IDEEC

Activity Toolkit
Espanol: Siglos 9-12
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Fase 1: Formulacion del desafio

Competencia

Herramienta mariposa

Pensamiento ético y sostenible

Aspiradora Lego

Vision

Las comunidades aman el equilibrio

Pensamiento ético y sostenible

Dibuja tu mundo futuro

Vision

Carta a una multinacional

Pensamiento ético y sostenible

Actividad del periédico

Pensamiento ético y sostenible

Ideacion del problema

Vision

Valores para todos

Autoconciencia / Autoeficacia

Fase 2: Experimentacion de

. Competencia
soluciones
Layado de imagen verde de dibujos Creatividad
animados
Chispa de creatividad 1 Creatividad
Chispa de creatividad 2 Creatividad

Matriz de cdmo-ahora-guau

Pensamiento critico

Huerto escolar

Trabajo en equipo

Cémo afrontar la presion social

Trabajo en equipo

Voces callejeras 1y 2

Pensamiento critico

Roles del equipo

Trabajo en equipo

Los 5 porqués

Pensamiento critico

Sombreros para pensar

Creatividad

Reflexion del semaforo

Trabajo en equipo

Fase 3: Generar impacto

Competencia

Herrada

Movilizando a otros

discurso de ascensor

Movilizando a otros

Matriz de retroalimentacion

Organizacion

Generando impacto

Organizacion

Organizacion de un evento de
demostracion

Movilizando a otros

Retroalimentacion de pares

Gestidn de la incertidumbre, la ambigliedad y el
riesgo

Resumen del proyecto

Organizacién
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Tabla de contenido
(Haga clic para vincular a la actividad)

Actividad de prensa
Carta a una Multinacional
Dibuja tu mundo futuro
Dibuja tu mundo futuro
Estudio de caso — Lego Vacuum
Herramienta mariposa
Ideacion de problemas
Las comunidades aman el equilibrio
Valores para todos
Chispa de Creatividad |
Chispa de Creatividad Il
Dibujos animados sobre el lavado de imagen verde
Huerto escolar
La técnica del semaforo
Lidiar con la presion social
Los 5 porqués
Matriz cdmo-ahora-guau!
Roles de equipo
Sombreros para pensar
Vocesdelacallely2
Organizar una presentacion
Creando una marca
Lograr un impacto
Matriz de feedback
Pitch Elevator

Resumen del proyecto
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Actividad de prensa

Edad

Competencia
principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Duracion
Materiales

Contexto

9-12

Pensamiento ético y sostenible: E

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

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 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 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 de 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.

Puedo identificar los °
problemas y desafios

que enfrenta mi

comunidad local. .
Puedo pensar

criticamente

Puedo priorizar los

problemas y desafios °
gue son importantes

para mi

Se me ocurren ideas y
soluciones que

beneficien a mi

comunidad local.

60 — 80 mins

Periddicos locales
Acceso a Internet: para acceder a noticias locales y paginas

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

Valoro reducir, reutilizar,
reciclar, respetar,
reparar, reflexionary
rechazar (Parra, 2013).
Trabajo por un futuro
mejor apoyando la
equidad, la equidad y la
justicia para las
generaciones actuales y
futuras, y para el
planeta.

comunitarias en las redes sociales

Rotafolio, papel y boligrafos

Esta actividad puede utilizarse para permitir que los jovenes 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.
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Paso a paso

Paso 1: (Explorando los periddicos en busca de historias sobre su comunidad - 30
minutos)

Divida a los estudiantes en grupos de tres o cuatro y explique 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.

Explique como funciona un periddico, que las historias en el periddico y donde aparecen en
términos de importancia (primera o ultima pagina) son decididas por los editores (explique
lo que hace un editor en un periédico) 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, pida 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 periddico - 30 minutos)
El siguiente paso es invitar a los estudiantes a decidir qué temas o desafios pondrian en su
periddico local.

Invite a los estudiantes a crear su propio "peridédico": ellos deciden lo que pondrian en la
primera y Ultima pagina, etc.

Invite al grupo a compartir lo que han puesto en su periédico

A continuacidn, invite a los jévenes a proponer tantas ideas como puedan sobre posibles
soluciones para uno de los problemas o desafios que han puesto en su periddico y explique
gue las ideas pueden ser tan imaginativas y emocionantes como se les ocurra, no hay limite
para las ideas.

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

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

Las preguntas orientadas 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?
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Vincule este ejercicio con el desarrollo de su comprension de cdémo pueden tener un
impacto en su comunidad. Describa a los estudiantes que emprenderdn un proceso para
decidir qué idea o solucién podrian usar para este propésito utilizando un proceso de
investigacion adicional y prueba de la viabilidad de su idea.

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

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

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

Al final de la Investigado lo que estd sucediendo en su comunidad local y exploran
actividad, los qué problemas y desafios existen. Identifican cuales de estos son
alumnos habran: prioritarios para su proyecto y generan algunas ideas sobre

soluciones a estos desafios.

Mas informacion:

El docente puede introducir la ética en el aula y proyectar la toma de
decisiones utilizando criterios como la equidad, la justiciay el
respeto a las personas y al planeta. Los temas abarcan la igualdad de
género, la reduccion de la pobreza, la rehabilitacién del medio
ambiente, la conservacion de los recursos naturales, la justicia social
y la paz.

Los maestros modelan y ensefian la equidad, la justicia, la equidad y
la celebracion de la diversidad.
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Carta a una Multinacional

Edad

Competencia
principal

Descripcion

Objectivos de

aprendizaje

Duracion:

Materiales

Contexto

9-12

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

e Entiendo lo que son las ) Valoro a las personas y al
opciones éticas y planeta por encima de
sostenibles las ganancias.

e Reconozco cuando se ° Valoro reducir, reutilizar,
toman decisiones éticas reciclar, respetar,

e Puedo identificar reparar, reflexionar y
problemas locales rechazar (Parra, 2013).
relacionados con la ° Trabajo por un futuro
sostenibilidad mejor apoyando la

e Puedo formular equidad, la equidad y la
alternativas sostenibles 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. 1 hora en clase
2. Ejercicio de deberes o 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 investigacion en clase,
en Internet y/o en libros.

Esta actividad se puede utilizar para vincular a los estudiantes con un
problema especifico en su entorno directo. Presenta un problema a
los estudiantes usando imagenes. Por ejemplo, una imagen de la
contaminacion en su area local.

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

Esta actividad consta de 10 pasos en total. Se divide en:

. Sesion 1 (45-60 minutos): Paso 1-4

° Sesidn 2 (tarea o 45-60 minutos): Paso 5
. Sesidn 3 (45-60 minutos): Paso 6-9

° 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
contaminacion (o tomemos otro ejemplo localmente relevante). Tenemos que resolver esto
para tener un buen entorno para el futuro.

Explica por qué eligiste 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:

° éCuales son las principales causas del problema?

° éSe 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: écual 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 'Adaptacion') escribiremos una carta a la
empresa multinacional sobre el problema de nuestro entorno.
La carta debe incluir cuatro componentes principales:
1. ¢Por qué esta carta? Permite que los estudiantes expliquen el impacto del
problema en el medio ambiente local

2. Laeleccion que se hizo. Permite que los alumnos se refieran a un momento
especifico en el que se tomd una decisidn que causo el problema o lo
empeoro.

3. Preguntas sobre la eleccion. Permite que los alumnos hagan preguntas sobre
la eleccion que se hizo.

4. Alternativas. Permite que los alumnos den sugerencias sobre cémo tomar
decisiones en el futuro.
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La carta debe tener entre 400 y 600 palabras y estar escrita en un tono amigable. Se
presenta en la sesién 3.

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 cartas.

