobre la eleccion. Permite que los alumnos hagan preguntas sobre
la eleccidn que se hizo.

d) Alternativas. Permite que los alumnos den sugerencias sobre como tomar
decisiones en el futuro.

La carta debe tener entre 400 y 600 palabras y estar escrita en un tono amigable. Se
presenta en la sesién 3.
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Sesion 2 (45-60 minutos) o Deberes:

Paso 5: (Escribir la carta - 45-60 minutos o tarea)

Guia a los estudiantes a escribir la carta durante la clase o en casa. Dependiendo de tu
grupo, puedes darles una plantilla, ejemplos de cartas similares o dejar que encuentren la
suya propia.

Sesion 3 (45-60 minutos):

Paso 6: (Presentacion - 15-25 minutos)

Pide a algunos o a todos los grupos pequefios de estudiantes que presenten sus cartas a
todo el grupo. Se invita a otros estudiantes a dar sugerencias constructivas para mejorar las
letras. Asegurate de que alguien de cada grupo tome nota de las sugerencias.

Paso 7: (Mejorar - 15-20 minutos)
Da tiempo a los grupos de estudiantes para que mejoren sus letras.

Paso 8: (Finalizary enviar — 10 minutos)

Coordina el proceso para enviar las cartas, ya sea por correo electrdnico, o en version
impresa. Aseglrate de buscar la direccidn de correo electrénico, el formulario de contacto
en el sitio web o tener la direccién postal y los sobres (si se envian por correo)

Paso 9: (Conclusion — 5 minutos)

Haz una breve evaluacion: ¢qué les parecid a los estudiantes esta tarea? ¢éSe sintieron
activos y comprometidos? ¢Se sienten mas conectados con su entorno? ¢Se sienten (mas)
empoderados para contribuir a la solucién de problemas en su entorno local?

Seguimiento (después de 2-3 semanas)

Paso 10: (Verificacion de respuestas: 5 minutos para la leccion completa)
Vuelve a consultar después de 2-3 semanas: ¢quién recibid una respuesta? Si es asi, écoémo
reflexionan sobre la respuesta? Si no es asi, écomo se sienten?

éSienten los estudiantes que sus soluciones son tomadas en serio? ¢ Les inspira a actuar por
si mismos?

Trata de abordar esto al menos brevemente en el aula, siempre que sea posible, conéctalo
con actividades futuras.

Adaptacion Dependiendo de su clase, puedes dejar que la clase debata sobre
qgué problema quieren abordar.

Puedes aumentar facilmente la profundidad de la investigacion que
realizan los estudiantes. Pueden encontrar las fuentes por su cuenta
o puedes guiarlos hacia ellas. Por ejemplo, puedes decirles a los
estudiantes que vean un video previamente seleccionado en casa
sobre los problemas antes de trabajar en él en el aula.

También puedes hacer que escribir la carta sea una tarea individual
en lugar de una tarea en grupos pequeios. En ese caso, asegurate de
tener suficiente tiempo para la presentacion de las cartas, o elige
varias cartas para discutirlas en clase.
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Al final de la
actividad, los
alumnos habran:

Mas informacion
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Identificado problemas locales relacionados con la
sostenibilidad

Entendido qué son las opciones éticas y sostenibles
Reconocido el papel que juegan las multinacionales en esta
cuestion

Practicado la formulacién de alternativas sostenibles.
Practicado la formulacién de su propio pensamiento ético y
sostenible de una manera clara

Practicado la escritura de una carta profesional
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DAFO personal

Edad

Competencia
Principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Duracion
Materiales

Contexto

Paso a paso

12 -15

Autoconciencia y autoeficacia. "La autoconciencia y la autoeficacia"
te permiten conocerte a ti mismo y seguir desarrollandote. La
autoconciencia incluye la capacidad de pensar y verse a si mismo a
través de los ojos de los demas, de reflexionar sobre sus
necesidades, aspiraciones y deseos de desarrollo a corto, mediano y
largo plazo.

Esta actividad guia a los estudiantes a través de un analisis DAFO
personal, fomentando la autorreflexion sobre sus fortalezas,
debilidades, oportunidades y amenazas, seguido de una sesion de
retroalimentacion respetuosa entre pares para obtener ideas y
desarrollar la autoconciencia. Los estudiantes cierran con una
reflexién sobre su experiencia y cualquier nuevo
autodescubrimiento.

e Puedo reconocer mis e Soy activo e ingenioso.
fortalezas y debilidades e Tengo la capacidad de
personales. aprender.

e Puedo analizar e Soy resiliente.
oportunidades y amenazas. e Yo puedo cambiar.

e Puedo compartir e Soy un agente de cambio.
pensamientos personales con e  Sé quién soy.
mis compafieros. e Puedo identificary

aprovechar las fortalezas de
los demas.

e Puedo ver el crecimiento a
través de los desafios.
e Me valoroa mi mismoy a mi
diverso equipo.
50 minutos
Los estudiantes deben tener |apiz y papel para dibujar y escribir
sobre el DAFO.
Puede imprimir o proyectar la imagen del anexo.
Prepare el contexto enfocandose en la intencidn, es decir, este DAFO
podria tener como objetivo hacer un analisis personal y colectivo
sobre, por ejemplo, "équé hace a un buen miembro del equipo?".
Prepara algunos ejemplos de las preguntas DAFO si es necesario

Paso 1: (Introduccion - 10 minutos)
Explicar los contenidos y la usabilidad del DAFO y especialmente los objetivos, y cémo ser
consciente de si mismo es una competencia valiosa.

Paso 2: (Andlisis DAFO — 30 minutos)
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Facilitar la cumplimentacion de la plantilla DAFO, permitiendo a los alumnos algo de tiempo
para reflexionar sobre cada seccién.

Las preguntas orientadoras pueden incluir:

FORTALEZAS
— ¢Qué haces bien?
— ¢Qué valores Unicos puedes extraer?
— ¢Cudles son tus fortalezas para los demas?

DEBILIDAD
— ¢Qué podrias mejorar personalmente?
— ¢DOénde tiene menos recursos que otros?
— ¢Qué es probable que otros vean como debilidades?

OPORTUNIDADES
— ¢Qué oportunidades se te presentan?
— ¢Qué tendencias podrias aprovechar?
— ¢Cbémo puedes convertir tu fuerza en oportunidades?

AMENAZAS
— ¢Qué amenazas podrian perjudicarte?
— ¢Qué esta haciendo tu competencia?
— ¢A qué amenazas te exponen tus debilidades?

Paso 3: (Conclusion — 10 minutos)

Ten en cuenta que todas las respuestas son muy personales y durante esta etapa de
intercambio es posible que desees adaptar qué y cuanto se retroalimentan los estudiantes.
Compartir en parejas puede ser una estrategia mas cémoda.

Es importante afiadir algunas reglas basicas para facilitar la conversacién y garantizar un
clima de respeto, por ejemplo, no juzgar a los demas, sélo comentarios constructivos,
posibilidad de hacer mas preguntas con respeto...

Para cerrar la actividad, puedes hacer a los participantes preguntas de reflexién, tales como:
- ¢Como te sentiste durante la actividad?

- ¢Fue dificil reflexionar sobre ti mismo?

- ¢Descubriste otros aspectos de ti mismo (por ti mismo o hablando con otros)?

Adaptacion En el paso 3, puedes juntar todas las hojas y jugar un juego de
adivinanzas sobre quién es el propietario de cada hoja DAFO.
Ademds, para agregar un componente divertido, el estudiante podria
dibujar un autorretrato rapido en su DAFO para facilitar el juego de

adivinanzas.
Al final de la e Reflexionado sobre las propias capacidades y debilidades
actividad, los e Entendido qué aspectos son internos y cuales son externos.
alumnos habran: e Proporcionado comentarios constructivos de los demas
Mas informacidn https://www.edutopia.org/blog/8-pathways-metacognition-

in-classroom-marilyn-price-mitchell



https://www.edutopia.org/blog/8-pathways-metacognition-in-classroom-marilyn-price-mitchell
https://www.edutopia.org/blog/8-pathways-metacognition-in-classroom-marilyn-price-mitchell
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Economia del Donut— Descubre la economia

Edad

Competencia
principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Duracidn
Materiales

Contexto

12-15 anos

Pensamiento ético y sostenible. "Pensamiento ético y sostenible"
permite evaluar las consecuencias y el impacto de las ideas, las
oportunidades y las acciones, para estimar el valor y el efecto de la
accidon emprendedora en la comunidad de referencia, el mercado, la
sociedad y el medio ambiente. Esta competencia le permite
reflexionar sobre la sostenibilidad de los objetivos sociales,
culturales y econdmicos a largo plazo y sobre el curso de accion
elegido. Por lo tanto, el "Pensamiento Etico y Sostenible" permite
actuar con responsabilidad.

Se le pide al grupo que tome la idea o el desafio (ya desarrollado en
una leccion anterior) y comprenda cémo la economia mas amplia es
el contexto para este desafio en el que estan trabajando. Para ello
se utiliza el concepto de Economia Integrada.

e Puedo pensar de forma ética e Valoro a las personas y al

y sostenible planeta por encima de las

e Puedo identificar los ganancias.
problemas y desafios que e Valoro reducir, reutilizar,
enfrenta mi comunidad local. reciclar, respetar, reparar,

e Puedo priorizar los reflexionar y rechazar.
problemas y desafios dentro e  Trabajo por un futuro mejor
del contexto de una apoyando la equidad, la
economia mas amplia equidad y la justicia para las

e Se me ocurren ideasy generaciones actuales y
soluciones que beneficiaran futuras, y para el planeta.

a mi comunidad en general
60-90 minutos
Para esta actividad necesitaras:

o Impresiones del diagrama "Meet the Economy"
(desarrollado por Doughnut Economics Action Lab)

® Acceso a Internet para ver una introduccién a la economia
de DONUT
https://youtu.be/talXb1wiEFY?si=SPkzdLAGOrhs10Qya

® Acceso a recursos en linea o impresos para investigar temas
locales (p. ej., periddico comunitario)
e Rotafolio, papel y boligrafos

Esta leccidn ayuda a los estudiantes a explorar cdmo los desafios en
su comunidad local se relacionan con actividades econdmicas mas


https://youtu.be/ZLnAXNbtcZQ?feature=shared
https://youtu.be/ZLnAXNbtcZQ?feature=shared
https://youtu.be/talXb1wiEFY?si=SPkzdLAGOrhs1Oya
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amplias. Utiliza una nueva forma de pensamiento econémico: la
Economia del Donut y su diagrama de "Economia Integrada". Los
estudiantes mapearan los desafios locales en las cuatro esferas de
actividad (hogar, mercado, estado y bienes comunes) y pensaran
criticamente sobre cémo el equilibrio de estas esferas puede
contribuir a la sostenibilidad.

Paso a paso

Paso 1: (Introduccion a las Cuatro Esferas de la Economia — 15-20 minutos)

e Descripcion general de la economia del Donut:
o Comienza con una breve introduccién a la Economia del Donut, mostrando
el video sobre el tema (consulta los materiales; concéntrate en el minuto
2:08 en adelante).
o Presenta el diagrama de la "Economia Integrada", enfatizando las cuatro
esferas en el centro: hogar, mercado, estado y bienes comunes.
e Mapeo de Esferas Econdmicas:
o Dibuja una version grande de las cuatro esferas en la pizarra o en papel
cuadriculado, etiquetando cada esfera:
= Hogar: Actividades no remuneradas, basadas en el cuidado, dentro
de familias o grupos pequeiios.
= Mercado: Actividades econdmicas basadas en la compraventa.
= Estado: Funciones del gobierno, leyes y servicios publicos.
= Commons: Recursos gestionados por la comunidad y actividades
compartidas.
o Explica que todas estas esferas interactian dentro de la sociedad, que opera
dentro de los limites ecoldgicos de la Tierra.

Paso 2: (Enmarcando los desafios locales dentro de la economia — 10-15 minutos)

e Identificacién de Desafios Locales:

o Divide a los estudiantes en grupos pequeiios. Cada grupo seleccionara un
problema o desafio local relevante para su comunidad (por ejemplo, manejo
de residuos, acceso a espacios verdes, vivienda asequible).

o Daalos estudiantes de 5 a 10 minutos para investigar o discutir el desafio
elegido. Pueden hacer referencia a noticias locales o sitios web de la
comunidad.

e Mapeo del desafio:

o Pide a cada grupo que sitlue su reto dentro de una de las cuatro esferas
econdmicas del diagrama "Conozca la economia". (Adenda)

o Fomenta la discusion sobre por qué eligieron una esfera especifica, haciendo
preguntas orientadoras como:

= "iEste desafio se gestiona en casa, en el mercado, por el Estado o
por la comunidad?"
= —iComo impacta o depende este desafio de otros ambitos?

Paso 3: (Discusion en grupo - 10-20 minutos)
e Mapeo de grupos y discusion:

o Los grupos comparten su desafio y su ubicacidn dentro de las esferas
econdmicas. Para cada desafio, alienta a la clase a pensar en:
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= (Cuadl es el ambito mas afectado o responsable?
= (De qué manera las otras esferas apoyan o interactian con este
tema?
o Exploracidn del equilibrio: Pide a los alumnos que consideren si hay un
desequilibrio en la forma en que se maneja este desafio, preguntando:
= —¢Faltan recursos o apoyos en otros ambitos?
= "iQué pasaria si el Estado o el mercado asumieran mas
responsabilidad por este desafio?"

Paso 4: (Actividad — Creacidn de soluciones sostenibles — 15-20 minutos)

e Encuadre de desafios y exploracién de soluciones:

o Ensusgrupos, pide a los estudiantes que hagan una lluvia de ideas sobre
posibles soluciones o acciones que cada esfera econdmica podria contribuir
para abordar su desafio de manera sostenible.

o Preguntas orientadoras para el encuadre de soluciones:

= Hogar: éCémo pueden contribuir las familias o los individuos?

= Mercado: ¢Existen soluciones comerciales o de mercado
sostenibles?

= Estado: ¢Qué podrian hacer los gobiernos locales o los servicios
publicos?

=  Commons: ¢{COmo puede la comunidad unirse para crear un
cambio?

o Mapa de soluciones en el diagrama: Los estudiantes escriben soluciones en
notas adhesivas y las colocan en el diagrama "Conozca la economia" debajo
de la esfera correspondiente.

Paso 5: (Reflexion y discusion en clase - 5-10 minutos)

e Reflexiona sobre las soluciones sostenibles:

o Dirige una breve discusién en clase sobre las soluciones mapeadas. Enfatiza
que el pensamiento ético y sostenible implica considerar las fortalezas de
cada esfera y cdmo pueden trabajar juntas para crear una solucion
sostenible.

o Preguntas para la reflexion:

=  —¢Qué aprendiod sobre como las diferentes esferas pueden apoyar
futuros sostenibles?

= "iCébmo podria el equilibrio de estas esferas en nuestra comunidad
conducir a un mejor resultado?"

Paso 6: (Resumen y proximos pasos: 5 minutos)

e Resumen del aprendizaje: Recapitula las cuatro esferas y sus roles en las economias
sostenibles.

e Préximos pasos: Alienta a los estudiantes a continuar explorando los desafios locales
y pensando en cémo pueden influir en el cambio en su comunidad utilizando un
enfoque equilibrado.

Adaptacion -Dividir en lecciones mas pequefias



Al finalizar la
actividad, los
participantes
habran:

Mas informacion
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-Actividad de extensién (opcional):

Priorizacién de soluciones:

o Pide a los estudiantes que clasifiquen las soluciones segun su
factibilidad o impacto potencial, considerando qué acciones podrian
implementarse de manera realista en su comunidad.

o Intercambio de clases: Cada grupo comparte su solucion
mejor clasificada, explicando por qué creen que seria efectiva.

e Analizado los desafios locales a través de la lente de la
economia de la rosquilla.

e Mapeado estos desafios dentro de las cuatro esferas
econdmicas, entendiendo las interconexiones y el equilibrio.

e Descubierto desafios enmarcados con posibles soluciones
sostenibles para una economia préspera y equilibrada.

Esta leccidn ayuda a los estudiantes a desarrollar un enfoque de
pensamiento sistémico, reconociendo la interconexién de las
diferentes esferas econdmicas en la creacion de futuros sostenibles.

Esta actividad se inspird en una actividad similar desarrollada por
Doughnut Economics Action Lab. Ver Conozca la Economia |
TRATO



https://doughnuteconomics.org/tools/meet-the-economy
https://doughnuteconomics.org/tools/meet-the-economy
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EntreGiant

Edad 12 -15
Competencia Autoconciencia y autoeficacia. "La autoconciencia y la autoeficacia"
Principal te permiten conocerte a ti mismo y seguir desarrollandote. La

autoconciencia incluye la capacidad de pensar y verse a si mismo a
través de los ojos de los demas, de reflexionar sobre sus
necesidades, aspiraciones y deseos de desarrollo a corto, mediano y
largo plazo.

Descripcion Esta actividad es un ejercicio manipulativo destinado a grupos de
todas las edades, para ayudar a la autorreflexidn y la discusién
grupal sobre lo que significa ser emprendedor.

Objetivos de e Puedo entender las e Soy activo e ingenioso.
aprendizaje diferentes competencias e Tengo la capacidad de
involucradas en ser aprender.
emprendedor. e Soy resiliente.
e Puedo identificar y valorar e Yo puedo cambiar.
mis propias competencias e Soy un agente de
empresariales cambio.

e Sé quién soy.

e Puedo identificary
aprovechar las fortalezas
de los demas.

e Puedo ver el crecimiento
a través de los desafios.

e Me valoroa mi mismoy
a mi diverso equipo.

Duracién De 30 a 50 minutos

Materiales Impresiones individuales de la imagen de EntreGiant y unas tijeras.
También es posible que los alumnos copien la imagen y nombren las
competencias, dibujando ellos mismos las figuras.

Contexto Esta actividad esta pensada para ayudar a comprender las diferentes
competencias involucradas en el emprendimiento como motivacion
para guiar un proyecto de impacto futuro, trabajando la
autorreflexion y el autoconocimiento. La discusién grupal es esencial
para su desarrollo, por lo que funciona mejor con un grupo que ha
trabajado en conjunto antes, donde el clima es seguro para que
todos puedan participar.

Paso a paso

Paso 1: (Introduccion - 15 minutos)

Introducir el concepto de competencia y, en particular, de competencia emprendedora.
Abre una discusidn preguntando a sus estudiantes quién se considera emprendedory por
qué, o si pueden pensar en ejemplos especificos de personas emprendedoras.

Explica que las competencias se desarrollan de manera diferente en diferentes personas, y
gue se pueden entrenar y que hay diferentes niveles para cada competencia, y que estos
podrian evolucionar.
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Paso 2: (Competencias - 15 minutos)
Trabaja con la siguiente figura: el objetivo es mirar la competencia emprendedora como un
conjunto de competencias, todas ellas igual de importantes y aqui, organizadas en tres
colores o areas:

- Azul: Ideas y oportunidades (dénde actuar)

- Naranja: Recursos (lo que se necesita para actuar)

- Verde: En accion (lo que se necesita para hacer un cambio)

Utiliza unas tijeras para cortar la figura y pide a tus alumnos que la doblen, cada parte
doblada representa una de las 15 competencias emprendedoras.

- El cuerpo principal incluye las competencias de "ideas y oportunidades"
- Lacara, los brazos y las piernas son el area de "recursos"
- Elcerebro, las manos y los pies representan los elementos "en accién".

Al plegar y desplegar las competencias, los estudiantes se ponen en contacto y obtienen una
vision general de lo que se necesita para ser emprendedor.

Paso 3: (Autorreflexion - 15 minutos)

Pide a tus alumnos que marquen en la cifra desplegada las competencias que confian en
tener. Para ayudar a la seleccidn, pieales que piensen en un ejemplo en particular en el que
puedan demostrar esa competencia hasta cierto punto.

Paso 4: (Conclusion - 15 minutos)
Facilitar una discusidn sobre qué competencias son mds importantes para ayudar a crear y
poner en practica un proyecto.

Adaptacion También es posible jugar con la imagen colocando una letra grande
donde cada uno pueda afadir notas adhesivas con ejemplos de cada
competencia.