Paso 8: (Finalizar y enviar — 10 minutos)

Coordina el proceso para enviar las cartas, ya sea por correo electrénico o en versién
impresa. AseguUrate 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 evaluacién: ¢qué les parecid a los estudiantes esta tarea? ¢Se sintieron
activos y comprometidos? ¢éSe sienten mas conectados con su entorno? ¢éSe 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: équién recibid una respuesta? Si es asi, icomo
reflexionan sobre la respuesta? Si no es asi, éicOmo 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 a

actividades futuras.

Adaptacion Dependiendo de tu clase, es posible que desees dejar que la clase
debata sobre qué problema quieren abordar.

En el caso de los estudiantes mas jovenes, es posible que deseen
escribir la carta juntos como clase.

También puede hacer que escribir la carta sea una tarea individual
en lugar de una tarea en grupos pequefios. En ese caso, aseglrate de
tener suficiente tiempo para la presentacion de las cartas, o elige
varias cartas para discutirlas en clase.

También puedes utilizar la tercera sesion para dar
"retroalimentacion entre pares" (vea esa actividad)
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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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Dibuja tu mundo futuro

Edad 9-12 afios

Vision:

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

Competencia
Principal

accidn. Para crear un impacto positivo a través del emprendimiento,
es fundamental incluir cambios ambientales y sociales positivos en
los escenarios futuros que visualices.

Descripcion Esta actividad utiliza el concepto de sofiar despierto para ayudar a
los estudiantes a visualizar su mundo futuro ideal. Les anima a
reflexionar sobre los temas que les importan, el futuro que quieren
para si mismos, asi como los cambios que les gustaria ver en sus
comunidades. Comienza por construir una vision amplia de su futuro
ideal, seguido de una reflexién colaborativa en pequefios grupos
para compartir ideas, nombrar desafios e identificar pequefios pasos

gue pueden dar para alcanzar sus metas.

Objetivos de .
aprendizaje

Reconozco
oportunidades dentro de
los desafios.

Puedo imaginar como .
seria mi futuro.
e Puedo pensar en formas
de hacer que mi futuro .
cobre vida.
e Puedo identificar los

Actulo estratégicamente
y utilizo la confianza en
mi organizacion, en mi

problemas que afectan a
mi comunidad.

Puedo compartir mis
ideas con los demas.

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.
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Duracion 1 hora y 30 minutos - 1 hora y 45 minutos

Materiales Hojas A4 o A3, bo
purpurina y pegamento.

igrafos de colores, lapices de colores, pintura,

Contexto Como parte de la Fase 1, esta actividad anima a los estudiantes a
reflexionar sobre lo que mads valoran, los cambios que quieren ver a
su alrededor y los pasos que creen que crearan impacto. A través de
una combinacidn de visualizacion y reflexion colaborativa, los
estudiantes pueden explorar sus vidas futuras ideales, centrandose
tanto en el crecimiento personal como en el impacto en la
comunidad. Este ejercicio también puede ayudar a los estudiantes
con la autorreflexion futura y el establecimiento de metas.

Paso a paso

Calentamiento:

Puede presentar la actividad explicando que los alumnos utilizaran la creatividad para
reflexionar sobre sus suefos futuros y dibujar su "mundo futuro". Para ayudarles a visualizar,
puede mostrarles el dibujo de muestra de un Mundo Futuro o crear el suyo propio para
compartirlo como ejemplo.

Paso 1: Actividad dibuja tu mundo futuro (30 minutos):

En este paso, puede invitar a los estudiantes a imaginarse a si mismos dentro de 20 afios:
¢Coémo serian sus vidas? ¢Ddénde viven? ¢En Escocia, en Paris o en Marte? ¢Y qué hay de su
trabajo? ¢Han abierto sus propias empresas sociales? ¢Cdmo son sus comunidades? ¢Han
encontrado una solucién para el cambio climatico? Puede ayudar a la creatividad de los
estudiantes mencionando indicaciones como el trabajo, el hogar, los valores, la comunidad,
el medio ambiente y otros problemas sociales que les interesan. A continuacion, puede
pedir a los alumnos que dibujen cémo podria ser ese futuro. iEl objetivo es permitirles sofiar
despiertos y dar vida a su mundo futuro ideal en papel!

Puede proporcionar a cada estudiante papel y boligrafos de colores o, si lo prefiere,
establecer grupos con materiales compartidos como papel cuadriculado, Idpices de colores,
brillantina, pegamento y pintura.
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Paso 2: Comparte tu visién (25 minutos):

En grupos de 4 o 5, puede invitar a los estudiantes a compartir sus dibujos del "mundo
futuro" y discutir cualquier parte que se sientan comodos compartiendo. Puede animarlos a
buscar temas comunes dentro del grupo y a reflexionar sobre suefios o ideas compartidos.
También puede guiar la conversacion para explorar los pasos practicos que cada estudiante
podria tomar para alcanzar sus metas, apoyando las visiones de los demas para el futuro.

Paso 3: Auto-Reflexion (15 minutos):

En este paso, puede pedir a los estudiantes que se tomen 15 minutos para reflexionar sobre
su discusidén grupal y considerar los pasos que pueden tomar para alcanzar su vida futura.
Puede pedirles que consideren qué tres aspectos de su dibujo significan mds para ellos y que
piensen en los "pequefios pasos" que podrian dar durante el proyecto para acercarse a esos
objetivos. Los alumnos pueden anotar estos tres aspectos clave y los pasos iniciales en un
post-it o en el reverso de su dibujo.

Recapitular:

Puede reunir a todos los estudiantes para reflexionar sobre la actividad de dibujo del mundo
futuro. Pueden hablar sobre cémo fue la experiencia: ¢fue dificil imaginar su futuro? ¢Fue
dificil pensar en los pasos para hacerlo realidad? Los estudiantes son libres de compartir lo
gue mas disfrutaron, las partes que les resultaron dificiles y si volverian a intentar esta
actividad. Esta reflexiéon ayuda a profundizar sus percepciones y anima a compartir ideas con
los demas.

Adaptacion 1. Como calentamiento, puede preguntar a los estudiantes qué
problemas de la comunidad esperan que no existan en el
futuro y enumerarlos en una pizarra. Esto les ayuda a
empezar a pensar en su futuro centrandose en los
problemas sociales y medioambientales que les importan y
quieren tener un impacto.

2. Para los estudiantes que no se sienten cdmodos con el

dibujo, una alternativa puede ser crear collages de visiones o
nubes de palabras usando revistas y periédicos.

Al final de la - Utilizado su imaginacién y creatividad para visualizar su
actividad, los futuro.
alumnos habran: - Desarrollado la capacidad de expresar sus ideas visualmente

a través de dibujos.
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- Identificado aspiraciones con respecto a su desarrollo
personal, asi como el impacto en la comunidad.
- Sido capaces de compartir sus ideas con los demas.

Se sintieron mas motivados acerca de las posibilidades futuras

Mas informacion
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Dibuja tu mundo futuro

Edad 9-12 afios

Visién:

La "vision" te permite imaginar el futuro, trabajar hacia tus ideas del
futuro: desarrollar una visidn para convertir las ideas en accion,
visualizar escenarios futuros para ayudar a guiar el esfuerzoy la
accién. Para crear un impacto positivo a través del emprendimiento,
es fundamental incluir cambios ambientales y sociales positivos en
los escenarios futuros que visualices.

Competencia
Principal

Descripcion Esta actividad utiliza el concepto de sofiar despierto para ayudar a
los estudiantes a visualizar su mundo futuro ideal. Les anima a
reflexionar sobre los temas que les importan, el futuro que quieren
para si mismos, asi como los cambios que les gustaria ver en sus
comunidades. Comienza por construir una vision amplia de su futuro
ideal, seguido de una reflexién colaborativa en pequefios grupos
para compartir ideas, nombrar desafios e identificar pequefios pasos

que pueden dar para alcanzar sus metas.