Al final de la Podido reconocer el valor de la competencia emprendedora, de
actividad, los acuerdo con su propia experiencia

alumnos habran:

Mas informacion https://entrecompeurope.eu/wp-content/uploads/EntreComp-A-

Practical-Guide-English.pdf


https://entrecompeurope.eu/wp-content/uploads/EntreComp-A-Practical-Guide-English.pdf
https://entrecompeurope.eu/wp-content/uploads/EntreComp-A-Practical-Guide-English.pdf
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Anexo: Adaptado de https://mypdcourses.blogspot.com/p/my-entrecomp-giant.html



https://mypdcourses.blogspot.com/p/my-entrecomp-giant.html
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ANEXO: Diagrama de Economia Integrada

EARTH

SOCIETY

ECONOMY

household

solar
energy

energy

commons

DOUGHNUT
ECONOMICS
ACTION

LAB

doughnuteconomics.org

Fuente: Laboratorio de Accion de la Economia del Donut

Nota: el diagrama estd disponible en 25 idiomas aqui: Diagramas de rosquillas en 25+ idiomas |
TRATO

Video https://youtu.be/talXb1wiEFY?feature=shared



https://doughnuteconomics.org/tools/doughnut-diagrams-in-25-languages
https://doughnuteconomics.org/tools/doughnut-diagrams-in-25-languages
https://youtu.be/talXb1wiEFY?feature=shared
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Estudio de caso — Lego Vacuum

Edad

Competencia
Principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Duracion

Materiales

Contexto

Paso a paso

12 -15

Visidn. La "vision" te permite imaginar el futuro, trabajar hacia tus
ideas del futuro: desarrollar una visidon para convertir las ideas en
accion, visualizar escenarios futuros para ayudar a guiar el esfuerzo y
la accién.

Los estudiantes exploran un invento que resuelve un problema muy
real y luego piensan en encontrar otros desafios para resolver.

® Puedo identificar las formas ® Reconozco oportunidades
en que los emprendedores dentro de los desafios.
generan y crean sus ideas ® ActuUo estratégicamente y
explorando las frustraciones y utilizo la confianza en mi
los desafios. organizacion, en mi
grupo.

® Puedo practicar la mentalidad
de un emprendedor con la
ideacion.

e Puedo imaginar multiples
escenarios futuros
positivos.

e Puedo desarrollar una
visién detallada a partir
de la cual puedo
planificar los pasos para
convertir las ideas en
acciones.

25 - 45 minutos

Proyector, post-its, boligrafos, VIDEO:
https://www.youtube.com/watch?v=VOAbOTftMps

(Usa subtitulos para apoyar cuando sea necesario)

Esta actividad se utiliza para ayudar a los estudiantes a comprender
mejor el concepto de emprendimiento y cdmo se relaciona con la
resolucion de problemas. El video se utiliza como una forma util de
interactuar con un ejemplo divertido e interesante.

Es posible que desees considerar un video diferente o un ejemplo de
un problema comun que sea mas adecuado para los estudiantes.

Paso 1: (Introduccidn y video — 10-15 minutos)
Introduce el tema de explorar inventos que resuelvan una frustracién o un desafio. Pregunta a
los alumnos si se les ocurre algo que les facilite la vida al eliminar una frustracién.
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Reproduce aqui el video "iConstrui una aspiradora LEGO que clasifica tus ladrillos!" para tus
alumnos (6 minutos, 29 segundos) O utiliza otro ejemplo de un problema y una solucion
comunes.

Paso 2: (Discusion después del video — 5-10 minutos)
Facilita un andlisis con la clase sobre el video.

Las preguntas orientadoras pueden incluir:
- ¢Qué frustracion resuelve este producto para las personas?
- ¢De ddénde sacé el inventor la inspiracion para esta idea?
- ¢Cudles son algunas otras fuentes de inspiracién para ideas?
- ¢Qué software y tecnologia utilizé el inventor para crear este invento?
- ¢Qué hace que este inventor sea atractivo de escuchar?

Paso 3: (Exploracion del problema — 5-10 minutos)

Pide a los estudiantes que escriban una "frustracion" que experimenten actualmente y que
deseen poder resolver (puede usar notas adhesivas). Esto podria ser una frustracién que
experimentan al hacer uno de sus pasatiempos favoritos, al ir o volver de la escuela o, en
general, en su vida diaria. Es posible que desees especificar un problema o frustracién
relacionado con un problema social (impulsado por el impacto).

Puedes usar estas notas adhesivas como el comienzo de una sesién de ideacion mds larga en
torno a los problemas y frustraciones que existen en el mundo, o puedes usar las notas
adhesivas y usarlas como provocaciones de ideacién en futuras lecciones.

Paso 4: (Compartir opcional — 5-10 minutos)

Pide a los alumnos que compartan sus notas adhesivas con la clase y faciliten un andlisis. Haz
conexiones con el video y el concepto de emprendimiento. El creador identificéd un problemay
luego cred una solucién innovadora. Actuaron como emprendedores.

Adaptacion Antes de presentar el video, los estudiantes podian imaginar
problemas, desafios y frustraciones que tenian que ver con Lego, y
como podrian resolverlos.

Es posible que les guste fomentar los problemas y las frustraciones
relacionadas con los problemas sociales (impulsados por el impacto).

Al final de la Utilizado su visidn para reconocer oportunidades de posibilidades
actividad, los futuras y soluciones a problemas comunes.
alumnos habran:

Mas informacidn: Ejemplo de lista de problemas y frustraciones comunes:

Conexion Wi-Fi intermitente

Llamadas desde numeros desconocidos
Olvidé las contrasefas

Quedarse sin bateria del teléfono


https://www.youtube.com/watch?v=V0AbOTftMps
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Trenes/autobuses atrasados

No poder encontrar el final de la cinta adhesiva

Quedarse sin datos del teléfono movil

Cuando rompes la pantalla de tu teléfono mévil Autocorreccion
en tu teléfono

Tiendas que ya no aceptan pagos en efectivo

No poder avanzar rapidamente la television en vivo

No hay espacio en el tren/autobus

Auriculares enredados

Te has equivocado de pedido en la tienda online de tu supermercado
Aplicaciones que no hacen exactamente lo que necesitas Personas
que te llaman, cuando pediste un mensaje de texto o viceversa
Cuando te alisas el pelo y llueve

Contestar mensajes telefénicos

Olvidarse de cargar los auriculares inalambricos

Vivir fuera del radio de entrega del restaurante mds cercano
Cambiar de iOS a Android, o viceversa

Tu historia no se sube a Instagram o Facebook
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Fiesta de Objetivos Futuros

Edad

Competencia
Principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Duracion
Materiales

Contexto

Paso a paso

12-15

Autoconciencia y autoeficacia. "La autoconciencia y la autoeficacia"
te permiten conocerte a ti mismo y seguir desarrollandote. La
autoconciencia incluye la capacidad de pensar y verse a si mismo a
través de los ojos de los demas, de reflexionar sobre sus
necesidades, aspiraciones y deseos de desarrollo a corto, mediano y
largo plazo.

Esta actividad requiere cierta planificacién previa con los
estudiantes.

El tema es organizar una fiesta que recreara una reunién escolar
dentro de 30 afios. Los estudiantes deben prepararse para la fiesta
creando una futura "personalidad", incluida la consideracion por el
logro de los suefios, los viajes futuros, el impacto en la comunidad y
cualquier desafio que puedan superar. Se trata de proyectarse en el
futuro de una manera positiva.

Durante la fiesta, tendran que actuar de acuerdo con su "persona".

e Puedo reconocer mis e Soy activo e ingenioso.
aspiraciones y suefios e Tengo la capacidad de
personales aprender.

e Puedo actuar como miembro Soy resiliente.
de un equipo para organizar e Yo puedo cambiar.

un evento. e Soy un agente de cambio.
e Puedo imaginar escenarios e Sé quién soy.
futuros en los que puedo e Puedo identificary
crear un impacto social o aprovechar las fortalezas de
ambiental los demas.

e Puedo ver el crecimiento a
través de los desafios.
e Me valoroa mi mismoy a mi
diverso equipo.
30 minutos para la planificacién previa. 45 minutos para la fiesta.
Bebidas y algo de comida para celebrar la fiesta.
Cada estudiante creara un boceto de su "persona".
Esta actividad es una forma divertida y eficaz de fomentar la
cohesidn y de que el personal y los estudiantes se conozcan mejor.
Podrias considerar organizarlo a principios de afo o antes de
establecer un proyecto de aprendizaje mds profundo.

La definicion de "persona" segin Wikipedia: Una persona (plural personae o personas) es
una mdscara estratégica de la identidad en publico, la imagen publica de la propia
personalidad, el rol social que uno adopta, o simplemente un personaje ficticio.

Paso 1: (Planificacién previa - 30 minutos)



o

D

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

(@]

Empieza anunciando la fiesta y explicando la intencién. Asegurate de tener un espacio
adecuado y de haber organizado los permisos necesarios y las preocupaciones dietéticas.
Establece una fecha para el futuro y anunciala a los estudiantes.

Para celebrar la fiesta habra dos condiciones:

- Los estudiantes deben organizarse en grupos para que se encarguen de la organizacion
de la decoracién de la habitacién, la comida y la musica. En este momento, puedes
considerar dejar algo de tiempo para la preparacién de la fiesta (por ejemplo, comida,
musica, decoracion, juegos, etc.).

- Individualmente, los estudiantes tendran que trabajar en una "persona", una
proyeccién de si mismos en el futuro. Su futura personalidad sera 30 afios mayor y se
revelara durante la fiesta, por lo que es importante que se lo guarden para si mismos
durante la planificacion.

Algunas preguntas que te gustaria dar a los estudiantes para ayudarlos a preparar su futura
personalidad pueden incluir:

- ¢éQuién es la persona exitosa que te imaginas ser dentro de 30 afios? ¢ Podrias describir
esta futura versidn de ti mismo? ¢ Qué logros, cualidades o experiencias definen tu
éxito?

- ¢Cudles son algunas de las metas o suefios clave que tienes para tu yo futuro?
Considera varios aspectos de tu vida futura, como la carrera, las relaciones, el
crecimiento personal, los viajes y las experiencias. ¢ COmo te imaginas alcanzar esas
metas?

- Reflexione sobre los posibles pasos, hitos o acciones que puede necesitar tomar en el
camino. ¢{Qué momentos especificos de éxito te gustaria mostrar durante la fiesta de
los Objetivos del Futuro?

- ¢éCébmo se alinea tu sueio futuro con tus pasiones e intereses? Explora la conexién
entre tus aspiraciones y las cosas que realmente te inspiran y emocionan.

- ¢éQué desafios u obstaculos anticipas en tu camino hacia tu suefio? (Recuerda, en la
fiesta, tus metas son grandes, pero los obstaculos que superas son una gran narracion
sobre tu yo futuro).

- ¢éCébmo pueden tus suefios inspirar e impactar positivamente a quienes te rodean?
Piensa en un impacto valioso que hayas tenido a lo largo de los afios y como has hecho
mejoras en el medio ambiente o la sociedad

Vea la imagen 1 para ayudar a los estudiantes a prepararse para la tarea (si es necesario).

Puedse considerar crear su propio personaje de maestro y agregar representaciones visuales,
objetos simbdlicos o descripciones escritas que representen sus suefios y logros. Puedes
escribir un articulo de periddico sobre ti mismo, llevar un dibujo de algo que esperas lograr o
retocar con Photoshop en lugares que puedas visitar.

Paso 2: (Fiesta — 45 minutos)
Celebra la fiesta del futuro, asegurandote de que los estudiantes se mezclen entre siy que
tengan la oportunidad de representar su yo futuro.

Para concluir la actividad, podrias considerar recopilar comentarios de los estudiantes o
facilitar un debate para evaluar qué tan productiva y/o agradable fue la actividad para ellos.

Adaptacion Puedes optar por utilizar la informacidn compartida durante la fiesta
en futuras lecciones y volver a las esperanzas, los suefios, los logros y
los desafios planteados.



Al final de la
actividad, los
alumnos habran:
Mas informacidn
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Podria ser util agrupar a los estudiantes de acuerdo con sus intereses
y considerar el apoyo requerido para los estudiantes que pueden
encontrar desafiantes las interacciones sociales.

Proyectado una imagen de su propio futuro y éxito, creyendo que
pueden ser agentes de cambio.

Desarrollando una mentalidad de crecimiento con Carol Dweck:
https://youtu.be/hiiEeMN7vbQ?feature=shared

Esta actividad es una adaptacién de los materiales de Edutopia. Mas
informacion aqui: https://www.edutopia.org/video/helping-teens-
find-future-self-icebreaker-activity/

Personality Impact on society

Think about your personality and

Think about a valuable impact you “ve

how you have developed over the
years. Describe the person you want
to be, with hobbies, family situation,
passions...

Achievements

What kind of dream you "ve
achieve. Think about travels,
dreams, objectives, recognition.
Don "t be afraid to dream big, your
future classroom colleagues will be
amazed.

made over the years and how you
have made improvements on the
environment or society

Problems overcomed

Probably, during the next 30
years you will face problems
and challenges. Think about
how did you managed to
overcome those, if someone
helped you or you did it alone.


https://youtu.be/hiiEeMN7vbQ?feature=shared
https://www.edutopia.org/video/helping-teens-find-future-self-icebreaker-activity/
https://www.edutopia.org/video/helping-teens-find-future-self-icebreaker-activity/
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Herramienta Mariposa

Edad

Competencia
Principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Duracion

Materiales

Contexto

Paso a paso

12 -15

Pensamiento ético y sostenible. El "pensamiento ético y sostenible"
permite evaluar las consecuencias y el impacto de las ideas, las
oportunidades y las acciones, para estimar el valor y el efecto de la
accion empresarial en la comunidad objetivo, el mercado, la
sociedad y el medio ambiente. Esta competencia permite reflexionar
sobre la sostenibilidad de los objetivos sociales, culturales y
econdmicos a largo plazo, y el curso de accién elegido. Por lo tanto,
el "Pensamiento ético y sostenible" permite actuar con
responsabilidad.

Los estudiantes usan la herramienta mariposa para comprender e
identificar el impacto y las causas de los problemas que han
identificado como parte de la generacion de ideas para tener un
impacto social en su comunidad.

Puedo entender las causas de
los problemas que me
gustaria cambiar

Puedo entender el impacto
gue estos problemas pueden
tener en las personas y en la
comunidad en general

Puedo identificar las acciones
que puedo tomar para
abordar estos problemas

Valoro a las personas y al
planeta por encima de
las ganancias.

Valoro reducir, reutilizar,
reciclar, respetar,
reparar, reflexionar y
rechazar.

Trabajo por un futuro
mejor apoyando la
equidad, la equidad y la
justicia para las
generaciones actuales y
futuras, y para el
planeta.

30 — 40 minutos

Hojas de mariposa impresas o papel de rotafolio para dibujar un
diagrama

Rotafolio y boligrafos

La actividad se puede utilizar una vez que los estudiantes hayan
identificado una serie de problemas (como el uso de la actividad del
periddico) que les gustaria cambiar en su mundo como una forma de
reducir el enfoque.
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Paso 1: (Explicando el diagrama del drbol de problemas - 5 minutos)

Muestra al grupo el Diagrama de Problemas y explica cdmo existen las causas
fundamentales, asi como el impacto en los desafios o problemas sociales y comunitarios,
gue los estudiantes han identificado que les gustaria cambiar.

Analiza un ejemplo: si la falta de vivienda es el problema que estamos tratando de abordar
(Trunk), écudles son algunas de las causas fundamentales (raices)? ¢Cudles son los
impactos/efectos (ramas)? — Imagen 1

- Raices: desempleo, falta de dinero, etc.

- Ramas - Mala salud mental, soledad, falta de amigos

- ¢Cuales creemos que son algunas de las razones por las que las personas podrian
guedarse sin hogar? (Raices)

- ¢éQué creemos que podrian hacer? ¢Como los haria sentir eso? (Impacto)

Paso 2: (Completar la hoja de herramientas de Butterfly - 15 minutos)
Pide al grupo que identifique uno de los problemas o cosas que les gustaria cambiar en el
mundo o en su comunidad y que hable con todo el grupo sobre las raices y los efectos.

Explica que en esta actividad van a considerar el problema observando las causas y los
efectos para ver si pueden encontrar algunas soluciones.

Divide a los jévenes en grupos de tres o cuatro y pida a cada grupo que trabaje en una hoja
de la Herramienta Mariposa — Imagen 2

Paso 3: (Compartir soluciones - 5 minutos)
Reulne al grupo de nuevo y pide a los grupos que compartan sus soluciones con toda la clase,
gue se pueden registrar en un rotafolio.

Paso 4: (Conclusion — 10 minutos)

Habla con los estudiantes sobre cdmo encontraron la actividad y lo que aprendieron. Vincula
este ejercicio al desarrollo de su accion: éa qué nivel quieren tener impacto?

Expdn a los estudiantes que el siguiente paso seria emprender un proceso para decidir qué
idea o solucion podrian usar para investigar mas a fondo y probar la viabilidad de su idea.

Adaptacion Esta actividad podria dividirse en dos sesiones:

Sesidn 1: Explorando el arbol de impacto: utilizando un lenguaje con
el que los jovenes puedan relacionarse y ampliando la discusién de
los tres niveles y aplicandola a diferentes temas.

Sesidn 2: Aplicacidn de lo aprendido: con la comprension de la
sesion 1 los jovenes aplican el proceso utilizando la hoja de
mariposas a los problemas que han identificado.
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Al final de la
actividad, los
alumnos habran:

Mas informacion:
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Explorado los diferentes niveles de un problema y aplicado su
comprension a los problemas o desafios que han identificado.

e Valoro a las personas y al planeta por encima de las
ganancias.

e Valoro reducir, reutilizar, reciclar, respetar, reparar,
reflexionar y rechazar (Parra, 2013).

e Trabajo por un futuro mejor apoyando la equidad, la
equidad y la justicia para las generaciones actuales y futuras,
y para el planeta.

IDEEC

'q SOCIAL
J ENTeRPRise
ACADEMY
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POSSIBLE ACTIONS

List as many things YOU
can do to help this root
cause here

ROOT CAUSES

What creates
the issue?

The Issue:

EFFECTS

What happens
as a result of
the issue?

POSSIBLE ACTIONS

List as many things YOU
can do to help this
symptom here
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Ideacion de problemas

Edad

Competencia
Principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Duracion

Materiales

Contexto

Paso a paso

12-15

Visidn. La "visién" te permite imaginar el futuro, trabajar hacia tus
ideas del futuro: desarrollar una vision para convertir las ideas en
accion, visualizar escenarios futuros para ayudar a guiar el esfuerzo y
la accién.

Esta actividad ayuda a los estudiantes a generar una gran cantidad
de ideas con el fin de ver multiples problemas que existen en el
mundo para su grupo de edad, escuela, comunidad o pais.

e Puedo generar una gran ® Reconozco oportunidades
cantidad de problemas que dentro de los desafios.
existen con el fin de ® Actulo estratégicamente y
ayudarme a elegir un utilizo la confianza en mi
problema para desarrollar organizacion, en mi grupo.
una solucién. ® Puedo imaginar multiples

escenarios futuros positivos.

® Puedo desarrollar una visién
detallada a partir de la cual
puedo planificar los pasos
para convertir las ideas en
acciones.

30 — 45 minutos

Boligrafos, papel y suficientes notas adhesivas para que cada
estudiante tenga una pila pequena.

Las fotos/imagenes contextuales para respaldar las indicaciones del
problema en el Paso 3 pueden ayudar a los estudiantes con su
pensamiento.

Esta actividad se utiliza para que los estudiantes identifiquen, ideen
y luego exploren problemas que existen antes de desarrollar
cualquier solucién.

Paso 1: (Establecer reglas de juego - 5 minutos)
Presenta tres reglas sencillas para guiar a los estudiantes durante esta actividad. Esto
ayudara a crear una sesion de ideacidn productiva y creativa. Los estudiantes deben tratar

de:
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1. Iralogrande - Genera muchas ideas. Céntrese en la cantidad, no en la calidad.

2. Lanzate - Bienvenidas ideas locas. Se fomentan las ideas grandes, pequefias o poco
convencionales.

3. Irjuntos - Construir sobre las ideas de los demas. Usa frases como: "Si, y eso me
hace pensar en..." para ampliar las ideas de los companeros de equipo.

Paso 2: (Prdctica de ideacion - 5 minutos)

Los estudiantes primero practican una actividad de lluvia de ideas antes de pasar a la tarea
principal relacionada con el proyecto. Usa las reglas de juego de arriba y da a los estudiantes
una sugerencia de prdctica para generar tantas ideas como sea posible en 2 minutos. Es
posible que deseea hacer esto como toda la clase o en grupos pequefios.