Objetivos de
aprendizaje

Puedo imaginar cdmo
seria mi futuro.

Puedo pensar en formas
de hacer que mi futuro
cobre vida.

Puedo identificar los
problemas que afectan a
mi comunidad.

Puedo compartir mis
ideas con los demas.

Reconozco
oportunidades dentro de
los desafios.

Actulo estratégicamente
y utilizo la confianza en
mi organizacion, en mi
grupo.

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.
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Duracion Esta actividad de visidn se puede realizar en dos o tres sesiones de
40 minutos

Materiales Hojas A4 o A3, boligrafos de colores, lapices de colores, pintura,
purpurina y pegamento.

Contexto Como parte de la Fase 1, esta actividad anima a los estudiantes a
reflexionar sobre lo que mas valoran, los cambios que quieren ver a
su alrededor y los pasos que creen que creardn impacto. A través de
una combinacién de visualizacion y reflexion colaborativa, los
estudiantes pueden explorar sus vidas futuras ideales, centrandose
tanto en el crecimiento personal como en el impacto en la
comunidad. Este ejercicio también puede ayudar a los estudiantes
con la autorreflexion futura y el establecimiento de metas.

Paso a paso

Calentamiento:

Puede presentar la actividad explicando que los alumnos utilizaran la creatividad para
reflexionar sobre sus suefios futuros y dibujar su "mundo futuro". Para ayudarles a visualizar,
puede mostrarles el dibujo de muestra de un Mundo Futuro o crear el suyo propio para
compartirlo como ejemplo.

Paso 1: Actividad dibuja tu mundo futuro (30 minutos):

En este paso, puede invitar a los estudiantes a imaginarse a si mismos dentro de 20 afos:
¢Cémo serian sus vidas? ¢Donde viven? ¢En Escocia, en Paris o en Marte? ¢Y qué hay de su
trabajo? ¢Han abierto sus propias empresas sociales? ¢ COmo son sus comunidades? ¢Han
encontrado una solucidn para el cambio climatico? Puede ayudar a la creatividad de los
estudiantes mencionando indicaciones como el trabajo, el hogar, los valores, la comunidad,
el medio ambiente y otros problemas sociales que les interesan. A continuacién, puede
pedir a los alumnos que dibujen cémo podria ser ese futuro. iEl objetivo es permitirles sofiar
despiertos y dar vida a su mundo futuro ideal en papel!

Puede proporcionar a cada estudiante papel y boligrafos de colores o, si lo prefiere,
establecer grupos con materiales compartidos como papel cuadriculado, lapices de colores,
brillantina, pegamento y pintura.
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Paso 2: Comparte tu visién (25 minutos):

En grupos de 4 o 5, puede invitar a los estudiantes a compartir sus dibujos del "mundo
futuro" y discutir cualquier parte que se sientan comodos compartiendo. Puede animarlos a
buscar temas comunes dentro del grupo y a reflexionar sobre suefios o ideas compartidos.
También puede guiar la conversacion para explorar los pasos practicos que cada estudiante
podria tomar para alcanzar sus metas, apoyando las visiones de los demas para el futuro.

Paso 3: Auto-Reflexion (15 minutos):

En este paso, puede pedir a los estudiantes que se tomen 15 minutos para reflexionar sobre
su discusidén grupal y considerar los pasos que pueden tomar para alcanzar su vida futura.
Puede pedirles que consideren qué tres aspectos de su dibujo significan mds para ellos y que
piensen en los "pequefios pasos" que podrian dar durante el proyecto para acercarse a esos
objetivos. Los alumnos pueden anotar estos tres aspectos clave y los pasos iniciales en un
post-it o en el reverso de su dibujo.

Recapitular:

Puede reunir a todos los estudiantes para reflexionar sobre la actividad de dibujo del mundo
futuro. Pueden hablar sobre cémo fue la experiencia: ¢fue dificil imaginar su futuro? ¢Fue
dificil pensar en los pasos para hacerlo realidad? Los estudiantes son libres de compartir lo
gue mas disfrutaron, las partes que les resultaron dificiles y si volverian a intentar esta
actividad. Esta reflexiéon ayuda a profundizar sus percepciones y anima a compartir ideas con
los demas.

Adaptacion 3. Como calentamiento, puede preguntar a los estudiantes qué
problemas de la comunidad esperan que no existan en el
futuro y enumerarlos en una pizarra. Esto les ayuda a
empezar a pensar en su futuro centrandose en los
problemas sociales y medioambientales que les importan y
quieren tener un impacto.

4, Para los estudiantes que no se sienten cdmodos con el

dibujo, una alternativa puede ser crear collages de visiones o
nubes de palabras usando revistas y periédicos.

Al final de la - Utilizado su imaginacién y creatividad para visualizar su
actividad, los futuro.
alumnos habran: - Desarrollado la capacidad de expresar sus ideas visualmente

a través de dibujos.
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- Identificado aspiraciones con respecto a su desarrollo

personal, asi como el impacto en la comunidad.

- Sido capaces de compartir sus ideas con los demas.

Se sintieron mas motivados acerca de las posibilidades
futuras

Use buenos ejemplos de otros tableros de visién o imagenes
hechas por los nifios para su mejor mundo futuro

¢ s
r s
“cunoront

W
| FLOURISH
IN MY POWER

"IF YOUR
DREAMS
DON'T
SCARE YOU,



Change small things

that' [l help with
healthier eating

¢ 4

’ 4

’ Find a doable
workout
schedule

Start dating?

Get out more

Find hobbies
that aren’ t
work!

IT'S NEVER
T00 LATE
TO LIVE

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

A
L DR

Actually decorate \\'
-\ \

Permanent home “I\ Closer to fam W
Sy

!
L5 A Pay off | debt
this year
2
- ~ ,
- ~
o

2022

Végion 5«%05

Create the life you' ve always dreamed
of ! Do the work.

Snvc meore and
give more

Less Stress

Work smarter

More GOD!!
Quality Time

VACATION
Automate more

INSPIRATION |

10GA o:ntrwwﬁ" g
-




D

lw)
m
m
(@]

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

Estudio de caso — Lego Vacuum

Edad

Competencia
Principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Duracion

Materiales

Contexto

Paso a paso

9-12

Visién. La "vision" permite imaginar el futuro, trabajar hacia tus ideas
del futuro: desarrollar una visiéon para convertir las ideas en accion,
visualizar escenarios futuros para ayudar a guiar el esfuerzoy la
accion.

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

e Puedo identificar las formas e Reconozco oportunidades
en que los emprendedores dentro de los desafios.
generan y crean sus ideas e Actuo estratégicamente y
explorando problemas y utilizo la confianza en mi
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 mds adecuado para tus estudiantes.


https://www.youtube.com/watch?v=V0AbOTftMps
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Paso 1: (Introduccidn y video — 10-15 minutos)

Comienza hablando con los estudiantes sobre inventos que resuelven problemas. Preglntales
si se les ocurre algo que ayude a las personas haciendo algo menos frustrante o mas facil.
Mirad juntos un video divertido, como "jConstrui una aspiradora LEGO que clasifica tus
ladrillos!" (o usa otro ejemplo en el que alguien resuelve un problema de una manera genial).

Paso 2: (Discusion después del video — 5-10 minutos)
Discute el video. Las preguntas orientadoras pueden incluir:

- ¢Qué problema soluciona este invento para las personas?

- ¢éComo crees que se le ocurrio esta idea al inventor?

- ¢Cuales son otras fuentes de inspiracion para las ideas?

- ¢éQué herramientas o tecnologia utilizé el inventor para construirlo?
- ¢Qué hace que sea divertido escuchar a este inventor?

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

Pide a los alumnos que piensen en algo de su vida que los frustre, como un pequefno
problema que les gustaria solucionar. Puede ser algo que sucede mientras juegas en la
escuela o en casa (puedes usar notas adhesivas para escribir o dibujar). Esta frustracion
también podria ser algo mas grande, como un problema que enfrentan las personas en la
comunidad. Estas ideas podrian guardarse para actividades mas divertidas mds adelante,
donde los estudiantes puedan pensar en soluciones a estos problemas.

Paso 4: (Opcion de compartir las ideas — 5-10 mins)

Invita a los alumnos a compartir sus ideas con la clase. Fomenta una conversacion sobre cdmo
el inventor del video identificd un problema y luego ided una solucién. Destaca como esto es
lo que hacen los emprendedores: ven un problema y se les ocurre una solucidn creativa para

s

el.

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 le 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: . . »
(ver marco de competencias para mas informacion)

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

Conexion Wi-Fi intermitente

Llamadas desde niumeros desconocidos

Olvido de contrasefas

Quedarse sin bateria del teléfono

Retrasos en los trenes/autobuses

No poder encontrar el final de la cinta adhesiva
Quedarse sin datos del teléfono movil

Cuando rompes la pantalla de tu teléfono movil
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Autocorreccidn en tu teléfono

Tiendas que ya no aceptan pagos en efectivo

No poder avanzar rapidamente la televisién 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
Cuando alisas tu cabello y llueve

Contestar mensajes telefénicos

Olvidarse de cargar los auriculares inaldambricos

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

Tu historia no se sube a Instagram o Facebook
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Herramienta mariposa

Edad

Competencia
principal

Descripcion

Objectivos de
aprendizaje

Duracion

Materiales

Contexto

9-12

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 econdmicos a largo plazo, y el curso de accion elegido.
Por lo tanto, el "Pensamiento ético y sostenible" permite actuar con
responsabilidad

Los estudiantes usan la herramienta de la mariposa para
comprender e identificar el impacto y las causas de los problemas
gue han identificado como parte de la generacién 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 (Parra, 2013).
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 mins

Hojas de mariposa impresas o papel de rotafolio para dibujar un
diagrama Flipchart and pens

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 a paso

Paso 1: (Explicando el diagrama del drbol de problemas - 5 minutos)

Muestre al grupo el Diagrama de Problemas y explique 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.

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

— Raices: desempleo, falta de dinero, etc.

— Ramas: mala salud mental, soledad, falta de amigos

— ¢Cudles creemos que son algunas de las razones por las que las personas
podrian quedarse sin hogar? (Raices)

— ¢Qué creemos que podrian hacer? ¢ Como los haria sentir eso? (Ramas)

Paso 2: (Completar la hoja de herramientas de Butterfly - 15 minutos)
Pida 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.

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

Divida a los jovenes 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)
Reuna al grupo de nuevo y pida a los grupos que compartan sus soluciones con toda la clase,
gue se pueden registrar en un rotafolio.

Paso 4: (Conclusion — 10 minutos)
Hable con los estudiantes sobre cdmo encontraron la actividad y lo que aprendieron.

Vincula este ejercicio al desarrollo de su accidn: éa qué nivel quieren tener impacto?

Expdn a los estudiantes que el siguiente paso seria emprender un proceso para decidir qué
idea o solucién 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.

Sesién 2: Aplicaciéon 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 Los estudiantes exploran los diferentes niveles de un problemay
actividad, los aplican su comprensién a los problemas o desafios que han
alumnos habran: identificado.

Mas Informacion:

p’ ENIERPRI

IDEEC
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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




D

()
m
m
(@]

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

Ideacion de problemas

Edad

Competencia
principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Duracion

Materiales

Contexto

9-12

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.

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

® Puedo generar muchos ® Reconozco
problemas que existen para oportunidades dentro de
ayudarme a elegir un los desafios.
problema y desarrollar una ® Actlo estratégicamente
solucion. y utilizo la confianza en

mi organizacion, en mi
grupo.

® 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 los problemas que existen antes de desarrollar
cualquier solucién
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Paso a paso

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

— Ve alo grande - Genera muchas ideas. Céntrese en la cantidad, no en la calidad

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

— Irjuntos - Construir sobre las ideas de los demds. Usa frases como: "Si, y eso me
hace pensar en..." para ampliar las ideas de los compafieros 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. Use las reglas de juego de arriba y dé a los estudiantes
una sugerencia de prdctica para generar tantas ideas como sea posible en 2 minutos. Es
posible que desee hacer esto como toda la clase o en grupos pequefios.

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

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

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

Explique 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.

Aseglrese de que los estudiantes coloquen las notas adhesivas para que todos puedan
verlas todas. Establezca un limite de tiempo para la ideacidn (por ejemplo, tres minutos) y
decida el tamafio del grupo.

Las preguntas orientadoras podrian incluir (es posible que desee usar imagenes para
ayudar):

¢Qué problemas existen para las personas de tu 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 demds?

Establezca un limite de tiempo para la ideacidn (por ejemplo, tres minutos)

Paso 4: (Tamizar y clasificar - 5 minutos)

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



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

IDEEC

Paso 5: (Elegir un problema - 5 minutos)

Anime a los alumnos a elegir un problema que les interese resolver. Si lo desea, sugiera a los
alumnos que visiten otras mesas para obtener mas ideas o inspiracion. A continuacion, los
equipos pueden formar equipos en funcion de los problemas elegidos.

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

Al final de la Reconocido problemas y desafios y tenido visidn para seleccionar un
actividad, los problema que le apasiona resolver.
alumnos habran:

Mas Informacion: Puede encontrar mas informacidn sobre la ideacién aqui:
https://www.interaction-design.org/literature/article/what-is-
ideation-and-how-to-prepare-for-ideation-
sessions#:~:text=ldeation%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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Las comunidades aman el equilibrio

Edad

Competencia
principal

Descripcion

Objectivos de
aprendizaje

Duracion

Materiales

Contexto

9-12

Pensamiento ético y sostenible: "El pensamiento ético y sostenible"
permite evaluar las consecuencias y el impacto de las ideas,
oportunidades y 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 econdmicos a largo plazo, y el curso de accion elegido.
Por lo tanto, el "Pensamiento ético y sostenible" permite actuar con
responsabilidad..

Los estudiantes experimentan que, para estar sanos, su cuerpo
necesita equilibrio. Esto lleva a una lluvia de ideas sobre lo que los
estudiantes piensan que hay demasiado y/o muy poco en su
comunidad y lo que se necesita para encontrar el equilibrio.

Entiendo que la salud esta en
el equilibrio

Puedo identificar los
problemas y desafios que
enfrenta mi comunidad local
Puedo priorizar los desafios y
pensar en ideas y soluciones
gue beneficien a mi
comunidad local.

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 -45 mins

Un digiboard o rotafolio, papel y boligrafos para anotar las ideas de
los estudiantes

Esta actividad se puede utilizar para permitir que los jévenes
comiencen a pensar en los desafios de su comunidad local,
trabajando desde su propia experiencia de que no es bueno tener
demasiado o muy poco de algo
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Paso a paso

Paso 1: (Cuerpos en equilibrio - 10 minutos)

Introduce el tema: Pensemos en las cosas que nuestro cuerpo necesita para estar en
equilibrio. ¢Qué pasa si tenemos muy poco? Sentimos... ¢Qué pasa si tenemos demasiado?
Sentimos...