Ejemplo de idea de practica:
- Haz una lista de todos los problemas que experimenta un perro en un dia

Paso 3: (Ideacion de problemas - 10 minutos incluyendo explicacion)

Guia a los estudiantes a través de una sesion de ideacidn de problemas para la pregunta
principal del proyecto. Recuerda a los estudiantes las 3 reglas del juego y proporciona notas
adhesivas a cada estudiante. El objetivo es que los alumnos escriban una idea por nota
adhesiva.

Explica que los alumnos se paran alrededor de una mesa. Cuando se les ocurre una idea, la
escriben en una nota adhesiva, la colocan sobre la mesa y dicen la idea en voz alta.
Asegurate de que los estudiantes coloquen las notas adhesivas para que todos puedan
verlas todas.

Establece un limite de tiempo para la ideacién (por ejemplo, tres minutos) y decide el
tamafio del grupo.

Las preguntas orientadoras podrian incluir:
- ¢Qué problemas existen para las personas de su edad?
- ¢Qué problemas existen en su comunidad?
- ¢Qué problemas relacionados con la tecnologia o el medio ambiente son importantes
en este momento?
- ¢Qué sucede cuando las personas no muestran respeto o preocupacion por los demas?

Establece un limite de tiempo para la ideacién (por ejemplo, tres minutos)

Paso 4: (Tamizar y clasificar - 5 minutos)

Pide a los estudiantes que revisen las notas adhesivas, agrupen ideas similares y eliminen las
ideas duplicadas o que no les gusten. Asegurate de que todas las notas estén visibles y
organizadas.

Paso 5: (Elija un problema - 5 minutos)

Anima a los estudiantes a elegir un problema que les interese resolver. Si lo deseaa, sugiere
a los alumnos que visiten otras mesas para obtener mas ideas o inspiracién. A continuacion,
los equipos pueden formar equipos en funcion de los problemas elegidos.



Adaptacion

Al final de la
actividad, los
alumnos habran:

Mas informacion:
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Para incorporar el movimiento, puede gustar que los estudiantes se
muevan por el salén y compartan sus ideas con los demas.
Alternativamente, puedes crear estaciones para un tipo especifico
de problema (por ejemplo, estacion de problemas ambientales,
estacion de problemas de salud). Los estudiantes podian compartir
en la estacion correspondiente.

Reconocido problemas y desafios y tenido una visién para
seleccionar un problema que le apasiona resolver.

Puedes encontrar mas informacién sobre la ideacién aqui:
https://www.interaction-design.org/literature/article/what-is-
ideation-and-how-to-prepare-for-ideation-
sessions#:~:text=Ideation%20is%20the%20process%20where,in%20t
he%20Design%20Thinking%20process.



https://www.interaction-design.org/literature/article/what-is-ideation-and-how-to-prepare-for-ideation-sessions#:~:text=Ideation%20is%20the%20process%20where,in%20the%20Design%20Thinking%20process
https://www.interaction-design.org/literature/article/what-is-ideation-and-how-to-prepare-for-ideation-sessions#:~:text=Ideation%20is%20the%20process%20where,in%20the%20Design%20Thinking%20process
https://www.interaction-design.org/literature/article/what-is-ideation-and-how-to-prepare-for-ideation-sessions#:~:text=Ideation%20is%20the%20process%20where,in%20the%20Design%20Thinking%20process
https://www.interaction-design.org/literature/article/what-is-ideation-and-how-to-prepare-for-ideation-sessions#:~:text=Ideation%20is%20the%20process%20where,in%20the%20Design%20Thinking%20process
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Mapeo de desafios social de la economia del

Donut
Edad

Competencia Principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Duracion
Materiales

Contexto

12-15 anos

Pensamiento ético y sostenible. El "pensamiento ético y sostenible"
permite evaluar las consecuencias y el impacto de las ideas, las
oportunidades y las acciones, para estimar el valor y el efecto de la
accion empresarial en la comunidad objetivo, el mercado, la
sociedad y el medio ambiente. Esta competencia le permite
reflexionar sobre la sostenibilidad de los objetivos sociales,
culturales y econémicos a largo plazo, y el curso de accién elegido.
Por lo tanto, el "Pensamiento ético y sostenible" permite actuar con
responsabilidad.

Esta sesidn se centra en comprender cdmo la economia en general
es el contexto de los problemas o desafios locales. Los estudiantes
utilizan conceptos de la "Economia del Donut", una forma de nuevo
pensamiento econémico, para relacionar sus desafios con el
contexto mas amplio.

Estudiantes: e Valoro a las personas y al

e Puedo identificar los

problemas y desafios que

enfrenta mi comunidad local.

Puedo pensar de forma ética
y sostenible

Puedo priorizar los
problemas y desafios dentro
del contexto de una
economia mas amplia

Se me ocurren ideas y
soluciones que beneficiaran
a mi comunidad en general

75 - 120 minutos
Para esta actividad necesitaras:

Impresiones de los diagramas

planeta por encima de las
ganancias.

Valoro reducir, reutilizar,
reciclar, respetar, reparar,
reflexionar y rechazar.
Trabajo por un futuro mejor
apoyando la equidad, la
equidad y la justicia para las
generaciones actuales y
futuras, y para el planeta.

® Acceso a Internet para ver una introduccion a la economia

de DONUT

https://youtu.be/talXb1wiEFY?si=SPkzdLAGOrhs10ya

o Rotafolio, papel y boligrafos

Esta actividad se puede utilizar para permitir que los estudiantes
tomen mas conciencia de como los problemas y desafios ecoldgicos
y sociales de su comunidad local pueden relacionarse con los
sistemas mas amplios. Entienden el concepto de "suficiente" y


https://youtu.be/talXb1wiEFY?si=SPkzdLAGOrhs1Oya

Co-funded by the
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IDEEC
entienden los lugares donde hay un rebasamiento y dafo a nuestros
sistemas ecoldgicos y sociales. Se puede utilizar cuando los
estudiantes han identificado problemas o desafios en los que van a
trabajar.

Paso a paso

Paso 1: (Introduccion a la economia de las donas - 5-15 minutos)
Explique que va a utilizar el concepto de la economia del Donut para trabajar con problemas o
desafios en la comunidad local.

Doughnut Economics es desarrollado por Kate Raworth y describe la economia como dos
anillos:
e Un anillo exterior de 9 "limites planetarios"”, los limites naturales de la tierra parala
vida sostenible;
e Un anillo interior de 12 "fundamentos sociales", que representan los elementos
esenciales de la vida humana.

El punto dptimo es el espacio en el que todos debemos vivir para mantenernos dentro de los
limites naturales del planeta y garantizar que todos los seres humanos no solo sobrevivan, sino
gue prosperen. La zona de no tomar demasiado y no compartir demasiado poco. La zona en la
gue todos debemos vivir si no solo queremos sobrevivir, sino ser felices al hacerlo.

The social The ecological
foundation — ceiling

Como profesor, puedes explicar esto a tu manera, utilizando las imagenes que se proporcionan
aqui o en el apéndice 1. También podrias considerar usar videos en You Tube, por ejemplo
esto:

https://youtu.be/talXb1wiEFY?si=SPkzdLAGOrhs10ya; o

Kate Raworth: Una economia saludable debe disefiarse para prosperar, no para crecer

| Charla TED

para explicar los conceptos.

Paso 2: (Explorando la Fundacion Social - 15-30 minutos)


https://youtu.be/talXb1wiEFY?si=SPkzdLAGOrhs1Oya
https://www.ted.com/talks/kate_raworth_a_healthy_economy_should_be_designed_to_thrive_not_grow?subtitle=en
https://www.ted.com/talks/kate_raworth_a_healthy_economy_should_be_designed_to_thrive_not_grow?subtitle=en
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En primer lugar, te centras en la base social, el anillo interior de la rosquilla. Explica que las 12
dimensiones de la base social se derivan de las prioridades sociales acordadas en los Objetivos
de Desarrollo Sostenible (ONU, 2015).

Educacién

Energia

Viveres

Igualdad de género

Salud

Vivienda

Ingresos y trabajo

Redes

Paz y justicia

Voz politica

Equidad social

Agua

Divide a los estudiantes en grupos de tres o cuatro estudiantes. Explica que van a utilizar la
"base social" para identificar problemas y desafios en su comunidad local. Tomando esta lista
de 12 temas, ¢donde ven problemas? A continuacion, sitUan estos problemas en uno de los
ODS (véase el apéndice 2 para ver una imagen).

Cuando se acabe el tiempo, pide a los grupos que compartan con toda la clase lo que
consideren que son los temas importantes.

Paso 3: (Discusion de los limites planetarios — 15-30 minutos)

Explica que ahora se estd moviendo hacia el anillo exterior de la rosquilla, los limites
planetarios. ¢ Qué dicen los cientificos sobre los problemas ecoldgicos o planetarios a los que
nos enfrentamos?

El techo ecoldgico.

Las 9 dimensiones del techo ecoldgico son los nueve limites planetarios definidos por los
cientificos del sistema terrestre (Steffen et al., 2015).
Contaminacién atmosférica

Pérdida de biodiversidad

Contaminacion quimica

Cambio climatico

Extracciones de agua dulce

Conversion de tierras

Carga de nitrégeno y fésforo

Acidificacion de los océanos

Agotamiento de la capa de ozono

Utiliza las imagenes proporcionadas en el apéndice 3 para mostrar los limites. Cada dimension
se mide, en la medida de lo posible, con 1 o 2 indicadores, y las cuiias rojas muestran el grado
de déficit y rebasamiento (uso excesivo de nuestros recursos planetarios). Los estudiantes
verdn que la humanidad ya ha sobrepasado al menos cuatro limites planetarios (la
contaminacion del aire y la contaminacién quimica no estan cuantificadas actualmente).

Paso 4: (Desafio de portada — 20-60 minutos)


https://www.un.org/sustainabledevelopment/sustainable-development-goals/
https://doingthedoughnut.tech/social-foundations/education/
https://doingthedoughnut.tech/social-foundations/energy/
https://doingthedoughnut.tech/social-foundations/food/
https://doingthedoughnut.tech/social-foundations/gender-equality/
https://doingthedoughnut.tech/social-foundations/health/
https://doingthedoughnut.tech/social-foundations/housing/
https://doingthedoughnut.tech/social-foundations/income-and-work/
https://doingthedoughnut.tech/social-foundations/networks/
https://doingthedoughnut.tech/social-foundations/peace-and-justice/
https://doingthedoughnut.tech/social-foundations/political-voice/
https://doingthedoughnut.tech/social-foundations/social-equity/
https://doingthedoughnut.tech/social-foundations/water/
https://science.sciencemag.org/content/347/6223/1259855
https://doingthedoughnut.tech/ecological-ceilings/air-pollution/
https://doingthedoughnut.tech/ecological-ceilings/biodiversity-loss/
https://doingthedoughnut.tech/ecological-ceilings/chemical-pollution/
https://doingthedoughnut.tech/ecological-ceilings/climate-change/
https://doingthedoughnut.tech/ecological-ceilings/freshwater-withdrawals/
https://doingthedoughnut.tech/ecological-ceilings/land-conversion/
https://doingthedoughnut.tech/ecological-ceilings/nitrogen-phosphorus-loading/
https://doingthedoughnut.tech/ecological-ceilings/ocean-acidification/
https://doingthedoughnut.tech/ecological-ceilings/ozone-layer-depletion/
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Muestra la imagen del déficit y el rebasamiento de la rosquilla (apéndice 4). Para asegurarnos
de que todos los seres humanos tengan suficiente, y que los recursos del planeta no se utilicen
en exceso, tenemos que deshacernos de todo el déficit y el exceso de tiempo.

Pide al grupo que analice qué problema, asunto o desafio pondrian en la primera pagina de su
periddico local. ¢ Cdmo ven el rebasamiento o déficit del problema elegido? Pideles que
inventen un titular. A continuacion, da tiempo para presentar los titulares y para posibles
debates sobre las historias y para que se explique su importancia.

Este puede ser un paso relativamente corto o mas largo, dependiendo del grupo y del tiempo
disponible.

Paso 5: (Imaginacion de soluciones — 10-20 minutos)

Con el grupo completo de estudiantes, elige uno, dos o tres desafios que la mayoria de los
estudiantes sientan fuertemente. Luego pideles que regresen a sus grupos pequefios y
propongan tantas ideas como puedan sobre posibles soluciones para estos problemas y
desafios. Explica que las ideas pueden ser tan imaginativas y emocionantes como se les ocurra,
no hay limite para las ideas. Explica que no tienen que pensar en si estas ideas son posibles o
no o en cdmo lo harian realidad: ila idea es generar tantas ideas diferentes como puedan!

Los grupos pequefios pueden compartir sus ideas en el grupo principal después de que se
acabe el tiempo, que se pueden registrar en un rotafolio.

Paso 6: (Resumen y reflexion - 10-15 minutos)
Habla con los jovenes sobre cémo encontraron la actividad. Puedes utilizar las siguientes
preguntas sugeridas o crear las suyas propias:

° ¢Qué fue lo divertido de pensar en ideas?

° ¢Qué es lo que cuesta pensar en las ideas?

° ¢Era mas facil en grupo?

° ¢Algunas de tus ideas se basaron en las sugerencias de otra persona?
° ¢Qué aprendiste sobre tu comunidad? ¢Qué te sorprendié?

Vincula este ejercicio con el desarrollo de su comprension de cémo pueden tener un impacto
en su comunidad. Describe a los jovenes que van a emprender un proceso para decidir qué
idea o solucién podrian utilizar para este propdsito mediante un proceso de investigacién
adicional, prueba de la viabilidad de su idea, etc.

Ahora que han decidido lo que es importante, pide al grupo que piense en lo siguiente:

° ¢Qué vas a hacer a continuacién para encontrar mas informacion?
° ¢Cuales son los préoximos pasos?
Adaptacion Puedes utilizar periddicos, imagenes de video de informes de

noticias o redes sociales sobre la comunidad local de los jovenes
para despertar su pensamiento sobre los problemas.

La actividad se puede dividir en 2 lecciones. Una para comprender
los problemas y desafios, la segunda leccion sobre el desafio de la
primera pagina, seguida de la reflexion/discusion.

Al final de la actividad, e Investigado lo que esta sucediendo en su comunidad local

los alumnos habran: e Explorado qué problemas y desafios hay en su comunidad local.
e Identificado cudles de estos son prioritarios para su proyecto
e Generado algunas ideas sobre soluciones a estos desafios.
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ADEENDUM 1: La economia del Donut: el Donut
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Fuente: Laboratorio de Accién de la Economia del Donut
Nota: el diagrama estd disponible en 25 idiomas aqui: Diagramas de rosquillas en 25+ idiomas |

TRATO


https://doughnuteconomics.org/tools/doughnut-diagrams-in-25-languages
https://doughnuteconomics.org/tools/doughnut-diagrams-in-25-languages
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ANEXO 2: Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS):
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ANEXO 3: Los limites planetarios

La primera imagen es del libro Doughnut economics, la segunda imagen es del Stockholm
Resilience Institute (en el que se basa la imagen de Doughnut Economics).

Biosphere Climate change
integrity Genetic
diversity
Novel entities
Functional
diversity
Land-system Stratospheric
change ozone depletion
Freshwater Atmospheric aerosol
use loading
Phosphorus
Nitrogen Oc.e an ™ Beyond zone of uncertainty (high risk)
Bi tienalcatl acidification In zone of uncertainty (increasing risk)
ogeochemica = Below boundary (safe)

flows w Boundary not yet quantified
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ANEXO 4: Déficit y rebasamiento de Donuts
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Nota: el diagrama estd disponible en 25 idiomas aqui: Diagramas de rosquillas en 25+ idiomas |
TRATO


https://doughnuteconomics.org/tools/doughnut-diagrams-in-25-languages
https://doughnuteconomics.org/tools/doughnut-diagrams-in-25-languages
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Problema en una pagina

Edad

Competencia
Principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Duracion
Materiales

Contexto

Paso a paso

12 - 15
Vision. La "vision" te permite imaginar el futuro, trabajar hacia tus
ideas del futuro: desarrollar una visién para convertir las ideas en
accion, visualizar escenarios futuros para ayudar a guiar el esfuerzo y
la accion.
Los estudiantes completan una actividad de ideacién utilizando una
plantilla de una pagina para idear y luego explorar problemas o
desafios.

Puedo investigar el problema
que he elegido, explorando a
quién afecta, donde ocurre y
las soluciones existentes.
Puedo aplicar mi propia
curiosidad al problema
elegido, generando mis
propias preguntas para guiar
la investigacion posterior.

45 - 60 minutos
Plantilla 'Problema en una pagina': una copia por estudiante/equipo.
Boligrafos
Investigacidn previa sobre el problema (por ejemplo, entrevistas o
investigacion en Internet)
Ejemplo opcional modelado por el profesor (preferiblemente
relacionado con lo social/de impacto) para demostrar el nivel de
detalle requerido.
Esta actividad se utiliza antes de que los estudiantes consideren
cualquier solucién. Ayuda a los estudiantes a explorar y comprender el
problema elegido a través de la investigacion. También ayudara a los
estudiantes a reconocer las oportunidades de cambio.

Paso 1: (Seccion de Conocimiento — 15 minutos)
Explica que los estudiantes usardn la Pregunta Uno y la Pregunta Dos en la plantilla para guiar
su comprension de los conceptos basicos de su problema elegido (por ejemplo, éa quién

afecta mds? ¢Dénde ocurre el problema?).

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Reconozco oportunidades
dentro de los desafios.
Actlo estratégicamente y
utilizo la confianza en mi
organizacion, en mi
grupo.

Puedo imaginar multiples
escenarios futuros
positivos.

Puedo desarrollar una
vision detallada a partir
de la cual puedo
planificar los pasos para
convertir las ideas en
acciones.

Explica que la Pregunta Tres es un escaneo del horizonte de las soluciones existentes. Los
estudiantes deben identificar organizaciones especificas que actualmente estan resolviendo su
problema y dar un breve resumen de lo que hacen estas organizaciones. Discute que esta
investigacion inicial sobre las soluciones existentes es importante, para que los estudiantes
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puedan generar mas tarde sus propias ideas de solucién con algo de inspiracién. También
ayuda a garantizar que los estudiantes no repliquen una solucién que ya existe.

Si lo deseas, proporciona a los estudiantes tiempo en equipos para dividir las secciones y
completar la investigacidon asumiendo roles. La investigacion se puede hacer hablando con
aquellos que saben sobre este problema, experimentan el problema, o los estudiantes pueden
usar Internet.

Paso 2: (Seccion de curiosidad — 20 minutos)

Explica que las tres casillas en la parte inferior de la plantilla alientan a los alumnos a
desarrollar preguntas sobre su problema utilizando un poco de pensamiento independiente.
Estas pueden ser preguntas que se han planteado a lo largo de la investigacion, o preguntas
importantes sobre el problema para las que les gustaria encontrar respuestas.

Proporciona a los estudiantes orientacidn y tiempo para desarrollar estas preguntas y luego
investigarlas. Los estudiantes pueden beneficiarse de haber experimentado el problema
personalmente o de interactuar con aquellos que estan relacionados con este problema. Esto
también es posible viendo entrevistas en linea con personas que hablan sobre el problema.

Paso 3: (Compartir — 10 minutos)
Facilitar un proceso en el que los estudiantes compartan su problema en una pagina con otro
grupo o como parte de una discusidn en clase.

Adaptacion Es posible que desees proporcionar ejemplos o contenido en el que
las personas hayan notado un problema y lo hayan solucionado (por
ejemplo, limpieza de basura en el océano). Vea este recurso: La
limpieza de los océanos.

Al final de la Investigado problemas, planteado preguntas y tenido la vision de

actividad, los resolver un problema que les apasiona.

alumnos habran:

Mas informacidn: Ejemplo de plantilla a continuacién



https://theoceancleanup.com/
https://theoceancleanup.com/
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Problema en una plantilla de pagina:

[ What is your problem? ] 3. What are 7-10 solutions that already exist to the problem? (Use research to learn about these solutions)

Name of the solution How it solves the problem

What can we learn about the problem? Use research to help you.

1. Who does this problem affect the most? (age, gender, location, specifics about them, what they do in their
daily life)

2. Whare doas the problem happen? (Use focts and statistics to support your response)

/ Your own question about your problem: Your own question about your problem: \ ﬂwrmq\nﬁmabﬁﬁmpmbhm:
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Tablero de vision

Edad

Competencia
Principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Duracion

Materiales

Contexto

Paso a paso

12 -15

Visidn. La "vision" te permite imaginar el futuro, trabajar hacia tus
ideas del futuro: desarrollar una visidon para convertir las ideas en
accion, visualizar escenarios futuros para ayudar a guiar el esfuerzo y
la accién.