Se podria servir de inspiracion a lo siguiente:
Bodies love balance: examples

t Toomuch  Stuffed  Bloated  Puffedup  Sweaty  Aching Dezy t

Name things
we need to be Food Water Air Warmth  Exercice Sleep
healthy

‘ Toolittle  Hungey Thirsty ~ Gasping  Shivering Unfit  Exhaucted ‘

Fuente: Tool - Hello Doughnut 8-11 September 2024 - Google Drive

Las preguntas orientadoras podrian incluir:

Pida a los alumnos que actlien como se sienten cuando tienen demasiado y muy poco.
- éCbémo nos hace saber nuestro cuerpo cuando tenemos demasiado o muy poco?
- ¢Como sabemos cuando es el adecuado?

Cerrar Paso 1 reforzando esta idea: La mejor salud llega cuando estamos en equilibrio,
cuando estamos en la zona correcta.

Paso 2: (Lluvia de ideas PARTE 1 - 5-10 minutos)

Forme grupos pequeiios de 3-4 estudiantes. Explique a los estudiantes que, al igual que sus
cuerpos, la comunidad local también necesita equilibrio. Pidales que propongan cosas de las
que la comunidad local tenga demasiado y/o muy poco.

Paso 3: (Lluvia de ideas PARTE 2 - 5-10 minutos)
Pida a los grupos pequeios que analicen su lista, guiados por la pregunta: éCudl es el tema
mas importante en el que trabajar para que la comunidad sea mas saludable?

Paso 4: (Compartir y discutir — 10-15 minutos)

Facilite que los grupos pequenos compartan sus ideas en el grupo principal después de que
se acabe el tiempo. Los temas se pueden registrar en un rotafolio o digiboard. Discuta las
razones por las que consideran que el tema es importante y anételas también. Dependiendo
de los préximos pasos que haya planeado, es posible que desee cerrar con una discusion
grupal para elegir un tema en el que el grupo principal trabajara juntos; o anotar los temas
en los que trabajaran los grupos pequefios.

Para terminar, invite a los estudiantes a pensar qué se puede hacer para que la comunidad
tenga mas equilibrio con respecto al tema elegido.

Adaptacion Dependiendo de tus estudiantes, puedes optar por hacer que la
comunidad local sea mas especifica, por ejemplo, centrandote en el


https://drive.google.com/drive/folders/1yH5FfwKifXvukAguvlWlD9_Biq3kRXkj

Al final de la
actividad, los
alumnos habran:

Mas Informacion:

Co-funded by the
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entorno directo de la escuela (en el caso de los estudiantes mas
jovenes) o en la comunidad local o vecindario en general (para
estudiantes mayores).

- Entendido que la salud esta en el equilibrio

- ldentificados problemas y desafios que enfrenta su comunidad
local

- Priorizados problemas y desafios que enfrenta su comunidad
local para comenzar a trabajar (ver marco de competencias de
IDEEC para mas informacion)

Esta actividad esta inspirada en la actividad 'Los cuerpos aman el
equilibrio', desarrollada por el Doughnut Economics Action Lab
(DEAL). Puedes encontrar la actividad original y otros ejemplos aqui:
Hello Doughnut! | DEAL



https://doughnuteconomics.org/tools/hello-doughnut

D

()
m
m
(@]

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

Valores para todos

Edad

Competencia
principal

Descripcion

Objectivos de
aprendizaje

Duracion

Materiales

Contexto

9-12

Autoconciencia y eficacia: "La autoconciencia y la autoeficacia"
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 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 Soy activo e ingenioso.
identificar mis valores Tengo la capacidad de
personales, en particular en aprender.
relacién con mi futura Soy resiliente.
trayectoria profesional. Yo puedo cambiar.

® Puedo entender como los S0y up EEEE O
valores pueden ser calmb{c').
importantes para S€ quien soy.
apasionarse por los trabajos y Puedo identificar y
S TG aprovechar las fortalezas

de los demas.

® Puedo entender el papel que Puedo ver el crecimiento

juegan los valores en la
generacion de impacto
social/ambiental a través de
los negocios.

45 — 60 minutos

a través de los desafios.
Me valoro a mi mismo y
a mi diverso equipo.

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
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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 orientacion a los estudiantes para decidir qué tipo de
problema abordar y qué tipo de impacto quieren generar.

Paso a paso

Paso 1: (Calentamiento - 15-20 mins)

Para presentar esta actividad, tal vez desee 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:

- Ensuopinidn, éson 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 desee facilitar la creacidon de una definicién comudn de "valor".

A continuacion, es posible que desee mostrar una de las figuras adjuntas a continuacion
como referencia: considere tomarse unos minutos para verificar con los estudiantes si todos
los valores mostrados son claros para todos, alentandolos a dar una breve definicion sobre
ciertos valores, si es necesario.

Piense en animar a los alumnos a agregar cualquier valor faltante que consideren relevante a
la figura mostrada y escribirlo en una pizarra.

Puede 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, puede pedir a los
alumnos que trabajen individualmente y que escriban sus cinco valores mas importantes.

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

Piense en animar a los alumnos a seguir razonando sobre lo que es importante para ellos,
pidiéndoles que 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, podria desafiar a cada alumno a clasificar sus tres valores y a escribir la razén
detras de su eleccion.



D

lw)
m
m
(@]

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

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

Estos son algunos ejemplos:

Puede dividir la clase en grupos pequefios y cada estudiante puede presentar sus 3 valores
principales y la razén detras de su eleccion al subgrupo. Podrias configurar un temporizador
para pedirle a cada estudiante que escriba su clasificacién de valores. Una nube representara
los valores mds elegidos entre los estudiantes. Cada alumno podra escribir solo el 1er valor

en una hoja de papel A3 creando un "manifiesto de valores" de la clase.

También puede 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 que han elegido la salud pueden trabajar en
ofrecer un servicio o producto que enfrente desafios relacionados con la salud.

Adaptacion

Al final de la
actividad, los
alumnos habran:

Mas Informacion

Para obtener un resultado mas concreto, puede pedir a los
estudiantes que piensen en una accién relacionada con su principal
valor que se comprometan a realizar en su vida cotidiana. También
puede considerar agregar la accion en su manifiesto de clase.

Aumentado su autoconciencia de valores y creado una definicion
comun de "valor". Identifican y clasifican sus tres valores principales
y comienzan a reflexionar sobre cdmo construir sobre los valores
mas preferidos para desarrollar sus ideas empresariales. Para crear
impacto a través del emprendimiento, "la autoconciencia y la
autoeficacia" es un punto de partida crucial.

Para influir positivamente en el presente y en el futuro, es necesario
ser capaz de creer, comprender y reflexionar sobre ti mismo, sobre
tus fortalezas y debilidades y las de tu equipo para identificar
posibles cambios positivos que te hagan mejor a ti mismo, al tiempo
que crees en tu creciente capacidad como agente de cambio.

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

Consulte el marco de competencias IDEEC para obtener consejos
para el profesorado
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La Teoria Schwartz de los
Valores Humanos Bdsicos

Refinado continuo universal de los
valores humanos por Schwartz (Schwartz
et al., 2012; Cieciuch et al., 2014) en la
version adaptada de Heblich y Terzidis
(2016)
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Name: 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.

4 N[ N[ R
& - :

Having good grades Being clean and organized Spending time with family

00O 000 O

Q O

Being good in sports

>

1

Being careful and safe Having good friends
00O 00O 000
= = u
Having fun Being creative Being honest
000 000 00O

2 €

Being popular or famous Learning new skills & information

Helping others
00O 000 000
Have a lot of money To keep trying and not give up Being respectful & fair
000 000
&@ = £°2
Have material goods Able to do things on my own Being thankful
000 00O 000
AW/
L0 &g
g/ 895" Being responsi%e 8 my actions teing able to forgive othe
i JASR O y 00O
Provided by PlayAttune.com

Fuente: playattune.com
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Creatividad: Las personas creativas tienen la capacidad de idear
nuevas formas de llevar a cabo tareas, resolver problemas y
enfrentar desafios. Aportan una perspectiva fresca, y a veces poco
ortodoxa, a su trabajo. Esta forma de pensar puede ayudar a los
departamentos y organizaciones a avanzar en direcciones mas
productivas. Para crear impacto a través del emprendimiento, la
creatividad es esencial para disefiar respuestas originales a los
impredecibles desafios sociales, econdmicos y ambientales del
presente y del futuro.
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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.