Cada equipo crea un tablero de visidn virtual, un collage de palabras,
imagenes y frases inspiradoras que representa visualmente sus
objetivos para el proyecto y los pasos que imaginan para lograrlos.

® Puedo visualizar escenarios ® Reconozco oportunidades
futuros dentro de los desafios.
® Actulo estratégicamente y

o Puedo reflexionar sobre mis . . .
utilizo la confianza en mi

aspiraciones o .
organizacion, en mi grupo.

e Puedo desarrollary aplicar ® Puedo imaginar multiples
habilidades creativas escenarios futuros positivos.
® Puedo desarrollar una visién
detallada a partir de la cual
puedo planificar los pasos

e Puedo entender lo que es un para convertir las ideas en
tablero visual y puedo acciones.
aprender a crear uno

® Puedo compartiry respetar
las ideas de los demas

1 hora y 30 minutos — 1 hora y 45 minutos
PC/Tablet por alumno

Acceso a Canva.com para todos los estudiantes

Se sugieren diapositivas con el siguiente contenido:

- Ejemplos visuales de tableros de visidon - como se adjunta
- Conjuntos de preguntas sugeridos

Estas pautas para crear un tablero de vision son mas adecuadas para
los estudiantes que trabajan en subequipos y desarrollan varias
ideas empresariales.

La intencidn es motivar a los equipos para que comiencen a pensar
en el propésito y la vision general de su proyecto.
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Paso 1: (Calentamiento - 5-10 minutos)

Comienza mostrando a los estudiantes algunos ejemplos de tableros de visidn y permiteles
hacer una lluvia de ideas durante unos minutos sobre qué es un tablero de visién y su uso.
Puedes animarlos a compartir lo que sienten y lo que perciben al mirar los ejemplos.

A continuacion, explica qué es un tablero de visién y por qué es Util crear uno en esta etapa
de la ruta de aprendizaje. Por ejemplo, es posible que los estudiantes acaben de terminar de
trabajar en sus ideas empresariales, pero aun tengan una idea borrosa del proyecto. El
tablero de visidn puede ayudar a centrarse en el panorama general, aclarando la direccion
gue puede tomar el proyecto, con el fin de que puedan tomar medidas para lograr los
resultados deseados.

Es posible que desees decirles a tus estudiantes que creardn un tablero de visiéon de equipo
con Canva, en el que todos los miembros deben reconocerse o identificarse.

Paso 2: ('ldeastorming' guiado - 20-30 minutos)

Muestra algunas preguntas que puedan ayudar a los estudiantes a hacer una "lluvia de
ideas" y comenzar a pensar y reflexionar sobre sus intenciones y objetivos personales dentro
de los proyectos.

Las preguntas orientadoras podrian incluir:
® (Qué te gustaria lograr con este proyecto?
e (Qué experiencias te gustaria llevar a cabo a lo largo del desarrollo del proyecto?
® Puedes pensar en palabras, imagenes, citas que evoquen emociones fuertes en ti

e (Qué simbolos son significativos para ti teniendo en cuenta la evolucién deseada del
proyecto?

e Como te representarias a ti mismo y a las habilidades que aportas al equipo?

¢Cuales son las palabras, mantras o citas que te mantienen motivado?

Anima a los alumnos a responder las preguntas, no necesariamente escribiendo, sino
también dibujando o por cualquier otro medio con el que se sientan mas cdmodos.

A continuacion, pide a la clase que se relna en sus equipos de proyecto. Los estudiantes
primero pueden compartir sus respuestas al conjunto de preguntas anterior. Considera
alentarlos a ser respetuosos y a escuchar al miembro del equipo de manera considerada.

Luego, considera guiar a los estudiantes con algunas indicaciones adicionales, por ejemplo:

e (Hay alguin elemento comun entre tus respuestas que quieras destacar en el tablero
de visién de tu equipo?

e (Quéidentidad de grupo te gustaria expresar?

e (Qué metasy deseos comunes deseas expresar?


https://www.canva.com/en/
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Paso 3: (Llenando su tablero de vision- 45-60 minutos)

En este paso, puedes invitar a los estudiantes a crear su tablero de visidon de equipo en un
proyecto compartido de Canva. Hazles saber que pueden agregar cualquier cosa relevante
que se les ocurra mientras trabajan. Piensa en dejar que el flujo de trabajo los guie e inspire,
mientras miran mas imagenes y navegan por la web y Canva para encontrar el arte que
quieren incluir.

Cuando queden 15 minutos, anima a los alumnos a finalizar sus tableros de visidn de equipo.
Todos los grupos deben tomarse unos minutos para mirar su tablero, verificar si las

preguntas hechas en el paso 2 estan representadas en él y acordar los cambios/ajustes
finales.

Paso 4: (Terminando - 3-5 minutos por grupo)
En este paso, puedes llamar a cada equipo para que presente su Tablero de Visidn al resto de
la clase, describiendo sus deseos en relacion con el proyecto empresarial.

Adaptacion El tablero de visién también podria ser un collage de papel en lugar
de un Canva virtual. En este caso, entre los materiales se deberan
ofrecer periddicos, revistas, tijeras, pegamento, papeles blancos y de
colores, fotos impresas, lapices de colores y rotuladores.

El Tablero de Visién también puede ser individual. En lugar de tener
equipos que co-creen el mismo tablero de vision, podria ser un
proyecto personal. En esta alternativa, se omite el segundo conjunto
de preguntas del paso 2.

La actividad se puede realizar también en espacios al aire libre para
que los alumnos se inspiren en el entorno natural.

Al final de la e Creado el tablero de visidn de su equipo
actividad, los

. e Aclarado sus intenciones, metas, objetivos dentro del proyecto
alumnos habran:

e |dentificado la direccidon en la que va el proyecto

e Aprendido a representar en palabras e imagenes conceptos e
ideas especificas

e Aumentado su motivacion y compromiso personal hacia el
proyecto

Mas informacion
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Valores para todos

Edad

Competencia
Principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Duracion

Materiales

Contexto

Paso a paso

12 -15

Autoconciencia y autoeficacia. "La autoconciencia y la autoeficacia"
te permiten conocerte a ti mismo y seguir desarrollandote. La
autoconciencia incluye la capacidad de pensary verse a si mismo a
través de los ojos de los demas, de reflexionar sobre sus
necesidades, aspiraciones y deseos de desarrollo a corto, mediano y
largo plazo.

Esta actividad guia a los estudiantes a reflexionar sobre sus valores
personales, comprender su significado y seleccionar sus tres valores
principales no negociables. A través de discusiones grupales, los
estudiantes crean un "manifiesto de valores" compartido y pueden
formar equipos de proyecto basados en valores comunes para
abordar desafios del mundo real.

e Puedo reflexionar e identificar mis valores personales, en
particular en relaciéon con mi futura trayectoria profesional.

® Puedo entender como los valores pueden ser importantes para
apasionarse por los trabajos y las carreras.

e Puedo entender el papel que juegan los valores en la generacién
de impacto social/ambiental a través de los negocios.

45 — 60 minutos

Marco de Valores Personales/Laborales (para imprimir o proyectar
en clase), bloc de notas, boligrafos

Opcional: Mentimeter, papel A3

Esta actividad es util como estimulo para iniciar un programa de
emprendimiento. Permite a los estudiantes reflexionar
profundamente sobre si mismos y sus valores. Es fundamental
destacar que, en este contexto, la clase reflexionara sobre valores
relacionados con el proyecto escolar, asi como sobre sus futuras
trayectorias académicas y profesionales.

Reflexionar sobre los valores es crucial a la hora de iniciar un
proyecto de emprendimiento impulsado por el impacto, ya que
proporciona orientacidn a los estudiantes para decidir qué tipo de
problema abordar y qué tipo de impacto quieren generar.

Paso 1: (Calentamiento - 15-20 minutos)
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Para presentar esta actividad, tal vez desees hacer preguntas a la clase. Utilizando el Método
Socratico, facilitar un didlogo de 10 minutos sobre la relevancia de los valores para la vida de
todas las personas y para la carrera académica y profesional de las personas.

Ejemplos de preguntas orientadoras:

- Entu opinidn, ¢son importantes los valores para la vida cotidiana? ¢Y para las

carreras de las personas?
- ¢Podrias llevar a cabo tareas en tu vida y en tu futuro trabajo que van en contra de

tus valores?
- Del1al 10, équé tan crucial es trabajar en un entorno que respalde tus valores?
- ¢Podrian los valores afiadir sentido a lo que haces?

Es posible que desees facilitar la creacion de una definicion comun de "valor".

A continuacion, es posible que desees mostrar una de las figuras adjuntas a continuacién
como referencia: considera tomarte unos minutos para verificar con los estudiantes si todos
los valores mostrados son claros para todos, alentandolos a dar una breve definicién sobre
ciertos valores, si es necesario.
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Piensa en animar a los alumnos a agregar cualquier valor faltante que consideren relevante a
la figura mostrada y escribirlo en una pizarra.

Puedes considerar ayudar a los estudiantes a reflexionar sobre sus valores haciendo mas
preguntas sobre su contexto (por ejemplo, équé valores son importantes cuando trabaja en
clase con sus compafieros de clase?).

Paso 2: (Seleccione sus cinco valores - 5-10 minutos)

Usando la figura, la pizarra y la definicion de "valor" como referencias, pide a los alumnos
que trabajen individualmente y que escriban sus cinco valores mas importantes.

Paso 3: (Seleccione sus tres valores principales - 2-5 minutos)

Anima a los alumnos a seguir razonando sobre lo que es importante para ellos, pidiéndoles
gue seleccionen individualmente sus tres valores principales entre los cinco que ya han
elegido. Estos tres deberian ser sus valores mas fuertes, aquellos sobre los que no pueden
negociar.

Paso 4: (Clasifique sus tres valores principales - 5-10 minutos)

Por ultimo, desafia a cada alumno a clasificar sus tres valores y a escribir la razén detras de
su eleccion.

Paso 5: (Conclusion - 15-20 minutos)
Hay muchas opciones para concluir la actividad. Estos son algunos ejemplos:

1. Puedes dividir la clase en grupos pequeiios y cada estudiante puede presentar sus 3
valores principales y la razén detras de su eleccién al subgrupo.

2. Podrias configurar un temporizador para pedirle a cada estudiante que escriba su
clasificacion de valores. Una nube representard los valores mas elegidos entre los
estudiantes.

3. Cada alumno podra escribir solo el 1ler valor en una hoja de papel A3 creando un

"manifiesto de valores" de la clase.

También puedes utilizar esta actividad para crear grupos de trabajo de acuerdo con los
valores preferidos de los estudiantes. Por ejemplo:

- Los estudiantes que han seleccionado la "naturaleza" como valor, pueden desarrollar
un proyecto que aborde los desafios ambientales. Del mismo modo, los estudiantes
gue han elegido la salud pueden trabajar en ofrecer un servicio o producto que
enfrente desafios relacionados con la salud.


https://www.mentimeter.com/es-ES
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Adaptacion Para obtener un resultado mads concreto, puedes pedir a los
estudiantes que piensen en una accién relacionada con su principal
valor que se comprometan a realizar en su vida cotidiana.
También puedes considerar agregar la accidn en su manifiesto de
clase.

Al final de la Aumentado su autoconciencia de valores y creado una definicion

actividad, los comun de "valor". Identificado y clasificado sus tres valores

alumnos habran: principales y comenzado a reflexionar sobre cdmo construir sobre

los valores mas preferidos para desarrollar sus ideas empresariales.

Opcional: Los estudiantes crean equipos de trabajo de acuerdo con
los valores preferidos de los participantes

Mas informacidn
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La Teoria Schwartz de los
Valores Humanos Bdsicos




Date:

VALUES: WHAT IS IMPORTANT TO ME?

This worksheet is to help you understand what is important to you. For each item, please fill
or mark the circles on how important they are. Please be honest and take your time!
Very Important = @ @@ Important = @@ A Little Important = @ Not Important = leave blank.

¥

Have a lot of money

4 N[ ﬂ N[ o
‘b ; ‘l -
'°® . o N
Having good grades Being clean and organized Spending time with family
00O OO0 O
Q 4 ek
Being good in sports Being careful and safe Having good friends
Q00 00O
§
nnNn
Having fun Being creative Being honest
00O Q0 00O
x = *
Being popular or famous Learning new skills & information Helping others
00O 00O 00O

To keep trying and not give up

o

Being respectful & fair
000 00O
o [
) = £72
Have material goods Able to do things on my own Being thankful
O0O0 000 OO0
/;
[ &
8)’ ggic")" Being responsible for my actions Being able to forgive othe
k ) O ) 000

Provided by PlayAttune.com

Fuente: playattune.com
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https://www.adidas.com/us/go/campaign/impact/planet
https://www.youtube.com/watch?v=2NsBcVrPQok
https://www.adidas.com/us/go/campaign/impact/planet
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https://www.youtube.com/watch?v=2NsBcVrPQok
https://youtu.be/6dd2qGkAgF4?feature=shared
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https://innovationlab.net/blog/9-best-exercises-to-spark-creativity-in-ideation/
https://innovationlab.net/blog/9-best-exercises-to-spark-creativity-in-ideation/

Imagen 1
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Imagen 2

Divergent§
thinking :

Generating many
and varied options

Evaluating options, :
making decisions :

Convergent:
thinking

Avoiding judging ideas as either bad or
good during this part of the process.

Build, combine and improve the
production of ideas.

Stretch to create wild ideas, use your
sense of humor and again, avoid judgment

Generate a long list of potential options

Be deliberate and allow decision making

Check your goal or defined problem. Verify
choices against your objectives in each step

Improve your ideas, not all ideas are
workable solutions.

Consider and value novelty, save original
ideas for the future even if they do not
adjust your objective.
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https://www.edutopia.org/blog/critical-thinking-toolbox-brainstorm-hans-nathaniel-bluedorn
https://www.edutopia.org/blog/critical-thinking-toolbox-brainstorm-hans-nathaniel-bluedorn

Imagen 1

Imagen 2

Concretion
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https://toolbox.hyperisland.com/unintended-consequences
https://www.oxfordreference.com/
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https://toolbox.hyperisland.com/unintended-consequences
https://www.theguardian.com/commentisfree/2019/jul/27/grieving-in-the-internet-age-would-posting-photos-of-my-dead-friend-look-performative
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https://schoolgardenproject.org/
https://seewhatgrows.org/6-school-garden-examples-to-inspire-your-own/
https://seewhatgrows.org/6-school-garden-examples-to-inspire-your-own/
https://seedmoney.org/blog/best-crowdfunding-practices-eden-community-garden/
https://seedmoney.org/blog/best-crowdfunding-practices-eden-community-garden/
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https://docs.google.com/presentation/d/1-syTwBPZbNcdNXZy2TH5psqvbIwwLe0u/edit?usp=sharing&ouid=114318305849549873451&rtpof=true&sd=true
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https://youtu.be/w-ZAv9xFHfY?feature=shared
https://docs.google.com/presentation/d/1-syTwBPZbNcdNXZy2TH5psqvbIwwLe0u/edit?usp=sharing&ouid=114318305849549873451&rtpof=true&sd=true

Metdfora del teatro
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https://youtu.be/-fKLQf0w4R0?feature=shared
https://youtu.be/IFwsbb-z4z0?feature=shared
https://youtu.be/rdJ83tP9b9k?feature=shared
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: Cost structure Revenue streams

What are your main costs? Where do your revenues come from?

How do you measure positive impacts? What data or
11 indicators would you use?

What positive impacts do you generate?

Which SDGs do you contribute to?

Plantilla de lienzo de modelo de negocio social. Refiriéndonos a la metdfora del teatro, en la
primera pdgina las secciones de la derecha son la "parte visible" del negocio, mientras que en el
lado izquierdo estdn las "partes invisibles" del mismo.
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Business model canvas.
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Lienzo de modelo de negocio demasiado bueno para usar:

Fuente: www.businessmodelsinc.com
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https://www.toogoodtogo.com/
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Figura 1


https://en.wikipedia.org/wiki/Five_whys
https://seventy.org/youth-civics/can-we-talk/cwt-lessons/the-five-whys
https://seventy.org/youth-civics/can-we-talk/cwt-lessons/the-five-whys
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https://au.whogivesacrap.org/
https://youtu.be/WdWZ8WVv6qk?feature=shared
https://au.whogivesacrap.org/
https://www.youtube.com/watch?v=WdWZ8WVv6qk
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https://www.ideo.com/journal/build-your-creative-confidence-customer-journey-map
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https://toolbox.hyperisland.com/unintended-consequences
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https://toolbox.hyperisland.com/how-now-wow-matrix
https://toolbox.hyperisland.com/how-now-wow-matrix

Matriz How-Now-Wow (Instrucciones)

BLANK

(Impossible Ideas)
These are ideas that may not
be exciting or creative and are
difficult to implement.

HOW

(Yellow Ideas)

These are big, creative ideas that
show new thinking. However,
they can’t be implemented right
now due major limitations, such
as needing lots of money or
technology.

Matriz How-Now-Wow (Plantilla)

BLANK

HOwW
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Social and/ or Environmental aim Telling and Selling

OUR SOCIAL ENTERPRISE BUSINESS PLAN

What difference will your social enterprise make? Who are your customers?

Who are your competitors?

WE WANT TO HELP WITH
THE ISSUE OF
How will you tell people?
\_ TO DO THIS WE WILL J
)_._m ENTERPRISE THE Zn_zﬂ/
Product or Service Get started and keep going
What are you going to sell? ITIS AGOOD IDEABECAUSE How much money do you need to start?

How much profit might you make and how
will it be used?

When will you start selling, where
will you sell and how often?

N /
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Utilizado el reflejo del semaforo para mejorar la cooperacion, la
comunicacion y la colaboracién en su equipo.

Aqui se pueden encontrar mas lecturas para ver ejemplos de como
se utiliza la actividad del semaforo en diferentes tipos de reflexion:
https://thinkingpathwayz.weebly.com/traffic-light-reflection.html



https://thinkingpathwayz.weebly.com/traffic-light-reflection.html
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https://youtu.be/MO4T_pQBVQc?si=3BVH6oyf9he8ALp1
https://youtu.be/UZ8vF8HRWE4?si=yrCnuYfMhsdXTgFm
https://www.bitesizelearning.co.uk/resources/six-thinking-hats-technique
https://www.bitesizelearning.co.uk/resources/six-thinking-hats-technique
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https://youtu.be/1slLHXFLkow?si=GiV6mdJxhfMDCMOF
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Contar historias: nuestro impacto ODS 1

Edad

Competencia
Principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Duracion

Materiales

Contexto

Paso a paso

12-15

Movilizar a otros. "Movilizar a otros" permite inspirar, entusiasmary
conseguir que las partes interesadas relevantes se sumen a fin de
obtener el apoyo necesario para lograr resultados valiosos. Esta
competencia implica la capacidad de demostrar una comunicacion
efectiva, persuasion, negociacion y liderazgo.

Uso de la narracion de historias y los ODS para comunicar el impacto
Esta leccion guiard a los estudiantes en la definicion del impacto de su
proyecto destacando las conexiones con los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS). Utilizardn los ODS para mostrar el propdsito, las
acciones y los resultados de su proyecto, lo que les ayudara a
comunicar el impacto mds amplio de su trabajo de una manera
persuasiva y accesible.

Los educadores trabajan juntos para investigar, informar y compartir
su impacto. Les gustaria investigar el cambio que querian hacer, si es
gue marcaron la diferencia, e informar y compartir el cambio y el
impacto que han logrado.

e Puedo identificar e Puedo persuadir.
qué ODS se ajustan e  Puedo negociar.
alaideade un e Yo puedo liderar.
proyecto e Doy prioridad a las opciones éticas

e Puedo reconocer la que no dafien a las personas ni al
importancia de planeta.
alinear los objetivos e Puedo reunir recursos, materiales,
de nuestros finanzas, personas y seguidores.
proyectos con los e Demuestro una comunicacién
esfuerzos globales efectiva.
de sostenibilidad. e Muestro persuasion efectiva.
e Me siento comodo con la
negociacion.
e Puedo asumir el liderazgo.
70 minutos — 120 minutos

e Copias de la tabla de los ODS o de las descripciones
individuales de los ODS
e Pizarra blanca o papel de pdster grande
e Marcadores, notas adhesivas o fichas para la lluvia de ideas
Esta actividad se centra en comunicar qué cambio hace tu proyecto
o producto o servicio en el mundo.

Esta leccidn crea una conexion entre el trabajo y el proyecto que
estd realizando y los ODS. Funciona bien en las otras actividades de
economia del Dénut en este paquete de actividades
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Paso 1: Presentacion de los ODS (10 minutos)

e Vision general de los ODS: Comienza con una recapitulacion rapida de los ODS,
especialmente los objetivos que pueden relacionarse estrechamente con los
proyectos de los estudiantes (por ejemplo, buena salud y bienestar, agua limpia y
saneamiento, accion climatica).

e Conectar los proyectos con los ODS: Explica que alinear sus proyectos con los ODS
puede ayudar a comunicar coémo su trabajo contribuye a los objetivos globales para
un mundo mejor y mas sostenible.

Paso 3: Creacion de la narracion (15 minutos)

e Estructura de la historia: Guia a los estudiantes en la estructuracidn de su
informacion en un formato narrativo, pasando del problema a la solucion y
destacando cémo se alinea con un ODS.

e Elaboracion de una historia persuasiva: Anima a los estudiantes a tener en cuenta a
su audiencia, centrandose en la claridad, la relevancia y por qué su proyecto es
importante. Recuérdales que deben hacerlo accesible y atractivo, centrandose en
resultados tangibles.

e Tiempo de practica: Permite que los estudiantes ensayen presentando su historia a
un compafiero o grupo pequeiio, didndose retroalimentacién mutua sobre la
claridad y el impacto.

Paso 4: Presentacion y reflexion (15 minutos)

e Presentaciones en equipo: Cada grupo presenta su proyecto utilizando el lienzo de
narracion de historias, explicando cdmo su proyecto se alinea con los ODS y por qué
marca la diferencia.

o Reflexion de la clase: Después de cada presentacion, pide a sus compafieros que
reflexionen sobre:

o "éQué parte de la historia del proyecto fue la mas convincente?"
o “éComo apoyo el proyecto los ODS?”
o "éQué se podria mejorar o escalar para crear un mayor impacto?"

e Votacion (opcional): Si lo deseas, la clase puede votar sobre las presentaciones mas
impactantes o la narracién mas clara, ofreciendo comentarios constructivos y
celebrando el trabajo de cada equipo.

Conclusién y préximos pasos

e Preguntas reflexivas:
o "éQué desafios de los ODS estan presentes en mi vida y en mi comunidad?"
o "éCémo conectar nuestro proyecto con los ODS cambia la forma en que
vemos su impacto?"
e Ampliar la historia: Anima a los estudiantes a pensar en formas de compartir su
historia fuera del aula, publicdndola en linea, compartiéndola con otra escuela o
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presentandola a los miembros de la comunidad para inspirar un apoyo mas amplio a
sus esfuerzos.

Adaptacion Puedes ampliar y hacer mas lecciones agregando métodos de
presentacion: danza, cancién, poesia sobre el cambio que se hizo a
través de su proyecto o desafio o soluciones.

De acuerdo con los intereses y el nivel de los estudiantes, los
estudiantes pueden utilizar métodos creativos para presentar la
historia del impacto del proyecto.

Al final de la e Articulado/explicado de manera persuasiva la historia de su

actividad, los proyecto de una manera que se conecta con los Objetivos de

alumnos habran: Desarrollo Sostenible (u Objetivos de Desarrollo Interior).

e Practicado la organizacion y la comunicacion de su impacto
para involucrar a otros.

e Mejorado su capacidad para ver sus proyectos como parte
de un esfuerzo global mas grande para el desarrollo
sostenible.

Este enfoque narrativo refuerza el poder de enmarcar los proyectos
locales dentro de los objetivos globales, ayudando a los estudiantes
a convertirse en defensores efectivos de la sostenibilidad en sus
comunidades.

Mas informacion ODS : LOS 17 OBJETIVOS | Desarrollo sostenible

Contar historias Descripcion general de los ODS

1. Desafiar

a. Propdsito: Describir el problema o necesidad que motivo el proyecto.

b. Cémo enmarcarlo: Comienza con el "por qué" detras del proyecto. ¢Qué
problema social o ambiental estaba abordando? ¢ Habia algun ODS especifico
(como Agua Limpia y Saneamiento, Hambre Cero) que pretendieras apoyar?

c. Consejos para los estudiantes: Usa ejemplos de la comunidad para
fundamentar el problema, como "Los desechos pldsticos estaban dafiando la
vida silvestre en nuestra drea" o "Algunos estudiantes no tenian acceso a
opciones de alimentos saludables".

2. Conexion SDG

a. Propdsito: Destacar con qué ODS se alinea el proyecto.

b. Cémo enmarcarlo: Explica cdmo abordar este problema contribuye a un
objetivo global mas amplio. éPor qué es importante este ODS en el contexto de
tu proyecto?

c. Consejos para los estudiantes: Usa frases como "Nuestro proyecto apoya el
Objetivo 13: Accidn climatica mediante la reduccién de emisiones" o
"Abordamos el Objetivo 3: Buena salud y bienestar creando entornos mas
seguros y limpios".


https://sdgs.un.org/goals
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3. Solucién

a. Propésito: Describir el enfoque o las acciones tomadas para resolver el
desafio.

b. Coémo enmarcarlo: Esboza la idea central del proyecto. éFue un producto, un
servicio, una campafa o un evento educativo? Aseglrese de que quede claro
como se pretendia que la solucion abordara el desafio.

c. Consejos para los estudiantes: Usa palabras de accién y pasos claros. Por
ejemplo, "organizamos limpiezas comunitarias y colocamos contenedores de
reciclaje en dreas clave".

4. Ajustes/Comentarios

a. Propdsito: Mostrar adaptabilidad incluyendo cualquier cambio realizado en
funciéon de los comentarios o los desafios encontrados.

b. Coémo enmarcarlo: Explica brevemente si los comentarios o los problemas
inesperados condujeron a mejoras o cambios en el proyecto.

c. Consejos para los estudiantes: Animalos a enmarcar esto como una
experiencia de aprendizaje positiva. Por ejemplo, "Al principio nos centramos
solo en los contenedores de reciclaje, pero los comentarios sugirieron que se
afadieran carteles educativos, lo que hizo que nuestro mensaje fuera mas
claro".

5. Resultado/Impacto

a. Propdsito: Resumir los resultados del proyecto, centrandose en los cambios
tangibles realizados en la vida de las personas (base social) y en el medio
ambiente (techo ecoldgico).

b. Cémo enmarcarlo: Esta es la parte de la historia "¢ Marcamos la diferencia?"
Describa los impactos inmediatos y potenciales a largo plazo.

c. Consejos para los estudiantes: Cuantifica los impactos cuando sea posible y
dividelos en categorias de personas y planetas:

i. Impacto en las personas: mejora de la calidad de vida, entornos mas
saludables, mayor conciencia, participacién comunitaria o habilidades
adquiridas.

1. Ejemplo: "50 estudiantes aprendieron sobre el reciclaje e
informaron que comenzaron a reciclar en casa".

ii. Impacto en el planeta: Mejoras medioambientales, reduccion de
residuos, ahorro de energia o esfuerzos de conservacion.

1. Ejemplo: "Redujimos los residuos plasticos locales en un 30% y
evitamos que la basura entrara en los arroyos cercanos".
6. Respuesta: "¢Marcamos la diferencia?"

a. Propdsito: Resumir la contribucién general del proyecto y su importancia.

b. Cémo enmarcarlo: Esta seccién refuerza el propdsito y el resultado. Anima a
los estudiantes a mantener esto conciso pero impactante, subrayando por qué
su proyecto es importante.

c. Consejos para los estudiantes: Destaca tanto la historia de su viaje como los
resultados medibles. Por ejemplo, "nuestro proyecto abordé los residuos
plasticos en nuestra escuela, apoyd el ODS 13 y educd a nuestros comparieros,
contribuyendo a un medio ambiente mas limpio y saludable".
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Consejos para tener un impacto en las personas y el planeta

Para transmitir de manera efectiva el impacto tanto en las personas como en el planeta, los
estudiantes deben aspirar a un equilibrio entre los elementos de la narracién y los hechos. A
continuacién te explicamos cémo hacerlo:

1.

Utiliza datos especificos para lograr un impacto medible

a.

Anima a los estudiantes a incluir estadisticas, como el nimero de personas que
se beneficiaron, el porcentaje de reduccién de residuos o la cantidad de
recursos ahorrados. Esto le da credibilidad al impacto que describen.

Historias destacadas o testimonios

a.

Las historias personales pueden demostrar poderosamente el impacto,
especialmente si los estudiantes pueden contar cémo su proyecto afectd
directamente a las personas. Por ejemplo, "Un miembro de la comunidad
menciond que aprendio a reciclar por primera vez" o "Varios estudiantes
informaron sentirse orgullosos de contribuir a un campus mds verde".

Imagenes y comparaciones

a.

Las representaciones visuales, como las fotos de antes y después o los graficos
de impacto, pueden ayudar a comunicar el impacto ambiental y social. Si es
posible, los estudiantes pueden describir cambios visuales, como espacios mas
limpios o reuniones comunitarias, para reforzar su historia.

Encuadre el impacto positivo y futuro

a.

Pide a los estudiantes que enfaticen tanto los resultados inmediatos como los
posibles beneficios a largo plazo, mostrando cdmo su proyecto sentd las bases
para un cambio positivo continuo. Por ejemplo, "Plantamos 20 arboles, que
creceran para absorber dioxido de carbono y apoyar la biodiversidad".

Conéctese a las mejoras de la vida real

a.

Anima a los alumnos a pensar en las formas en que su proyecto aportd
mejoras concretas a la vida diaria, argumentando la importancia de incluso los
cambios pequeiios. Por ejemplo, "Al reducir los residuos, mantuvimos limpios
nuestros parques, lo que significa espacios mas seguros y agradables para
todos".

Incluir reflexiones sobre el crecimiento y el aprendizaje

a.

Para concluir, los estudiantes pueden reflexionar brevemente sobre cémo el
proyecto los afectd personalmente y cobmo podria inspirar a otros a tomar
medidas. Este toque personal puede ser tanto auténtico como persuasivo.

Al utilizar el lienzo de narracidn con estas técnicas de encuadre, los estudiantes pueden
comunicar de manera efectiva el impacto de su proyecto, presentando un caso convincente de
como contribuyeron a los objetivos sociales y ecolégicos del modelo de Economia del Dénut y

los ODS.
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Contar historias: nuestro impacto 2

Edad

Competencia
Principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Duracion

Materiales

Contexto

Paso a paso

12-15

Movilizar a otros

Uso del marco de narracién para comunicar el impacto.

Esta leccidn guiara a los estudiantes en la definicidon del impacto de
su proyecto utilizando el lienzo de narracién de historias. Utilizaran
este lienzo para crear una narrativa clara que muestre el propdsito,
las acciones y los resultados de su proyecto, lo que les ayudara a
comunicar el impacto mas amplio de su trabajo de una manera
persuasiva y accesible.

Los educadores trabajan juntos para investigar, informar y compartir
su impacto. Les gustaria investigar el cambio que querian hacer, si es
que marcaron la diferencia, e informar y compartir el cambio y el
impacto que han logrado.

e Puedo organizar los
detalles del proyecto
en una narrativa
convincente, utilizando
un lienzo de narracion.

e Puedo presentar una
historia de una manera
que comunique
claramente el impacto
de su proyecto en las
personas y el planeta.

e Puedo comunicar la
alineacion de los
objetivos de nuestro
proyecto con los
esfuerzos globales de
sostenibilidad.

70 minutos — 120 minutos

Puedo persuadir.

Puedo negociar.

Yo puedo liderar.

Doy prioridad a las
opciones éticas que no
dafien a las personas ni al
planeta.

Puedo reunir recursos,
materiales, finanzas,
personas y seguidores.
Demuestro una
comunicacion efectiva.
Muestro persuasion
efectiva.

Me siento comodo con la
negociacion.

Puedo asumir el liderazgo.

e Lienzos impresos para contar historias

e Pizarra blanca o papel de pdster grande

e Marcadores, notas adhesivas o fichas para la lluvia de ideas
Esta actividad se centra en comunicar qué cambio hace tu proyecto
o producto o servicio en el mundo. Utiliza cualquier lienzo narrativo
para ayudar a los alumnos a comunicar su impacto.

Esta leccion se basa bien en las otras actividades de economia del

Dénut en este paquete de actividades
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Paso 1: Presentacion del lienzo narrativo (10 minutos)

e Presenta el lienzo de narracion de historias: Explica que el lienzo de narracion les
ayudara a organizar la historia de su proyecto de una manera que destaque el
impacto, utilizando elementos como el desafio, la solucién, los ajustes y el resultado.

Paso 2: Mapeo de la historia del proyecto en el lienzo (25 minutos)

e Secciones del lienzo:

o Desafio: ¢Qué problema o necesidad pretendia abordar el proyecto?
(Pideles que piensen en desafios como la contaminacién, la falta de recursos
o los problemas de salud en su comunidad).

o Solucién: Describe la solucidn que implementaron, la idea principal y el
impacto previsto.

o Adaptaciones/comentarios: incluye cualquier ajuste que hayan realizado
para mejorar la solucion en funcién de los comentarios o desafios
inesperados.

o Resultado/Impacto: Detallar qué resultados lograron y cémo midieron el
impacto. Animelos a pensar en los efectos inmediatos y potenciales a largo
plazo.

e Completar el lienzo: Permite que los estudiantes tengan tiempo para completar
cada seccidn, indicales que usen ejemplos especificos que demuestren tanto
acciones personales como un impacto mas amplio. Por ejemplo, "Nuestro proyecto
redujo los plasticos de un solo uso en nuestra escuela en un X%" o "Plantamos 50
arboles, lo que ayudard a la absorcidn de carbono y apoyara el Objetivo 13: Accién
por el clima".

Paso 3: Creacidon de la narracién (15 minutos)

e Estructura de la historia: Guia a los estudiantes en la estructuracion de su
informacion en un formato narrativo, pasando del problema a la solucion y
destacando cémo se alinea con un ODS.

e Elaboracion de una historia persuasiva: Anima a los estudiantes a tener en cuenta a
su audiencia, centrandose en la claridad, la relevancia y por qué su proyecto es
importante. Recuérdeles que deben hacerlo accesible y atractivo, centrandose en
resultados tangibles.

e Tiempo de practica: Permite que los estudiantes ensayen presentando su historia a
un compafiero o grupo pequeiio, ddndose retroalimentacién mutua sobre la
claridad y el impacto.

Paso 4: Presentacion y reflexion (15 minutos)
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Presentaciones en equipo: Cada grupo presenta su proyecto utilizando el lienzo de
narracién de historias, explicando cémo su proyecto se alinea con los ODS y por qué
marca la diferencia.

Reflexion de la clase: Después de cada presentacion, pide a los compafieros que
reflexionen sobre:

o "éQué parte de la historia del proyecto fue la mas convincente?"

o “éCémo apoyo el proyecto los ODS?”

o "éQué se podria mejorar o escalar para crear un mayor impacto?"
Votacidn (opcional): Si lo desea, |a clase puede votar sobre las presentaciones mas
impactantes o la narracién mas clara, ofreciendo comentarios constructivos y
celebrando el trabajo de cada equipo.

Conclusiéon y proximos pasos

Preguntas reflexivas:
o "éQué nuevos conocimientos obtuvimos sobre cdmo comunicar nuestras
ideas de manera efectiva?"
o "éQué hace que una historia sea convincente?"
o "éComo puedo hacer que la historia de nuestro proyecto sea mas
convincente?"
Ampliar la historia: Anima a los estudiantes a pensar en formas de compartir su
historia fuera del aula, publicandola en linea, compartiéndola con otra escuela o
presentandola a los miembros de la comunidad para inspirar un apoyo mas amplio a
sus esfuerzos.

Adaptacion Puedes ampliar y hacer mas lecciones agregando métodos de

presentacién: danza, cancién, poesia sobre el cambio que se hizo a
través de su proyecto o desafio o soluciones.

De acuerdo con los intereses y el nivel de los estudiantes, los
estudiantes pueden utilizar métodos creativos para presentar la
historia del impacto del proyecto.

Al final de la e Explicado de manera articulada/persuasiva la historia de su
actividad, los proyecto de una manera que utiliza el Storytelling Canvas y
alumnos habran: puede basarse en la narracion de los ODS.

e Practicado la organizacién y la comunicacién de su impacto
para involucrar a otros.

e Mejorado su capacidad para ver sus proyectos como parte
de un esfuerzo global mas grande para el desarrollo
sostenible.

Este enfoque narrativo refuerza el poder de enmarcar los proyectos
locales dentro de los objetivos globales, ayudando a los estudiantes
a convertirse en defensores efectivos de la sostenibilidad en sus
comunidades.

Mas informacion Lienzo de narracidn
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https://www.designabetterbusiness.tools/tools/storytelling-canvas

Descripcion general de Storytelling Canvas

S DESIGN A
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achieve with this story? audience? What are their
needs?
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experienced your story?
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El lienzo de narracion suele dividirse en secciones que guian a los estudiantes a contar una
historia coherente y convincente sobre su proyecto. Aqui hay un disefio sugerido con consejos
sobre cédmo los estudiantes pueden abordar cada seccion:

7. Desafiar

a. Propdsito: Describir el problema o necesidad que motivo el proyecto.

b. Cémo enmarcarlo: Comienza con el "por qué" detras del proyecto. ¢Qué
problema social o ambiental estaba abordando? ¢ Habia algun ODS especifico
(como Agua Limpia y Saneamiento, Hambre Cero) que pretendieras apoyar?

c. Consejos para los estudiantes: Usa ejemplos de la comunidad para
fundamentar el problema, como "Los desechos plasticos estaban dafiando la
vida silvestre en nuestra area" o "Algunos estudiantes no tenian acceso a
opciones de alimentos saludables".

8. Solucién

a. Propésito: Describir el enfoque o las acciones tomadas para resolver el
desafio.

b. Cémo enmarcarlo: Esboza la idea central del proyecto. éFue un producto, un
servicio, una campafa o un evento educativo? Aseglrate de que quede claro
como se pretendia que la solucidn abordara el desafio.

c. Consejos para los estudiantes: Usa palabras de accion y pasos claros. Por
ejemplo, "organizamos limpiezas comunitarias y colocamos contenedores de
reciclaje en areas clave".


https://www.designabetterbusiness.tools/tools/storytelling-canvas
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9. Ajustes/Comentarios

a. Propdsito: Mostrar adaptabilidad incluyendo cualquier cambio realizado en
funcién de los comentarios o los desafios encontrados.

b. Coémo enmarcarlo: Explica brevemente si los comentarios o los problemas
inesperados condujeron a mejoras o cambios en el proyecto.

c. Consejos para los estudiantes: Animalos a enmarcar esto como una
experiencia de aprendizaje positiva. Por ejemplo, "Al principio nos centramos
solo en los contenedores de reciclaje, pero los comentarios sugirieron que se
afadieran carteles educativos, lo que hizo que nuestro mensaje fuera mas
claro".

10. Resultado/Impacto

a. Propdsito: Resumir los resultados del proyecto, centrdndose en los cambios
tangibles realizados en la vida de las personas (base social) y en el medio
ambiente (techo ecoldgico).

b. Coémo enmarcarlo: Esta es la parte de la historia "¢ Marcamos la diferencia?"
Describe los impactos inmediatos y potenciales a largo plazo.

c. Consejos para los estudiantes: Cuantifica los impactos cuando sea posible y
dividelos en categorias de personas y planetas:

i. Impacto en las personas: mejora de la calidad de vida, entornos mas
saludables, mayor conciencia, participacién comunitaria o habilidades
adquiridas.

1. Ejemplo: "50 estudiantes aprendieron sobre el reciclaje e
informaron que comenzaron a reciclar en casa".

ii. Impacto en el planeta: Mejoras medioambientales, reduccion de
residuos, ahorro de energia o esfuerzos de conservacion.

1. Ejemplo: "Redujimos los residuos plasticos locales en un 30% y
evitamos que la basura entrara en los arroyos cercanos".
11. Respuesta: "é¢Marcamos la diferencia?"

a. Propdsito: Resumir la contribucién general del proyecto y su importancia.

b. Cémo enmarcarlo: Esta seccién refuerza el propdsito y el resultado. Anima a
los estudiantes a mantener esto conciso pero impactante, subrayando por qué
su proyecto es importante.

c. Consejos para los estudiantes: Destaca tanto la historia de su viaje como los
resultados medibles. Por ejemplo, "nuestro proyecto abordd los residuos
pldsticos en nuestra escuela, apoyé el ODS 13 y educd a nuestros compaiieros,
contribuyendo a un medio ambiente mas limpio y saludable".