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

Puedo crear o hacer
cosas nuevas.

Hago las cosas de
manera diferente a los
demas.

Puedo tener una
mentalidad de
posibilidad.

Puedo intentarlo de
nuevo (perseverar).
Yo innovo.

Puedo
cambiar/adaptarme.
No estoy atascado.
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IDEEC

Concretion


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 2
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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
https://www.youtube.com/watch?v=2NsBcVrPQok
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https://youtu.be/6dd2qGkAgF4?feature=shared
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http://huertodelaliyrosi.blogspot.com/

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




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




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



https://thinkingpathwayz.weebly.com/traffic-light-reflection.html
https://lo.unisa.edu.au/mod/book/view.php?id=611321
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Figura 1

Why?

Why?

Why?

Why?

Why?


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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| compare different
sources/needs and
opinions.

| prioritise.

| select.

| research what creates
value for a better world.
| reject illogic.

| use deductive logic to
draw conclusions.



https://toolbox.hyperisland.com/unintended-consequences
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How-Now-Wow Matrix (Instructions)


https://toolbox.hyperisland.com/how-now-wow-matrix

BLANK

(Castle of Imagination)
These are ideas that may not
be exciting or creative and are
difficult to implement.

HOW

(Jungle of Big Dreams)
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.

How-Now-Wow Matrix (Template)

BLANK

How
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https://youtu.be/ueNPMQfXezU
https://youtu.be/ueNPMQfXezU
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The Yellow Hat: Benefits The Green Hat: Creativity

Positives, values,
benefits



https://youtu.be/MO4T_pQBVQc?si=3BVH6oyf9he8ALp1
https://youtu.be/UZ8vF8HRWE4?si=yrCnuYfMhsdXTgFm
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https://youtu.be/1slLHXFLkow?si=GiV6mdJxhfMDCMOF
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Organizar una presentacion

Edad

Competencia
Principal

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Duracion

Materiales

Contexto

9-12

Movilizar a otros

Una actividad paso a paso para que los alumnos demuestren su
capacidad para organizar un evento en el que describan de forma
persuasiva sus productos y servicios empresariales.

Puedo persuadir.

Puedo negociar.

Yo puedo liderar.

Doy prioridad a las opciones éticas que
no dafen 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.

® Puedo aplicar mis
habilidades de
comunicacion
utilizando
diferentes técnicas
(por ejemplo,
narracion 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
online

Marcadores

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

PC/portatiles con conexién a internet

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

e 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)
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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 abierto o mas publico es utilizar la
descripcién paso a paso a continuacion, que se refiere a un evento
de presentacion.

Paso a paso

Informacion previa

Un evento de presentacidn es un hito importante de un proyecto de educacién
emprendedora para que los estudiantes muestren y describan sus ideas emprendedoras.
Brinda la oportunidad de responder preguntas y recibir comentarios valiosos.

Paso 1: Motivacion - 15 minutos)

Considera comunicar a los estudiantes cuando se llevara a cabo el evento de presentacion y
cOmo se organizara para que sepan el tiempo y el espacio disponibles, y cdmo se puede
desarrollar su presentacion.

La informacién orientadora que se compartira podria incluir:

é¢Cudndo se llevara a cabo el evento? ¢Sera parte de una celebracidn existente (por
ejemplo, el Dia de la Tierra)?

- ¢Cuanto durara el evento?

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

- ¢Quién mas participara?

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. Considera guiar a los
alumnos a través de la tabla y llenarla con ellos.

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

- ¢Cuales son las principales tareas que debemos cubrir para organizar el evento de
demostracion?

- ¢COmo vas a completar las tareas?

- ¢Quién hard cada tarea? ¢Cudles son las diferentes funciones y responsabilidades?
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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.

Asegurate de que todos sepan lo que hay que hacer y brinda apoyo a través de los desafios
gue surjan. Considera guiar a los estudiantes en la estructuracién de un posible discurso, si
corresponde.

Anima a los estudiantes a aplicar un método para evaluar el impacto del evento y de su
producto/servicio (p. ej., ¢El evento generd conciencia? ¢ Fue Util el producto o servicio?
¢Alguien compraria o pagaria por la idea?).

Paso 4: (Conclusion - 15 minutos)

Facilitar 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,
utilizando una nube de palabras en linea en Mentimeter; Formulario de Google; cartas
inspiradoras como las cartas Dixit).

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

Ejemplos de varios otros tipos diferentes de eventos de
demostracion que pueden involucrar a otras clases, a toda la escuela
o0 a la comunidad local para aumentar el impacto incluyen:

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

e 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 practicas.

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

® Un video de demostracion / informacion, compartido online
con un formulario de comentarios para recopilar
comentarios y sugerencias de usuarios potenciales

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

Al final de la Preparado a si mismos para una presentacion en la escuela;
actividad, los aprendido a priorizar tareas, a ser ingenioso; funciones y
alumnos habran:


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

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

responsabilidades compartidas; mejorado sus habilidades de
comunicacion.

Mas informacidn: Puede encontrar mas informacion 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:
Deserizione Obiettive/ [Team di SCADENZA
Compito riferimento*  |Assegnato a (ge/mm) INCONTRO1 [INCONTRO2 |INCONTRO 3  |EVENTO/DIMOSTRAZIONE

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

Legenda
Completa
Prassimo alla scadenza
Scaduto
Usa questi colori per colorare le caselle in col €, 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 ltalian 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

e

& Insia

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

@ 1Y


https://www.teamgantt.com/what-is-a-gantt-chart
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Creando una marca

Edad 9-12
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 comunicacién
efectiva, persuasion, negociacion y liderazgo.

Descripcion 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.

Objetivos de e Puedo crear una e Puedo persuadir.

aprendizaje marca a través e Puedo negociar.
del nombre de la e Yo puedo liderar.
empresa, el e Doy prioridad a las opciones éticas
logotipo y el gue no dafien a las personas ni al
eslogan. planeta.

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

e Demuestro una comunicacién
efectiva.

e Muestro persuasion efectiva.

e Me siento comodo con la
negociacion.

e Puedo asumir el liderazgo.

Duracion 60 — 90 minutos

Materiales Dispositivos con acceso a Internet
Estos recursos en linea:
- Los diez mejores logotipos
- Laguia de las pequefias empresas para crear el eslogan o
eslogan perfecto

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

Paso a paso

Informacion previa:

La marca es una parte importante de cualquier negocio. Ayuda a las personas a saber qué
hace una empresa y por qué es especial. Una buena marca puede ayudar a la empresa a
conseguir mas clientes porque es facil de recordar y entender.

Paso 1: (Discusion - 10-15 minutos)

Comienza hablando sobre por qué las empresas necesitan un nombre, un logotipo y un
eslogan. Usa ejemplos de logotipos populares que conozcan (como cadenas de comida
rapida, juguetes o dibujos animados) y pregunta a los alumnos si pueden reconocerlos.


https://www.creativebloq.com/features/best-logos
https://www.youtube.com/watch?v=I2lkcIYWyw4
https://www.youtube.com/watch?v=I2lkcIYWyw4
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A continuacidn, explica que cada grupo creara su propia marca. Pideles que piensen en
formas de dividir las tareas, como una persona que trabaje en el nombre, otra en el logotipo
y otra en el eslogan.

Paso 2: (Nombre de la empresa - 10-15 minutos)
Explica que toda empresa necesita un nombre que sea facil de recordar y divertido de decir.
Comparte estos consejos:

- Haz que el nombre sea corto y facil de decir.

- Elige un nombre que le diga a la gente lo que hace tu negocio.

- Agrega algo creativo o divertido para hacerlo especial.

Si los estudiantes necesitan ayuda, considera usar algunos de estos generadores de nombres
comerciales:

- Namelix

- Shopify (en inglés)

Paso 3: (Logotipo de la empresa - 15-20 minutos)
Diles 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. Puedes mostrarles ejemplos de logotipos de empresas famosas que podrian
conocer.
Es posible que desees permitir el acceso a estos generadores de logotipos para obtener
ayuda:

- Marca de marca

- Looka

- Canva

Paso 4: (Eslogan del negocio - 15-20 minutos)
Explica que un eslogan es como un eslogan, una frase corta y pegadiza que le dice a la gente
de qué se trata el negocio. Dales consejos sencillos:

1. Piensa en quién usara tu producto y cémo les ayuda.
2. Escribe algunas ideas de lo que hace tu negocio en una o dos oraciones.
3. jHaz que la frase sea mas corta y divertida!

Por ejemplo, si su negocio vende juguetes divertidos, su eslogan podria ser "iTrayendo
diversion al tiempo de juego!"

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

- Creador de esléganes de Shopify

- Oberlo

- Zyro

Paso 5: (Compartir - 10-15 minutos)

Permite que los estudiantes compartan el nombre de su empresa, el logotipo y el eslogan
con la clase o en grupos pequefios. Animalos a darse comentarios amables entre si,
compartiendo lo que les gusta y cémo sus amigos podrian mejorar sus ideas.

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


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

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

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

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 marcay 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 pequefias 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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Lograr un impacto

Edad

Competencia
principal

Descripcion

Objectivos de
aprendizaje

Duracion

Materiales

Contexto

Paso a paso

9-12

Organizacion

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

Esta actividad tiene tres etapas, la primera etapa hace que los
estudiantes piensen en cdmo se organizan durante una actividad
experiencial y luego los dos tipos de aplicacidn de liderazgo, la
actividad termina con una mirada a cdmo los lideres tienen un

impacto

45 mins

Puedo
desarrollary
mejorar mis
habilidades de
organizacion
probando
nuevas formas
de organizarme

Puedo mejorar
mis habilidades
de trabajo en
equipo/organiz
acion

Tengo habilidades de planificacion
efectivas para diferentes fases de
un proyecto

Me presento

Hago mas de lo que me
corresponde y soy eficaz y
eficiente

Sigo el plan

Soy ingenioso

Estoy presente

Participo

Puedo organizar, planificar y tener
un impacto.

Un palo de luz (los postes de la tienda funcionan bastante bien)

Papel y boligrafos para rotafolios

Esta actividad se puede utilizar después de que los estudiantes
hayan decidido una causa o problema en el que les gustaria tener un

impacto

Paso 1: explicar la actividad (5 mins)
Pida a los estudiantes que formen dos filas que estén una frente a la otra. Introduce el
Helium Stick, una cafia larga, delgada y liviana. Pida a los estudiantes que sefialen con los
dedos indices y extiendan los brazos, luego coloquen la barra de helio sobre sus dedos. Pida
al grupo que ajuste la altura de sus dedos hasta que la barra de helio esté horizontal y los
dedos indices de todos toquen la barra. Explique que el reto es bajar la varilla de helio al
suelo. El problema es que los dedos de cada persona deben estar en contacto con el Helium
Stick en todo momento. No se permite pellizcar o agarrar el poste, debe descansar sobre los
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dedos. Reitere al grupo que si el dedo de alguien no toca la barra de helio, se reiniciara la
tarea.

Paso 2: Realizacion de la tarea (15 mins)
Que comience la tarea. Particularmente en las primeras etapas, el Helium Stick tiene la
costumbre de "flotar" hacia arriba en lugar de bajar.

Presta atencién a lo que esta sucediendo con la comunicacién y la energia en el grupo. Los
estudiantes pueden estar confundidos inicialmente sobre el comportamiento paraddjico de
la barra de helio. A veces, después de 5 a 10 minutos de intentarlo, los estudiantes pueden
sentirse inclinados a darse por vencidos, creyendo que no es posible o que es demasiado
dificil.

Puedes ofrecer sugerencias directas o sugerir que el grupo detenga la tarea, discuta su
estrategia y luego vuelva a intentarlo. Ademads, a veces puede parecer que el grupo esta
teniendo éxito demasiado rapido. En respuesta, esté particularmente atento a los dedos
gue no tocan el poste. También asegurese de que los estudiantes bajen el poste hasta el
suelo. Esta actividad requiere que el estudiante se concentre y, muy lenta y pacientemente,
baje la barra de helio, ies mas facil decirlo que hacerlo!

(El palo no contiene helio. El secreto (guardalo para ti mismo) es que la presion colectiva
hacia arriba creada por los dedos de todos tiende a ser mayor que el peso del palo. Como
resultado, cuanto mas lo intenta un grupo, mas tiende el palo a "flotar" hacia arriba).

Paso 3: Reunion informativa con el grupo:

- ¢Cémo se sintieron durante el ejercicio?
= ¢Qué notaron de si mismos?

= ¢Qué les sorprendio?

= ¢Qué notaron en los demds del grupo?

Estas discusiones se pueden vincular a los aportes tedricos en torno al liderazgo y la
organizacion en la siguiente parte de la sesion.

Paso 4: Liderarme a mi mismo y a los demds (10 minutos)
Esboza que hay dos tipos de liderar: liderarme a mi mismo y liderar el ejemplo de otras
personas:

— Liderarme a mi mismo: estar a cargo de tus acciones, elecciones, etc. Podria mover
mi propio dedo en el palo

— Liderar a otros: compartir dos tipos de liderar a los demas: podria ayudar al grupo
sugiriendo como y cuando mover los dedos. Ser un modelo a seguir: inspirar a los
demas por la forma en que actuas. Guiar a otros o a un grupo hacia un objetivo.

Invite a los alumnos a pensar en la actividad de la varilla de helio, en qué momento se dirigia
usted a si mismo y cuando dirigia a los demas: pida a los jovenes que compartan ejemplos
de la actividad. Hable sobre cdmo se organizaron en la actividad y enlace con el siguiente
elemento de liderazgo.
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Paso 5: Logrando un impacto (15 mins)

Invite a los estudiantes a pensar en cuales son las formas en que puede ayudar a alguien o a
una causa con la forma en que lideran (ya sea autoliderazgo o liderar a otros), comparta
algunos ejemplos: como lider de otros, puede organizarse para recoger basura y reciclar
plastico en un area grande, y como lider de usted mismo, puede mostrar a otras personas
cémo cuidar el medio ambiente recogiendo basura o plastico.

Crea un espectro como una linea: con un estudiante en un extremo que representa el gran
impacto que puede tener un lider (como un lider mundial) y otro estudiante en el otro
extremo que representa impactos mas pequenfios, tendras un lider de ti mismo. Invite a los
alumnos a pensar en maneras en que pueden tener un impacto o cambiar algo y ubicarse en
el espectro.

Para terminar, invite a los estudiantes a comprometerse con una accién de autoliderazgo en
una causa o algo que les gustaria cambiar en su escuela o comunidad: asegurese de que esta
sea una tarea pequeia y alcanzable, por ejemplo, ser amable, servicial, recoger la basura,

etc
Adaptacion
Al final de la o Reflexionado sobre sus propias reacciones durante el
actividad, los ejercicio
alumnos habran: . . ) .
. Comprendido acerca de diferentes tipos de liderazgo
o Identificado como actuar y organizarse dentro del liderazgo

Mas informacion
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Matriz de feedback

Edad 9-12

Competencia Organizacién

principal

Descripcion Los estudiantes recogen comentarios constructivos sobre su solucion
empresarial de los usuarios/audiencia de una manera sencilla pero
estructurada.