Consejos para tener un impacto en las personasy el planeta
Para transmitir de manera efectiva el impacto tanto en las personas como en el planeta, los

estudiantes deben aspirar a un equilibrio entre los elementos de la narracién y los hechos. A
continuacién te explicamos cémo hacerlo:

7. Utiliza datos especificos para lograr un impacto medible
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Anima a los estudiantes a incluir estadisticas, como el nimero de personas que
se beneficiaron, el porcentaje de reducciéon de residuos o la cantidad de
recursos ahorrados. Esto le da credibilidad al impacto que describen.

8. Historias destacadas o testimonios

a.

Las historias personales pueden demostrar poderosamente el impacto,
especialmente si los estudiantes pueden contar como su proyecto afecto
directamente a las personas. Por ejemplo, "Un miembro de la comunidad
menciond que aprendio a reciclar por primera vez" o "Varios estudiantes
informaron sentirse orgullosos de contribuir a un campus mas verde".

9. Imagenes y comparaciones

a.

Las representaciones visuales, como las fotos de antes y después o los graficos
de impacto, pueden ayudar a comunicar el impacto ambiental y social. Si es
posible, los estudiantes pueden describir cambios visuales, como espacios mas
limpios o reuniones comunitarias, para reforzar su historia.

10. Encuadre el impacto positivo y futuro

a.

Pide a los estudiantes que enfaticen tanto los resultados inmediatos como los
posibles beneficios a largo plazo, mostrando cdmo su proyecto senté las bases
para un cambio positivo continuo. Por ejemplo, "Plantamos 20 arboles, que
creceran para absorber didxido de carbono y apoyar la biodiversidad".

11. Conéctese a las mejoras de la vida real

a.

Anima a los alumnos a pensar en las formas en que su proyecto aporté
mejoras concretas a la vida diaria, argumentando la importancia de incluso los
cambios pequefios. Por ejemplo, "Al reducir los residuos, mantuvimos limpios
nuestros parques, lo que significa espacios mas seguros y agradables para
todos".

12. Incluir reflexiones sobre el crecimiento y el aprendizaje

a.

Para concluir, los estudiantes pueden reflexionar brevemente sobre cémo el
proyecto los afectd personalmente y cdmo podria inspirar a otros a tomar
medidas. Este toque personal puede ser tanto auténtico como persuasivo.

Al utilizar el lienzo de narracidn con estas técnicas de encuadre, los estudiantes pueden
comunicar de manera efectiva el impacto de su proyecto, presentando un caso convincente de
como contribuyeron a los objetivos sociales y ecolégicos del modelo de Economia del Dénut y

los ODS.
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Futuro Yo, Futuro Mundo — Imaginando un futuro
sostenible

Edad 12-15

Competencia Hacer frente a las incertidumbres, la ambigiliedad y el riesgo
Principal

Descripcion Este plan de leccion se centra en imaginar un "Yo del Futuro, un

Mundo del Futuro" sostenible. Esta actividad de reflexion de fin de
proyecto incorpora los principios de la Economia del Dénut,
conceptos de futuros decoloniales y ejercicios de vision para alentar
a los estudiantes a imaginar y planificar un futuro ecolégica y
socialmente justo.

Los educadores trabajan juntos para investigar, informar y compartir
su impacto. Les gustaria investigar el cambio que querian hacer, si es
gue marcaron la diferencia, e informar y compartir el cambio y el
impacto que han logrado.

Objetivos de
aprendizaje

Puedo reflexionar sobre
mi crecimiento personal
y los resultados de
aprendizaje de mi
proyecto.

Puedo imaginar un
futuro sostenible para
mi y para el mundo,
utilizando los principios
de la Economia del
Dénut como guia.

Reconozco la
importancia del
pensamiento decolonial
y de los marcos sociales
equitativos en la
creacion de un futuro
justo y sostenible.

Puedo establecer
objetivos realistas y
factibles para contribuir

Trabajo por un futuro
mejor apoyando la
equidad, la equidad y la
justicia para las
generaciones actuales y
futuras, y para el
planeta.

Me atrevo a tomar
decisiones en
situaciones de
incertidumbre y
ambigiiedad.

Soy tolerante al riesgo.
Muestro resiliencia.
Supero circunstancias
dificiles.

Pongo a prueba mis
ideas con otros haciendo
muestras/prototipos y
adaptandolas y
cambiando, basandome
en el replanteamiento y
la retroalimentacion.
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Duracion

Materiales

Contexto

Paso a paso
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a un futuro sostenible e e Puedo recibir

inclusivo. comentarios positivos y
negativos de forma
constructiva, y utilizarlos
para adaptarme y
cambiar mis ideas y
planes.

e Puedo hacer cambios

rapidos sin quedarme
atascado.

45 - 60 minutos (pueden ser lecciones separadas)

® Copias del modelo Economia del Dénut (impreso o
mostrado en una pantalla)

® Papel, libros o diario para actividades reflexivas

e Hojas grandes de papel o cartulinas, marcadores, notas
adhesivas

e Ejemplos de citas o imagenes sobre futuros decoloniales
para inspirarse

® Opcional: musica de fondo relajante para ejercicios de vision

Esta leccion se basa en la capacidad de pensamiento ético y
sostenible de la fase 1 del encuadre del desafio, y se puede hacer
dos veces, como parte de la vision/pensamiento ético y nuevamente
al final una vez que hayan presentado su solucién creativa y
colectiva. Esta actividad agrega la lente tedrica y de contenido de la
Economia del DAnut para profundizar su vision de un futuro yo y un
mundo futuro.
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Paso 1: Reflexion sobre el viaje de aprendizaje (25 minutos)
e Reflexidn guiada: Comienza con una breve reflexién guiada en la que los
estudiantes consideren:
o Lo que aprendieron sobre sostenibilidad e impacto social.
o Los desafios a los que se enfrentaron y cémo crecieron a partir de ellos.
o Como ha cambiado su perspectiva sobre el mundo y su papel en él.

e Oportunidad de reflexién: Pide a los alumnos que escriban o dibujen su propia
reflexion sobre si mismos y sobre sus Habilidades:

o "Una cosa de la que estoy orgulloso de haber logrado es..."
o "Un reto que superé fue..."
o "Unvalor que es importante para mi es..."

o "Unaleccién importante que aprendi sobre el mundo es..."

Paso 2: Introduccidn a la Vision del Futuro con la Economia del Dénut y los Futuros
Decoloniales (10 minutos)

e Explique la economia del Dénut para la vision futura:

o Presentar el modelo del Dénut, haciendo hincapié en el "espacio seguro y
justo" entre el techo ecoldgico y la base social.

o Explique que imaginar un futuro préspero implica equilibrar las necesidades
humanas con la salud planetaria.

o Pida alos alumnos que reflexionen sobre las zonas de peligro e identifiquen
los limites ecoldgicos y sociales que han experimentado o conocen.

o Futuros decoloniales:

o Introducir el pensamiento decolonial, centrandose en imaginar futuros que
honren las diversas perspectivas culturales, respeten el conocimiento
indigena y prioricen la equidad social.

o Comparte una cita inspiradora o una imagen sobre el respeto a las
diferentes practicas y perspectivas culturales como parte de un mundo
sostenible.

Paso 3: Ejercicio de Vision — Yo del Futuro, Mundo del Futuro (20 minutos)

e Vision guiada:

o Comienza con una visualizacidn tranquilizadora y guiada en la que los
estudiantes cierran los ojos e imaginan un mundo futuro que es
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ecolégicamente equilibrado y socialmente equitativo. Describe escenas
como rios limpios, comunidades prdsperas, biodiversidad saludable y
sociedades inclusivas que respetan las diversas culturas.

o Pide alos alumnos que se imaginen su papel en este mundo. éQué estan
haciendo? ¢ Como estan contribuyendo a la sostenibilidad? ¢ Como se
sienten?

o Reflexion individual:

o Después de la visualizacién, pide a los alumnos que escriban o dibujen sus
ideas en respuesta a preguntas como:

= "¢Como se ve mifuturo ideal para mi y mi comunidad?"

= "éQué practicas sostenibles imagino en este mundo?"

= "éQué papel me veo jugando para hacer de este futuro una
realidad?"

Paso 4: Reflexion en clase y establecimiento de metas futuras (5 minutos)

e Reflexion de clase:

o Facilita una breve discusién en clase sobre lo que aprendieron al imaginar
(imaginar) un futuro mas sostenible.

o Discuta cémo considerar las perspectivas decoloniales y ecoldgicas ayudé a
ampliar su visién de la sostenibilidad.

o Enfatiza que trabajar hacia estas visiones implica aprendizaje continuo,
flexibilidad y resiliencia.

e Establecer metas futuras:

o Concluye pidiéndo a los estudiantes que establezcan una meta inmediata y
otra a largo plazo relacionada con su visidn. Ejemplos:

= Objetivo inmediato: "Empezaré a hacer compost en casa".

= Objetivo a largo plazo: "Estudiaré ciencias ambientales para
trabajar en la planificacion urbana sostenible".

Conclusion y proximos pasos

o Reflexiones finales: Termina con un pensamiento final que recuerde a los
estudiantes que sus visiones y acciones hoy sientan las bases para el futuro.

e Planificacion futura: Alienta a los estudiantes a revisar sus metas con regularidad y
continuar aprendiendo sobre practicas sostenibles y construccion de comunidades
inclusivas para mantenerse comprometidos en su viaje hacia un futuro préspero.
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o "éComo conectar nuestro proyecto con la 'economia de las rosquillas'
cambia la forma en que vemos su impacto?"

o "éQué nuevos conocimientos obtuvimos sobre un nuevo yo y una vision

para un nuevo futuro?"

e Ampliar la historia: Anima a los estudiantes a pensar en formas de compartir su
historia fuera del aula, publicandola en linea, compartiéndola con otra escuela o
presentandola a los miembros de la comunidad para inspirar un apoyo mas amplio a
sus esfuerzos.

Adaptacion

Puedes ampliar y hacer mas lecciones agregando métodos de
presentacion: danza, cancidn, poesia sobre el cambio que se hizo a
través de su proyecto o desafio o soluciones.

De acuerdo con los intereses y el nivel de los estudiantes, los
estudiantes pueden utilizar métodos creativos para presentar la
historia del impacto del proyecto.

Actividad anadida para los alumnos:

Actividad de pdster —

Mapeo de Acciones Futuras (de 40 a 60 minutos)

e Creando Posters de Yo del Futuro, Mundo del Futuro:

o

Proporciona a los estudiantes hojas grandes de
papel o cartulinas para crear representaciones
visuales de su futuro imaginado, incluidas las
acciones especificas que podrian tomar para apoyar
esta vision.

Secciones de posters:

Mi visidn: Los estudiantes ilustran o
describen su visiéon de un mundo ideal,
utilizando palabras clave e imagenes
relacionadas con la economia de la rosquilla
(por ejemplo, fundamentos sociales,
equilibrio ecoldgico).

Acciones personales: Pasos especificos que
tomardn en su vida personal para apoyar
esta vision (por ejemplo, reducir los
desechos, abogar por politicas justas,
aprender sobre diferentes practicas
culturales).
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= Acciones comunitarias: |deas para
iniciativas comunitarias o acciones sociales
mas amplias para contribuir al futuro
sostenible que han imaginado (por ejemplo,
campafias de limpieza, jardines
comunitarios, apoyo a iniciativas indigenas).

e Compartir en grupo:

o Unavez que los carteles estdn completos, los
estudiantes comparten su visién con un compafiero
o grupo pequefio, describiendo lo que les
entusiasma de su vision futura y qué pasos pueden
comenzar a tomar ahora

Al final de la e Reflexionado sobre su crecimiento personal y su viaje de
actividad, los creacion de impacto.

alumnos habran: L )
e Desarrollado una visién personal y colectiva para un mundo

sostenible y socialmente equitativo.

e Establecido medidas précticas para contribuir a un futuro
ecoldgicamente equilibrado e inclusivo.

Esta leccion empodera a los estudiantes para que se conviertan en
participantes activos en la configuracion de un mundo justo y
sostenible, basado en el equilibrio ecolégico y el respeto por las
diversas narrativas culturales.

Mas informacion La casa que construyd la modernidad (futuros decoloniales) para
mas informacion Vanessa Andreotti

Enlaces a recursos: la casa modernidad construida (mini-zine
house/micelio) — Gestos hacia futuros decoloniales

Economia del Dénut - Acerca de la economia del Dénut | TRATO



https://decolonialfutures.net/portfolio/mini-zine-house-mycelium/
https://decolonialfutures.net/portfolio/mini-zine-house-mycelium/
https://doughnuteconomics.org/about-doughnut-economics#introduction
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Branding

Edad

Competencia
Principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Duracion
Materiales

Contexto

Paso a paso

Informacion previa:
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12 -15

Movilizar a otros. "Movilizar a otros" permite inspirar, entusiasmar y
conseguir que las partes interesadas relevantes participen para
obtener el apoyo necesario para lograr resultados valiosos. Esta
competencia implica la capacidad de demostrar una comunicacién
efectiva, persuasion, negociacion y liderazgo.

Los estudiantes crean una marca comercial mediante el desarrollo
de un nombre memorable, un logotipo profesional y un eslogan
claro, utilizando herramientas en linea para obtener apoyo.

e Puedo crear una marca a e Puedo persuadir.
través del nombre de Ia e Puedo negociar.
empresa, el logotipo y el e Yo puedo liderar.
eslogan. e Doy prioridad a las opciones

éticas que no dafien a las
personas ni al planeta.

e Puedo reunir recursos,
materiales, finanzas,
personas y seguidores.

e Demuestro una
comunicacion efectiva.

e Muestro persuasion efectiva.

e Me siento comodo con la
negociacion.

e Puedo asumir el liderazgo.

60 — 90 minutos

Dispositivos con acceso a Internet
Estos recursos en linea:

- Los diez mejores logotipos

- Laguia de las pequeias empresas para crear el eslogan o

eslogan perfecto

Esta actividad podria usarse cuando los estudiantes tienen una idea
de negocio establecida y estdn listos para considerar estrategias de
marca.

La marca y el marketing son cruciales para el desarrollo empresarial porque ayudan a
establecer la identidad de una empresa y a atraer clientes mediante la comunicacién eficaz
de sus valores y beneficios. Esto conduce a una mayor visibilidad, lealtad del cliente y

ventaja competitiva.

Paso 1: (Discusion - 10-15 minutos)
Comienza la actividad discutiendo la importancia de la marca de una empresa, incluido el


https://www.creativebloq.com/features/best-logos
https://www.youtube.com/watch?v=I2lkcIYWyw4
https://www.youtube.com/watch?v=I2lkcIYWyw4

o

D

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

(@]

papel de un nombre, logotipo y eslogan. Es posible que desees realizar un divertido desafio
de clase para identificar logotipos famosos (por ejemplo, usando el recurso incluido).

A continuacion, presenta la actividad de marca. Alienta a los alumnos a considerar cémo
podrian dividir las tareas entre los miembros del equipo.

Paso 2: (Nombre de la empresa - 10-15 minutos)
Explica que toda empresa necesita un nombre. Alienta a los estudiantes a considerar las
siguientes cosas para ayudar a crear un nombre comercial exitoso:

- Hazlo memorable para que se "pegue" con las personas

- Que sea corto: imas corto es mejor!

- Mantenlo funcional

- Tener una historia detras del nombre

- Inventa tu propio idioma o prueba algo Unico

Si los estudiantes tienen dificultades, considera usar algunos de estos generadores de
nombres comerciales:

- Namelix

- Shopify (en inglés)

Paso 3: (Logotipo de la empresa - 15-20 minutos)

Di a los estudiantes que un logotipo es una pequefia imagen o simbolo que muestra quién es
su empresa. Debe ser claro y facil de reconocer. Pueden dibujarlo o usar un dispositivo para
crearlo.

Anima a los estudiantes a pensar en colores, formas y simbolos que muestren lo que hace su
negocio. Puedea mostrarles ejemplos de logotipos de empresas famosas que podrian
conocer.

Es posible que deseea permitir el acceso a estos generadores de logotipos para obtener
ayuda:

- Marca de marca

- Looka

- Canva

Paso 4: (Eslogan de negocios - 15-20 minutos)

Explica que un eslogan, o eslogan, es una frase corta que captura la marca de su negocio. El
eslogan debe mostrar lo que representa tu marca y como los clientes pueden beneficiarse.
Un gran eslogan motiva a los consumidores a interactuar con su marca.

Pide a los alumnos que consideren los siguientes pasos para ayudar a crear un eslogan:
1. Escribe algunas frases sobre quién es tu cliente ideal y cémo se beneficia de tu
producto o servicio.
2. Recodrtalo a una frase corta.
3. Experimenta con diferentes opciones.

Recuerda a los estudiantes que deben ser simples, claros y enfocados en los beneficios.

Aqui hay algunas herramientas adicionales para ayudar a los estudiantes a crear un eslogan
épico:

- Creador de esléganes de Shopify

- Oberlo

- Zyro



https://namelix.com/
https://www.shopify.com/tools/business-name-generator#ToolContent
https://brandmark.io/
https://looka.com/
https://www.canva.com/
https://www.shopify.com/tools/slogan-maker?gclsrc=aw.ds&term=&adid=566065918039&campaignid=15439901981&gclid=Cj0KCQiAlMCOBhCZARIsANLid6adQgZjO56NC0dkootpvVgfBIcl_bky4JhwGcCeQCCtY9GC51DVx5oaAqHeEALw_wcB#ToolContent
https://www.oberlo.com/tools/slogan-generator
https://zyro.com/au/tools/slogan-generator
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Paso 5: (Compartir - 10-15 minutos)
Facilita una sesion de intercambio o discusion para que los estudiantes se muestren sus
ideas de marca entre si. Es posible que desees realizar una sesion de comentarios en este

momento.

Adaptacion

Al final de la
actividad, los
alumnos habran:
Mas informacidn:

Si lo deseas, considera dividir los pasos en mas de una leccion.

Este podria ser un buen momento para invitar a un propietario de un
negocio local o a un profesional de marketing como orador invitado
para hablar sobre el proceso de creacién de una marca y la
importancia de los nombres, logotipos y esléganes.

Creado un nombre comercial, un logotipo y un eslogan para inspirar
y atraer a un publico objetivo a través de estrategias de marca.

Mas informacidn y recursos para la leccidn incluyen:
- Los diez mejores logotipos
- Laguia de las pequefias empresas para crear el eslogan o
eslogan perfecto

Este video tiene ejemplos de grandes marcas y consejos practicos
para crear un eslogan:
- Laguia de las pequeiias empresas para crear el eslogan o
eslogan perfecto



https://www.creativebloq.com/features/best-logos
https://www.youtube.com/watch?v=I2lkcIYWyw4
https://www.youtube.com/watch?v=I2lkcIYWyw4
https://www.youtube.com/watch?v=I2lkcIYWyw4&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=I2lkcIYWyw4&feature=youtu.be
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Cartas silenciosas

Edad

Competencia
Principal

Nombre de la
actividad

Objetivos de
aprendizaje

Duracion

Materiales

Contexto

Descripcion

Parte 1 [5 minutos]:

12-15

Organizacién

Cartas silenciosas

e Puedo desarrollar y mejorar mis habilidades ideando y
planificando un evento para mostrar mi trabajo
e Puedo aplicar mis habilidades de comunicacion
e Puedo mejorar mis habilidades de trabajo en equipo
30 minutos

No necesarios

Esta actividad se puede utilizar para introducir estilos de
comunicacion, roles dentro de los grupos y cdmo podemos
adaptarlos a diferentes situaciones. También es una buena manera
de presentar el liderazgo y cdmo todos son lideres y pueden tener
un impacto de manera positiva

Esta actividad consiste en que el grupo cree una carta en silencio; el
objetivo de la actividad es permitir que el grupo reflexione sobre el
papel que tomaron en la actividad, que prueben diferentes roles.
Esta actividad se lleva a cabo sin hablar, para explorar cmo nos
comunicamos. La actividad sigue un patrén de pedirle al grupo que
redacte una carta y luego reflexione, que identifiquen lo que
hicieron, invitarlos a probar otra cosa y formar otra carta y asi
sucesivamente. Al final hay tiempo para compartir y reflexionar.

Invita al grupo a redactar una carta sin hablarse entre si, y una vez que lo hayan hecho,
invitalos a pensar en cémo lo hicieron y qué papel desempefiaron:

o ¢Dirigi a otras personas?

o éEsperé a que otras personas decidieran donde debia pararme?

] éPensé en hacerlo de otra manera?

o ¢Tenia una idea de cémo hacerlo, pero no tomé ninguna medida al respecto?

Notas:
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Las instrucciones o direcciones y las preguntas para la reflexion se pueden adaptar en
funcién de los alumnos.

Parte 2 [5 minutos]:

Invita al grupo a elegir otra letra del alfabeto sin hablarse entre si para empezar la carta, esta
vez invita al grupo a asumir un papel diferente, por ejemplo, si fue uno del grupo el que
organizod la formacion. A continuacién, asume otro rol, tal vez para organizar el grupo -una
vez que lo hayan hecho-, invitalos a pensar en cémo lo hicieron y qué papel desempefiaron:

o ¢Qué notaste sobre cémo era hacer algo diferente? éera bueno, un poco incomodo,
etc.?

Parte 3 [5 minutos]

Por ultimo, pide al grupo que elija otra letra e invitalos a elegir: ¢ os gustaria hacer lo que
hacéis "normalmente" o algo diferente? Invitalos a pensar en lo que notaron:

o ¢Qué habia de diferente en lo que sucedia en el grupo?

o ¢Qué habia de diferente en lo que hacia cada uno ?

Parte 4 - Resimen [10 minutos]

Pide al grupo que comparta algunos de sus pensamientos mientras realizan la actividad;

o éMe resulto dificil no poder hablar?
. éMe gustd no poder hablar?
o éMe gusto el ejercicio?
o ¢éFue divertido?
o ¢Cudl fue la parte mas desafiante o interesante de la actividad?
. é¢Qué aprendi sobre mi mismo?
Adaptacion
Al final de la o Adquirido experiencia en la forma en que realizan una
actividad los actividad grupal
alumnos habran:
o Probado una nueva forma de estar en grupo
. Comprendido mas sobre sus estilos de comunicacion
. Reflexionado sobre cdmo pueden adaptarse al trabajo en

diferentes contextos
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Comentarios de los compaieros

Edad

Competencia
Principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Duracion

Materiales

12 -15

Hacer frente a las incertidumbres, la ambigtiedad y el riesgo. "Hacer
frente a las incertidumbres, la ambigliedad y el riesgo" permite tomar
decisiones cuando el resultado de esa decisién es incierto, cuando la
informacion disponible es parcial o ambigua, o cuando existe el riesgo
de resultados no deseados. Esta competencia incluye formas
estructuradas de probar ideas y prototipos desde las primeras etapas,
para reducir los riesgos de fracaso dentro del proceso de creacion de
valor. También implica manejar situaciones de movimiento rapido con

prontitud y flexibilidad.

Los estudiantes practican dar y recibir comentarios constructivos
sobre sus ideas emprendedoras, ayudandolos a refinar sus proyectos
a través de los aportes de sus compafieros y las sugerencias

relevantes.

e Puedo entender las
cualidades de una buena
retroalimentacion.

® Puedo practicar dando
retroalimentacién y
recibiendo retroalimentacion
de mis companeros.

® Puedo mejorar mis ideas en
funcién de los comentarios.

60 — 75 minutos

Papel o cuadernos de estudiante

Me atrevo a tomar
decisiones en situaciones de
incertidumbre y
ambigliedad.

Soy tolerante al riesgo.
Muestro resiliencia.
Supero circunstancias
dificiles.

Pongo a prueba mis ideas
con otros haciendo
muestras/prototipos y
adaptandolas y cambiando,
basandome en el
replanteamiento y la
retroalimentacion.

Puedo recibir comentarios
positivos y negativos de
forma constructiva, y
utilizarlos para adaptarme y
cambiar mis ideas y planes.
Puedo hacer cambios
rapidos sin quedarme
atascado.
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Un ejemplo local de una idea de negocio, prototipo o pitch

Un recurso opcional podrian ser los criterios especificos que los
profesores quisieran que los alumnos utilizaran al dar su opinion.

Contexto Esta actividad se puede utilizar cuando los estudiantes tienen una
idea, prototipo, presentacién u otro trabajo sobre el que recibir
comentarios. Una actividad de retroalimentacién entre pares
funciona bien cuando los equipos de estudiantes tienen ideas
desarrolladas y estas ideas estan listas para ser aportadas.

Paso a paso

Paso 1: (Introduccion a la retroalimentacion — 10-15 minutos)

Comienza explicando por qué la retroalimentacion es valiosa. Di a los estudiantes que la
retroalimentacidn nos ayuda a crecer, al igual que la practica nos ayuda a mejorar en los
deportes o el arte. Puedes compartir historias de inventores famosos o personas que
pidieron comentarios para mejorar sus ideas.

Di a los estudiantes que la retroalimentacion es algo positivo, es como un regalo. A
continuacion, introduce el formato de retroalimentacion utilizando frases iniciales como:
"Me gusta..." (por algo que les gustd).
"Me pregunto..." (por algo que se podria hacer mejor).

Puedes practicar pidiéndoles que den su opinidn sobre algo divertido, como su juego o
juguete favorito.

Paso 2: (Establecer criterios — 10-15 minutos)
Explica a los estudiantes que la retroalimentacién es mas util cuando seguimos algunas
reglas o criterios simples. Estas son algunas preguntas orientativas sencillas en las que
pueden pensar:

- (¢Estaidea soluciona el problema?

- ¢Se puede hacer facilmente?

- (¢Es diferente a otras ideas?

- ¢les gustara a otros nifios o personas?

Si lo deseas, muestra una idea o dibujo de ejemplo y permita que los alumnos usen "Me
gusta..." y "Me pregunto..." para dar retroalimentacion.

Paso 3: (Prepdrese para recibir comentarios - 5-10 minutos)
Explica que los estudiantes se asociaran con otros equipos para dar y recibir comentarios.

Pide a los alumnos que creen una pagina con dos columnas para anotar los comentarios que
recibieron: "Les gustd" y "Se preguntaron”.

Di a los estudiantes que se concentren en aceptar y registrar los comentarios sin
argumentos ni explicaciones. Sin embargo, los estudiantes pueden hacer preguntas
aclaratorias si es necesario.
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Paso 4: (Completar el proceso de retroalimentacion - 15-20 minutos)
Establecer roles para la retroalimentacion: un equipo presenta su idea mientras el equipo
que escucha esta en silencio, tomando notas.

Cuando llegue el momento de dar retroalimentacion, el equipo presentador debe grabarla
sin discusion, excepto para preguntas aclaratorias.

Usa temporizadores visibles para ayudar a realizar un seguimiento del tiempo para
compartir la idea y dar comentarios. Permite que los equipos cambien de rol cuando sea
necesario.

Es posible que desees rotar los equipos para volver a presentarlos a un grupo diferente para
proporcionar mas practica y comentarios. Repite tantas veces como desees.

Paso 5: (Accionar la retroalimentacion - 10-15 minutos)
Los estudiantes regresan a sus equipos para priorizar la retroalimentacion que recibieron.

Las preguntas orientadoras pueden incluir:
- ¢Qué comentarios son los mas relevantes?
- ¢Qué retroalimentacion, si se aplicara ahora, tendria el mayor impacto?
- éCoémo puedes actuar en funcion de los comentarios que creas que mejoraran mas
tuidea?

Una vez que hayan discutido, permiteles comenzar a hacer cambios en su proyecto en
funcion de los comentarios.

Adaptacion Dependiendo de la madurez y la experiencia de sus estudiantes, es
posible que desees limitar el nimero de criterios sobre los que
brindan comentarios y extenderlos mas con el tiempo.

Después de varias sesiones de retroalimentacion, puedes considerar
pedir a los estudiantes que prioricen si hay algina retroalimentacion
gue siga surgiendo y asegurarte de que se actue con prioridad.

Al final de la Utilizado la actividad de retroalimentacién entre pares para
actividad, los presentar su trabajo y dar/recibir retroalimentacion para probar
alumnos habran: ideas para reducir la incertidumbre y mitigar el riesgo y el fracaso.
Mas informacion: Puedes leer mas sobre los comentarios de los companeros aqui:

https://www.edutopia.org/article/teaching-kids-give-and-receive-
quality-peer-feedback/



https://www.edutopia.org/article/teaching-kids-give-and-receive-quality-peer-feedback/
https://www.edutopia.org/article/teaching-kids-give-and-receive-quality-peer-feedback/
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Movilizar a otros para recaudar fondos

Edad

Competencia
Principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Duracion

Materiales

Contexto

12-15

Movilizar a otros. "Movilizar a otros" permite inspirar, entusiasmar y
conseguir que las partes interesadas relevantes se sumen a fin de
obtener el apoyo necesario para lograr resultados valiosos. Esta
competencia implica la capacidad de demostrar una comunicacion
efectiva, persuasion, negociacion y liderazgo.

Los estudiantes lanzan una campana de crowdfunding para recaudar
fondos para la ejecucién de un proyecto emprendedor.

e Puedo planificar y ejecutar e Puedo persuadir.
una campana de e Puedo negociar.
crowdfunding con e Yo puedo liderar.
recompensas, utilizando e Doy prioridad a las
estrategias efectivas de opciones éticas que no
marketing y comunicacion. dafien a las personas ni al
e Puedo gestionar los planeta.
recursos del proyecto de e Puedo reunir recursos,
forma responsable y materiales, finanzas,
transparente. personas y seguidores.

e Demuestro una
comunicacion efectiva.

e Muestro persuasion
efectiva.

e Me siento comodo con la
negociacion.

e Puedo asumir el liderazgo.

Al menos varias semanas, dependiendo del proyecto al que se
vincule

e Papeleria para la planificacion y seguimiento del proyecto.

e Ordenador con acceso a internet para investigar sobre cémo
crear una buena campafia de crowdfunding para mi
comunidad educativa.

e Software de diseiio grafico para crear materiales de
marketing para la campaia de crowdfunding.

e Camara para crear videos y tomar fotos para la campafia de
crowdfunding.

Esta actividad es adecuada para estudiantes que estdn explorando
temas de emprendimiento social, sostenibilidad y compromiso
civico. Les permite aplicar sus conocimientos y habilidades a un
proyecto del mundo real con impacto en su comunidad.

La campafia de crowdfunding se puede vincular a un proceso de
patrocinio, de inversidon con recompensa. Esto se puede ejecutar de
diferentes formas, dependiendo de la escalabilidad del proyecto.
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Para una mejor comprension de la campafia de crowdfunding,
hemos aplicado esta actividad a otra actividad: la construccién de un
huerto escolar. El jardin puede ser un proyecto escolar en el que se
utilice un gran espacio abierto para poner tierra y hacer una
instalacion adecuada y viable.

Puedes pedir una inversién solo para comprar materiales, o pedir
fondos para construir un vivero, para comprar plantas a gran escala,
etc.

Paso a paso

Paso 1: Investigacidn y analisis de necesidades (2 semanas):

Los estudiantes investigan los desafios y oportunidades relacionados con la
alimentacidén saludable y la sostenibilidad en su comunidad.

Los estudiantes realizan encuestas, entrevistas y andlisis de datos para identificar
necesidades especificas.

Los estudiantes definen el publico objetivo del huerto escolar y cémo puede
contribuir a la comunidad.

Paso 2: Disefar la campana de huertos escolares (1 semana).

Los estudiantes crean un plan de trabajo detallado, que incluye un cronogramay la
asignacion de responsabilidades.

Paso 3: Crowdfunding con recompensas (3 semanas):

Los estudiantes investigan plataformas de crowdfunding con recompensas y eligen la
mas adecuada para su proyecto.
Definen un objetivo realista de recaudacion de fondos, basado en un presupuesto
detallado.
Disenan recompensas atractivas para los patrocinadores, que pueden incluir:

o Productos de la huerta (frutas, verduras, hierbas aromaticas)

o Talleres de jardineria y cocina saludable

o Visitas guiadas al jardin

o Reconocimiento en la web y redes sociales del proyecto
Los estudiantes crean una campafia de marketing digital, que incluye videos, fotos,
textos y un plan de redes sociales.

Paso 4: Lanzamiento y gestion de la campaia (1 mes):

Los estudiantes lanzan la campafia de crowdfunding y la promueven activamente en
su comunidad, utilizando estrategias de marketing en linea y fuera de linea.
Mantienen una comunicacion constante con los patrocinadores, actualizandolos
sobre el progreso del proyecto.

Los estudiantes administran los fondos recaudados de manera transparente y
responsable, manteniendo registros detallados de los gastos.

Paso 5: Construccion y operacion del huerto (resto del afo escolar):

Con los fondos recaudados, los estudiantes construyen el jardin, siguiendo su disefio
y plan de trabajo.

Implementan las practicas de sostenibilidad que han planeado.

Organizan actividades para involucrar a la escuela y a la comunidad local en el jardin,
como talleres, eventos y visitas. Estas visitas pueden ser parte de las recompensas.
Evaluan el impacto del proyecto en la comunidad y documentan los resultados.
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Adaptacion

Al final de la
actividad, los
alumnos habran:

Mas informacion

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
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Vincula las actividades de la clase a problemas existentes, desafios o
ejemplos de crowdfunding para tu comunidad o problemas similares

e Desarrollado liderazgo, trabajo en equipo, comunicacion,
pensamiento critico y habilidades de resolucién de
problemas.

e Adquirido conocimientos sobre sostenibilidad, alimentacion
saludable, crowdfunding, marketing digital y
emprendimiento social.

e Creado un proyecto con un impacto positivo en su
comunidad, promoviendo la participacion ciudadanay la
conciencia ambiental.

Existen diferentes plataformas de crowdfunding que se pueden
utilizar, dependiendo del contexto local.

Esta actividad fue creada en Espafia y se ha aplicado aqui utilizando
plataformas de recompensas. Son las plataformas mas conocidas y
son utilizadas por personas emprendedoras con proyectos en etapa
inicial. Ahora se pueden utilizar para casi cualquier producto o
modelo de negocio, independientemente del tamafio de los
objetivos y necesidades. En estas plataformas, aquellos que
contribuyen y reciben algo a cambio se llaman PATROCINADORES y
generalmente esperan recibir algo a cambio de su donacion. La
mayoria son campafas de todo o nada, por lo que es recomendable
hacer una prevision muy realista del objetivo de financiacion de la
campafa.

Algunos de los mas reconocidos son: Goteo: https://www.goteo.org/
Ulule : https://es.ulule.com/

Verkami : https://www.verkami.com/

Ejemplo de campafias lanzadas desde centros educativos:
- Proyecto de huerto educativo puesto en marcha por un
colegio asturiano:
https://crowdfunding.fundaciontriodos.es/lanzate-a-crear-tu-huerto-
/1074
https://youtu.be/zwApR5sInKM ?feature=shared
- Creacién de una sala de psicomotricidad.
https://www.migranodearena.org/reto/-tempspermourens
- Campaia de recaudacion de fondos para la escuela para
hacer un viaje.
https://masinteresmadrid.com/los-alumnos-de-un-colegio-de-
puente-de-vallecas-arrancan-una-campana-de-crowdfunding-
para-hacer-el-camino-de-santiago
https://youtu.be/JJw4ID768GQ?feature=shared
- Campaia para que alumnos de 22 de bachillerato lancen un
producto
https://www.zerbikas.es/aprendiendo-del-crowdfunding-
proyectos-reales-para-la-educacion-y-la-vida/
https://youtu.be/QY2WztCMEqgk?feature=shared


https://www.goteo.org/
https://es.ulule.com/
https://www.verkami.com/
https://crowdfunding.fundaciontriodos.es/lanzate-a-crear-tu-huerto-/1074
https://crowdfunding.fundaciontriodos.es/lanzate-a-crear-tu-huerto-/1074
https://youtu.be/zwApR5slnKM?feature=shared
https://www.migranodearena.org/reto/-tempspermourens
https://masinteresmadrid.com/los-alumnos-de-un-colegio-de-puente-de-vallecas-arrancan-una-campana-de-crowdfunding-para-hacer-el-camino-de-santiago
https://masinteresmadrid.com/los-alumnos-de-un-colegio-de-puente-de-vallecas-arrancan-una-campana-de-crowdfunding-para-hacer-el-camino-de-santiago
https://masinteresmadrid.com/los-alumnos-de-un-colegio-de-puente-de-vallecas-arrancan-una-campana-de-crowdfunding-para-hacer-el-camino-de-santiago
https://youtu.be/JJw4ID768GQ?feature=shared
https://www.zerbikas.es/aprendiendo-del-crowdfunding-proyectos-reales-para-la-educacion-y-la-vida/
https://www.zerbikas.es/aprendiendo-del-crowdfunding-proyectos-reales-para-la-educacion-y-la-vida/
https://youtu.be/QY2WztCMEqk?feature=shared
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Campana de Crowdfunding Parte 2

Edad

Competencia
Principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Hora

Materiales

Contexto

12-15

Movilizar a otros."Movilizar a otros" le permite inspirar, entusiasmar
y conseguir que las partes interesadas relevantes se sumen a fin de
obtener el apoyo necesario para lograr resultados valiosos. Esta
competencia implica la capacidad de demostrar una comunicacion
efectiva, persuasion, negociacion y liderazgo.

Los estudiantes lanzan una campana de crowdfunding para recaudar
fondos para la ejecucién de un proyecto emprendedor.

e Puedo planificar e Puedo persuadir.

y ejecutar una
campaia de
crowdfunding

Puedo negociar.
Yo puedo liderar.
Doy prioridad a las opciones

con éticas que no dafien a las
recompensas, personas ni al planeta.
utilizando e Puedo reunir recursos,
estrategias materiales, finanzas, personas y
efectivas de seguidores.

marketing y e Demuestro una comunicacién
comunicacion. efectiva.

e Puedo gestionar .
los recursos del
proyecto de
forma
responsable y
transparente.

Muestro persuasion efectiva.

e Me siento comodo con la
negociacion.

e Puedo asumir el liderazgo.

Al menos varias semanas, dependiendo del proyecto al que se
vincule

e Papeleria para la planificacién y seguimiento del proyecto.

e Ordenador con acceso a internet para investigar sobre cémo
crear una buena campafia de crowdfunding para mi
comunidad educativa.

e Software de disefio grafico para crear materiales de
marketing para la campaia de crowdfunding.

e Camara para crear videos y tomar fotos para la campafia de
crowdfunding.

Esta es la parte 2 de esta actividad extendida. Esta actividad permite
a los estudiantes aplicar sus conocimientos y habilidades a un
proyecto del mundo real con un impacto en su comunidad.

La campafiia de crowdfunding se puede vincular a un proceso de
patrocinio, de inversidon con recompensa. Esto se puede ejecutar de
diferentes formas, dependiendo de la escalabilidad del proyecto.
Para una mejor comprension de la campafia de crowdfunding,
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C
hemos aplicado esta actividad a otra actividad: "construir un huerto
escolar".
El jardin puede ser un proyecto escolar en el que se utilice un gran
espacio abierto para poner tierra y hacer una instalacion adecuada y
viable.
Se puede pedir una inversién solo para comprar materiales, o pedir
fondos para construir un vivero, para comprar plantas a gran escala,
dependiendo de las necesidades del proyecto y de los recursos de la
comunidad.

Paso a paso

(Leccion anterior) La investigacion y el andlisis de necesidades (2 semanas) y la campana
de disefio de huertos escolares (1 semana) estan completas.

Plan de trabajo detallado existente, que incluye un cronograma y la asignacion de
responsabilidades.

Esta leccién:
Paso 1: Crowdfunding con recompensas (3 semanas):

Los estudiantes investigan plataformas de crowdfunding con recompensas y eligen la
mas adecuada para su proyecto.
Definen un objetivo realista de recaudacion de fondos, basado en un presupuesto
detallado.
Disenan recompensas atractivas para los patrocinadores, que pueden incluir:

o Productos de la huerta (frutas, verduras, hierbas aromaticas)

o Talleres de jardineria y cocina saludable

o Visitas guiadas al jardin

o Reconocimiento en la web y redes sociales del proyecto
Los estudiantes crean una campafia de marketing digital, que incluye videos, fotos,
textos y un plan de redes sociales.

Paso 2: Lanzamiento y gestion de la campaia (1 mes):

Los estudiantes lanzan la campafia de crowdfunding y la promueven activamente en
su comunidad, utilizando estrategias de marketing en linea y fuera de linea.
Mantienen una comunicacion constante con los patrocinadores, actualizandolos
sobre el progreso del proyecto.

Los estudiantes administran los fondos recaudados de manera transparente y
responsable, manteniendo registros detallados de los gastos.

Paso 3: Construccion y operacion del huerto (resto del afo escolar):

Con los fondos recaudados, los estudiantes construyen el jardin, siguiendo su disefio
y plan de trabajo.

Implementan las practicas de sostenibilidad que han planeado.

Organizan actividades para involucrar a la escuela y a la comunidad local en el jardin,
como talleres, eventos y visitas. Estas visitas pueden ser parte de las recompensas.
Evaluan el impacto del proyecto en la comunidad y documentan los resultados.

Adaptacion Vincula estas actividades extendidas y de clase mundial real con

problemas existentes, desafios o ejemplos de crowdfunding para su
comunidad o problemas similares.
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Al final de la
actividad, los
alumnos habran:

Mas informacidn
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e Desarrollado liderazgo, trabajo en equipo, comunicacion,
pensamiento critico y habilidades de resolucién de
problemas.

e Adquirido conocimientos sobre sostenibilidad, alimentacion
saludable, crowdfunding, marketing digital y
emprendimiento social.

e Creado un proyecto con un impacto positivo en su
comunidad, promoviendo la participacion ciudadanay la
conciencia ambiental.

Existen diferentes plataformas de crowdfunding que se pueden
utilizar, dependiendo del contexto local.

Esta actividad fue creada en Espafia y se ha aplicado aqui utilizando
plataformas de recompensas. Son las plataformas mas conocidas y
son utilizadas por personas emprendedoras con proyectos en etapa
inicial. Ahora se pueden utilizar para casi cualquier producto o
modelo de negocio, independientemente del tamafio de los
objetivos y necesidades. En estas plataformas, aquellos que
contribuyen y reciben algo a cambio se llaman PATROCINADORES y
generalmente esperan recibir algo a cambio de su donacidn. La
mayoria son campafas de todo o nada, por lo que es recomendable
hacer una prevision muy realista del objetivo de financiacion de la
campaha.

Algunos de los mas reconocidos son: Goteo: https://www.goteo.org/
Ulule : https://es.ulule.com/

Verkami : https://www.verkami.com/

Ejemplo de campafias lanzadas desde centros educativos:
- Proyecto de huerto educativo puesto en marcha por un
colegio asturiano:
https://crowdfunding.fundaciontriodos.es/lanzate-a-crear-tu-huerto-
/1074
https://youtu.be/zwApR5sInKM ?feature=shared
- Creacion de una sala de psicomotricidad.
https://www.migranodearena.org/reto/-tempspermourens
- Campaina de recaudacion de fondos para la escuela para
hacer un viaje.
https://masinteresmadrid.com/los-alumnos-de-un-colegio-de-
puente-de-vallecas-arrancan-una-campana-de-crowdfunding-
para-hacer-el-camino-de-santiago
https://youtu.be/JJw4ID768GQ?feature=shared
- Campaia para que alumnos de 22 de bachillerato lancen un
producto
https://www.zerbikas.es/aprendiendo-del-crowdfunding-
proyectos-reales-para-la-educacion-y-la-vida/
https://youtu.be/QY2WztCMEgk?feature=shared


https://www.goteo.org/
https://es.ulule.com/
https://www.verkami.com/
https://crowdfunding.fundaciontriodos.es/lanzate-a-crear-tu-huerto-/1074
https://crowdfunding.fundaciontriodos.es/lanzate-a-crear-tu-huerto-/1074
https://youtu.be/zwApR5slnKM?feature=shared
https://www.migranodearena.org/reto/-tempspermourens
https://masinteresmadrid.com/los-alumnos-de-un-colegio-de-puente-de-vallecas-arrancan-una-campana-de-crowdfunding-para-hacer-el-camino-de-santiago
https://masinteresmadrid.com/los-alumnos-de-un-colegio-de-puente-de-vallecas-arrancan-una-campana-de-crowdfunding-para-hacer-el-camino-de-santiago
https://masinteresmadrid.com/los-alumnos-de-un-colegio-de-puente-de-vallecas-arrancan-una-campana-de-crowdfunding-para-hacer-el-camino-de-santiago
https://youtu.be/JJw4ID768GQ?feature=shared
https://www.zerbikas.es/aprendiendo-del-crowdfunding-proyectos-reales-para-la-educacion-y-la-vida/
https://www.zerbikas.es/aprendiendo-del-crowdfunding-proyectos-reales-para-la-educacion-y-la-vida/
https://youtu.be/QY2WztCMEqk?feature=shared
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Organizacion de un evento de demostracion

Edad

Competencia
Principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Duracion

Materiales

Contexto

Paso a paso

Informacidn previa

12 -15

Gestidn de la incertidumbre, la ambigliedad y el riesgo

Una actividad paso a paso que permite a los estudiantes mostrar y
describir sus ideas empresariales en un evento de demostracion.

® Puedo gestionar retos y aplicar comentarios Puedo aplicar mis
habilidades de comunicacion utilizando diferentes técnicas (por
ejemplo, narracién de historias, videos, redes sociales)

® Puedo mejorar mis habilidades de trabajo en equipo

4 -6 horas a lo largo del evento de demostracion (varias sesiones)

Papel de rotafolio / hojas de papel grandes / aplicacion de pizarra en
linea

Marcadores

Copias digitales/impresas de la plantilla de Diagrama de Gantt/Plan
de Accion

PC/portatiles con conexion a internet

Esta actividad es adecuada para estudiantes que han desarrollado
una idea emprendedora para compartir. La actividad es mas
adecuada cuando:

® Los estudiantes se encuentran en una etapa avanzada de
desarrollo de sus ideas emprendedoras y donde se ha
desarrollado un prototipo del producto/servicio

® Los estudiantes tienen una buena comprensién de las
habilidades de comunicacion (por ejemplo, actividad de
elevator pitch)

e Hay tiempo para completar varias sesiones, para permitir la
complejidad variable y dar tiempo a los estudiantes para
terminar sus tareas.

Una forma de organizar un evento de demostracion es utilizar la
descripcién paso a paso que se muestra a continuacién, que se
refiere a un evento Show and Tell.
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Un evento Show and Tell es un hito importante de un proyecto de educacién emprendedora
para que los estudiantes muestren y describan sus ideas empresariales. Brinda la
oportunidad de responder preguntas y recibir comentarios valiosos.

Paso 1: (Lluvia de ideas - 15 minutos)

Facilita un debate para animar a los alumnos a hacer sugerencias sobre la organizacion del
evento: (por ejemplo, fecha, hora, lugar, objetivo).

Las preguntas orientadoras podrian incluir:

¢Cuando planeas realizar el evento y sera parte de una celebracion existente (por

ejemplo, el Dia de la Tierra)?

- ¢Cuanto durara el evento?

- ¢Dénde se llevara a cabo el evento? (por ejemplo, jardin / patio / salén de la
escuela)

- ¢Qué quieres conseguir con tu evento? (por ejemplo, concienciacion / crowdfunding

/ comentarios sobre su prototipo / ventas)

Paso 2: (Plan de accion - 45 minutos)

Explica que los alumnos decidirdn qué se hara exactamente, cdmo prepararse para el evento
y quién hard qué tarea.

Utilizando un diagrama de Gantt (se proporciona una plantilla a continuacién), los
estudiantes pasan por los principales pasos de la organizacion, enumerando las diferentes
actividades, roles y responsabilidades, el cronograma y los plazos.

Las preguntas orientadoras para ayudar a completar el diagrama de Gantt podrian incluir:

- ¢Cuales son las principales tareas que tenemos que cubrir para organizar el evento
de demostracién?

- ¢Como vas a completar las tareas?

- ¢éQuién hara cada tarea? ¢Cuales son las diferentes funciones y responsabilidades?

Paso 3: (Implementacion - 3-5 horas en varias sesiones)

Ayuda a los estudiantes a dividirse en grupos mas pequefios segun las tareas enumeradas en
su diagrama de Gantt. Los estudiantes deben usar el diagrama de Gantt para realizar un
seguimiento de su progreso y fechas limite.

Aseglrate de que todos sepan lo que hay que hacer y brinda apoyo a través de los desafios
que surjan.
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Anima a los estudiantes a aplicar un método para evaluar el impacto del evento y de su
producto/servicio (p. ej., éEl evento generd conciencia? éFue util el producto o servicio?
¢Alguien compraria o pagaria por la idea?).

Paso 4: (Conclusion - 15 minutos)

Facilita la reflexion sobre los aprendizajes adquiridos durante la organizacion del evento. Es
posible que desees recopilar comentarios de los estudiantes en este momento (por ejemplo,
usando una nube de palabras en linea en Mentimenter; Formulario de Google; cartas
inspiradoras como las cartas Dixit).

Adaptacion

Al final de la
actividad, los
alumnos habran:

Si lo deseas, utiliza el analisis y la reflexion en clase para ayudar a
resolver los desafios que se enfrentan durante la preparacién.

Ejemplos de varios otros tipos diferentes de eventos de
demostracion que pueden involucrar a otras clases, a toda la escuela
o a la comunidad local para aumentar el impacto incluyen:

Presentacidn con preguntas y respuestas al resto de la
escuela o a la comunidad en general invitando a familiares y
amigos

Una feria comercial en la que se comparten multiples ideas a
través de puestos y la gente puede deambular entre ellos,
mirando las ideas, haciendo preguntas, proporcionando
comentarios y participando en demostraciones prdcticas.

Un flash mob o una campafia de concientizacion que
explique por qué un problema es importante para los
estudiantes y cdmo han pensado en abordarlo.

Un video de demostracion compartido en linea con un
formulario de comentarios para recopilar comentarios y
sugerencias de usuarios potenciales.

Si lo deseas, muestra fotos de diferentes eventos de demostracion (a
continuacion se incluyen algunos ejemplos).

Disefiado y organizado un evento escolar Show & Tell que ha
brindado la oportunidad de seguir un plan, priorizar tareas, ser
ingenioso y compartir roles y responsabilidades.


https://boardgamegeek.com/image/423745/dixit
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IDEEC

Mas informacion: Puedes encontrar mas informacién sobre el uso de un diagrama de
Gantt aqui: https://www.teamgantt.com/what-is-a-gantt-chart

Ejemplo de un diagrama de Gantt y fotos de una escuela italiana:

NOME STARTUP:
Descrizione Obiettivo/  |Team di SCADENZA
Compito riferi a (ge/mm) INCONTRO1 [INCONTRO2 |INCONTRO 3 |EVENTO/DIMOSTRAZIONE

"Aggiung] altre righe se hal pIU’ compit
*Team marketing/Comunicazione/Vendite etc.

Legenda
Completo
Prossima allo scadenta

Seaduto
Usa questi colori per colorare le caselle in col E, F, G e H e creare una chart per mappare le tue scadenze

An Italian school startup, that provides team building sevices to raise awareness on air quality, during o
Show & Tell Event. This startup organised a treasure hunt with some employees of a local company in
order to test their service and to get feedback

Four Italian school startups came
together to deliver a Show & Tell Event
os a trade show in their school
courtyard. Each startup had the chance
to present their products and services
to other students and teachers that
strolled among the stalls

f:;[:r In%‘-

A school startup that promotes outdoor activities for fighting social
isolation, performing live music in the city of Milan. This Show & Tell Event
was realised as a prototype of their service, tested during the event

2 IMe s


https://www.teamgantt.com/what-is-a-gantt-chart
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Pitch Elevator

Edad 12 -15
Competencia Movilizar a otros. "Movilizar a otros" permite inspirar, entusiasmar y
Principal conseguir que las partes interesadas relevantes participen para

obtener el apoyo necesario para lograr resultados valiosos. Esta
competencia implica la capacidad de demostrar una comunicacion
efectiva, persuasion, negociacion y liderazgo.

Descripcion Los estudiantes elaboran y refinan un discurso de ascensor para su
idea de negocio, presentandolo a sus compafieros para obtener
comentarios y practicando una comunicacién concisa y efectiva.

Objetivos de e Puedo desarrollar una forma e Puedo persuadir.
aprendizaje eficiente de compartir mi e Puedo negociar.
idea e Yo puedo liderar.

e Puedo mejorar mis Doy prioridad a las opciones
habilidades de comunicacién eticas que no dafien a las
el personas ni al planeta.

e Puedo practicar dandoy e Puedo reunir recursos,

L . materiales, finanzas,
recibiendo comentarios )
personas y seguidores.

e Demuestro una
comunicacion efectiva.

e  Muestro persuasion efectiva.

e Me siento comodo con la
negociacion.

e Puedo asumir el liderazgo.

Duraacion 60 — 90 minutos

Materiales Cuadernos o laptops
Ejemplos locales de presentaciones cortas y de ascensor serian
utiles.

Contexto Esta actividad podria usarse cuando los estudiantes estén listos para
compartir sus ideas en un breve resumen de 60 segundos y luego
recibir comentarios.

Paso a paso

Paso 1: (Formato de Pitch Elevator — 10-15 minutos)
Muestra o modela ejemplos locales de varias presentaciones en las que una idea se
presenta en solo 1-2 minutos.
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Proporciona a los estudiantes el formato de presentacion de ascensor a continuacién. Pide a
los estudiantes o a los equipos que completen cada declaracidon con una o dos oraciones:

- Somos... [nombre de la empresal

- Nuestro problema es...  [Describe tu problema y por qué es importante]

- Nuestra solucion es... [explica claramente]

- Nos diferenciamos de la competencia porque... [Da un punto de diferencia]

- Nos gustaria que... [proporciona una accién para su oyente, por ejemplo, solicita
comentarios, fomenta la interaccidn con el producto, realiza un pedido]

Paso 2: (Escribe el Pitch Elevator - 10-15 minutos)

Pide a los estudiantes que reescriban su presentacion de ascensor para su propia idea de
negocio en el formato proporcionado utilizando oraciones claras y concisas que fluyan y
tengan cohesion.

Paso 3: (Refinar el discurso - 15-20 minutos)

Permite que los estudiantes tengan tiempo para practicar su presentacion dentro de su
equipo. La presentacion debe completarse en 60 segundos. Anima a los estudiantes a
practicar en voz alta y refinar su redaccién para suavizar cualquier problema.

Si los estudiantes no estan listos para presentarse, es posible que desees alentarlos a volver
a visitar a lo largo del proyecto y actualizar su discurso de ascensor a medida que
evolucionan sus ideas. La llamada a la accidn, o la ultima linea del pitch, se puede adaptar
mas adelante cuando se identifiquen objetivos mas claros.

Paso 4: (Presentacion para comentarios - 15-20 minutos)
Brinda a los estudiantes la oportunidad de presentar a la clase o a otro grupo para obtener
mas comentarios.

Es posible que deseea liderar una discusion sobre los beneficios de un pitch elevator, como:
- ¢éQué te parecio la sesion?
- ¢Cudl fue la experiencia de aprendizaje clave?
- ¢éQué conservarias o cambiarias la proxima vez?

Adaptacion Es posible que desees dividir estos pasos en varias sesiones.

Puedes considerar la posibilidad de pedir a los estudiantes que
refinen su discurso de ascensor para diferentes audiencias, p. ej.

- ¢Qué partes permanecerian igual y qué partes cambiarian si
los estudiantes se dirigieran a un cliente potencial?

- ¢Un posible socio comercial?

- ¢éUn experto en negocios para obtener comentarios?

Al final de la Utilizado el pitch elevator para escribir, presentar y mostrar su
actividad, los negocio para inspirar a otros a través de la persuasion efectiva y la
alumnos habran: comunicacion clara.

Mas informacion: Ejemplos de pitch elevator se pueden encontrar aqui:

https://zapier.com/blog/elevator-pitch-example/



https://zapier.com/blog/elevator-pitch-example/
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Resumen del proyecto

Edad

Competencia
Principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Duracion
Materiales

Contexto

12 -15

Organizacion. La "organizacion" es una amplia competencia que se
muestra cuando se trabaja dentro de restricciones como escalas de
tiempo limitadas, se prioriza y se concentra en la tarea para obtener
buenos resultados. Esta competencia permite satisfacer las
necesidades de los usuarios o clientes. Para ello, primero hay que
haber investigado lo que espera el cliente interno o externo y ofrecer
buenos servicios para satisfacer esas necesidades. Esta competencia
también consiste en encontrar soluciones a los problemas, planificar
y delegar actividades a mas largo plazo, mantener los horarios e
informar sobre los progresos.

Los estudiantes reflexionan sobre los altibajos, el crecimiento
personal y los aprendizajes de su proyecto. Concluyen con un
momento de gratitud por alguien que los apoyé durante el proceso.

e Puedo reflexionar sobre mi e Puedo persuadir.
experiencia con la educacion e Puedo negociar.
emprendedora, generando ® Yo puedo liderar.
percepciones sobre mi ® Doy prioridad a las opciones
mismo e ideas sobre éticas que no dafen a las
cualidades, herramientas o personas ni al planeta.
técnicas que puedo utilizar e Puedo reunir recursos,
en el futuro. materiales, finanzas,

personas y seguidores.

® Demuestro una
comunicacion efectiva.
Muestro persuasion efectiva.
Me siento cémodo con la
negociacion.

® Puedo asumir el liderazgo.

45 — 60 minutos
Papel para cada alumno

Esta actividad podria ser utilizada al final del programa de
emprendimiento. El objetivo de esta actividad es hacer un resumen
del viaje emprendedor y reflexionar sobre los aprendizajes.

Adaptado de Hyperlisland Toolbox.



https://toolbox.hyperisland.com/project-wrap-up
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Paso a paso

Paso 1: (Registro - 5-10 minutos)

Comienza con un registro para ayudar a los miembros del equipo a adaptarse a la sesion.
Enfatiza la importancia de estar completamente presente y concentrado. Explica que la
sesion se centrara en concluir el proyecto y recopilar informacion valiosa.

Paso 2: (Configuracion - 5-10 minutos)

Entrega papel a cada participante. Pideles que dividan la pagina en cuatro secciones.
Etiqueta las secciones de la siguiente manera: una cara sonriente en la parte superior, una
cara triste en segundo lugar, una flecha hacia arriba en tercera y una flecha apuntando hacia
la derecha en la cuarta seccion.

Paso 3: (Los mdximos - 5 minutos)

En la seccidn de caritas sonrientes, pide a los participantes que escriban o dibujen imagenes
gue representen los aspectos mds destacados del proyecto. Animalos a reflexionar sobre
por qué esos momentos fueron significativos, qué los llevd al éxito y las lecciones
aprendidas.

Paso 4: (Los minimos - 5 minutos)

En la seccidn de la cara triste, pide a los participantes que reflexionen sobre los puntos bajos
del proyecto. Pideles que escriban o dibujen imagenes que representen esos momentos.
Pideles que consideren las causas, sus reacciones y las lecciones aprendidas de esas
experiencias.

Paso 5: (Tu crecimiento - 5-10 minutos)

En la seccién de la flecha hacia arriba, los participantes deben identificar las tres areas
principales de crecimiento personal durante el proyecto. Animalos a reflexionar sobre como
se han desarrollado y qué han aprendido sobre si mismos.

Paso 6: (Conclusiones - 5-10 minutos)

En la flecha de la seccidn derecha, anima a los participantes a pensar en lo que quieren
Traslada esta experiencia a su préoximo proyecto o tarea. Pueden ser habilidades,
mentalidades o actitudes que quieren conservar y dénde planean utilizarlas.

Paso 7: (Alguien a quien agradecer - 5 minutos)

Pide a los participantes que escriban el nombre de alguien a quien les gustaria agradecer
por su apoyo durante el proyecto. Pideles que especifiquen por qué estan agradecidos, ya
sea apoyo, desafio o inspiracién. Esto se puede hacer como un ejercicio escrito o a través de
una discusion en grupo.

Paso 8: (Compartir — 10 minutos)
Facilita una oportunidad para que los estudiantes compartan sus reflexiones. Esto podria
ocurrir en grupos pequefios o como una clase.

Adaptacion Si lo deseas, ajusta el nimero de pasos o areas de reflexidn en esta
actividad en funcidn del tiempo disponible.



Al final de la
actividad, los
alumnos habran:

Mas informacidn:

Ejemplo de plantilla:
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Puedes considerar cambiar el estilo de reflexién, como la escritura,
la discusion en grupo o la discusion de toda la clase.

Utilizado la plantilla de resumen del proyecto para organizar sus
pensamientos y reflexiones sobre el proceso empresarial. Los
estudiantes pueden utilizar esta reflexién para mejorar su idea de
negocio, priorizar aun mas las tareas, cumplir con las expectativas y
ofrecer un mejor servicio.
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