Objetivos de e Puedo entender las e Puedo organizar, planificary

aprendizaje cualidades de una buena tener un impacto.

retroalimentacién e Tengo habilidades de

planificacidn efectivas para
diferentes fases de un proyecto
® Me presento

® Puedo recopilar
comentarios de forma

estructurada ,
Hago mds de lo que me
® Puedo mejorar mis ideas corresponde y soy eficaz y
en funcién de los eficiente
comentarios e Sigo el plan
® Soy ingenioso
® Yo estoy presente
® Yo participo
Duracion: 30-60 minutos
Materiales Copias impresas de la matriz de retroalimentacion (ver mas abajo),
boligrafos; o una versién en linea en la que los estudiantes puedan
escribir.
Contexto Esta actividad se puede utilizar cuando los estudiantes han preparado

un prototipo, una presentacion u otro trabajo para recibir comentarios
sobre su trabajo; y hay una audiencia a la que puedan pedir su opinion.

Paso a paso

Paso 1: Introduccidn de la matriz de feedback — 10-15 mins

Empiece por explicar por qué la retroalimentacion es valiosa. Digales a los estudiantes que
la retroalimentacién nos ayuda a crecer y que hoy recogeran la retroalimentacion,
utilizando la matriz de feedback.

Pediran comentarios de cuatro maneras:
Signo mas: éiqué te gusta?

Triangulo: équé crees que se podria mejorar?
Signo de interrogacion: équé preguntas te quedan todavia?
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Bombilla: équé nuevas ideas tienes?

+ A
?19

Puede practicar pidiéndoles que usen la matriz de retroalimentacion en algo divertido,
como su juguete favorito, o un articulo especifico que tengan en clase.

Paso 2: Preparacion para recibir el feedback — 5-10 mins

Divida el grupo en grupos pequefios de estudiantes. Puede hacerlo en funcion del equipo en
el que hayan estado trabajando y de la audiencia disponible para dar su opinidn. Los grupos
de 2-3 estudiantes son ideales. Dentro del grupo pequefio, pidales que dividan las tareas:
équién encontrara a los usuarios/audiencia, quién hard las preguntas y quién registrara los
comentarios?

Paso 3: Recibiendo el feedback — 10-25 mins

El publico ya estd presente. Aseglrese de que cada equipo tenga la oportunidad de recibir
comentarios de la audiencia. Recuerde a los alumnos que escuchen atentamente cuando
reciban comentarios y que los registren con la matriz. Pueden hacer preguntas si no
entienden algo. Si el tiempo de retroalimentacion es mas largo, pidales que cambien los
roles (grabando / haciendo preguntas) a mitad de camino.

Paso 4: Actuar en funcién de los comentarios— 5-10 mins

Después de recibir el feedback, los estudiantes revisan lo que se escribié en la matriz.
Pidales que decidan qué comentarios son mas Utiles y en qué deben trabajar a
continuacion.

Puede guiarlos con preguntas como:
- ¢Qué comentarios ayudan mas?
- ¢éQué cambios pueden hacer que nuestra idea sea aun mejor?
- ¢Como podemos utilizar lo que dijeron para mejorar nuestro proyecto?

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

Adaptacion La actividad se puede realizar tanto en grupos pequefios que reciben
comentarios sobre la idea/producto de su grupo, y en grupos mas
grandes. En este Ultimo caso, puede tener diferentes subgrupos
haciendo las mismas preguntas a otros miembros de la audiencia y
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convertir el paso 4 en una discusion de los comentarios recibidos en el
grupo mas grande.
Al final de la Utilizado la actividad de la matriz de feedback para presentar su trabajo
actividad, los y recibir retroalimentacion. Esto les permitira organizar el siguiente

alumnos habran: paso o iteracién en su proyecto.

Mas informacion: Fuente de la matriz de feedback: Youth Mayors Field Guide - 3 Taking
action

Matriz de feedback:



https://sites.google.com/uwcmaastricht.nl/youth-mayors-curriculum/3-taking-action
https://sites.google.com/uwcmaastricht.nl/youth-mayors-curriculum/3-taking-action
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Pitch Elevator

Edad 9-12

Competencia Movilizar a otros

principal

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 comunicacion concisa y efectiva.

Objectivos de ® Puedo desarrollar una forma eficiente de compartir mi idea
aprendizaje . . - .

® Puedo mejorar mis habilidades de comunicacién verbal

® Puedo practicar dando y recibiendo comentarios
Duracién 60 — 90 minutos

Materiales Cuadernos o laptops de estudiantes Ejemplos locales de Pitch
Elevator cortos 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.

Para el publico mas joven, el término "pitch" ha sido reemplazado
por "presentacion”.

Paso a paso

Paso 1: (Formato de presentacion en ascensor - 10-15 minutos)

Muestre o modele (por el maestro) ejemplos locales de varias presentaciones en las que una
idea se presenta en solo 1-2 minutos. Proporcione a los estudiantes el formato de
presentacidn de ascensor a continuacién. Pida a los estudiantes o a los equipos que
completen cada declaracidon con una o dos oraciones:

— Somos... [nombre de la empresa]

— Nuestro problema es... [Describa su problema y por qué es importante]

— Nuestra solucion es... [explique claramente]

— Nos diferenciamos de la competencia porque... [Dé un punto de diferencia]

— Nos gustaria que... [proporcione una accion para su oyente, por ejemplo, solicite
comentarios, fomente la interaccion con el producto, realice un pedido o asdciese
con usted]

Opcional (15 mins): Antes de que los estudiantes apliquen el formato a su propio
negocio, es posible que desee proporcionar un ejemplo de negocio popular y
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pedirles que practiquen el formato de presentacion de ascensor para este
producto o servicio.

Paso 2: (Escribir la presentacion del ascensor - 10-15 minutos)

Pida a los estudiantes que reescriban su presentacidon 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 tono — 15-20 minutos)

Permita que los estudiantes practiquen su presentacion dentro de su equipo. La
presentacion debe completarse en 60 segundos. Anime a los estudiantes a practicar en voz
alta y refinar su redaccion para suavizar cualquier problema. Si los estudiantes no estan
listos para presentar, es posible que desee alentarlos a volver a visitar a lo largo del
proyecto y actualizar su presentacion de ascensor a medida que evolucionan sus ideas. La
llamada a la accion, o la ultima linea de la presentacion, se puede adaptar mas adelante
cuando se identifiquen objetivos mas claros.

Paso 4: (Presente para comentarios - 15-20 minutos)
Brinde a los estudiantes la oportunidad de hacer una presentacion a la clase o a otro grupo
para obtener mas comentarios.

Es posible que desee dirigir una discusion sobre los beneficios de una presentacion de
ascensor, como:

— ¢Qué te parecio la sesion?
— ¢Cual fue la experiencia de aprendizaje clave?
— ¢Qué conservarias o cambiarias la proxima vez?

Adaptacion Es posible que desee dividir estos pasos en varias sesiones. Puede
considerar la posibilidad de pedir a los estudiantes que refinen su
presentacién de ascensor para diferentes audiencias, p. ej.:

¢Qué partes permanecerian igual y qué partes cambiarian si los
estudiantes se dirigieran a un cliente potencial?

— ¢éUn posible socio comercial?
— ¢Un 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: Puedes encontrar ejemplos de Pitch Elevator 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

Objectivos de
aprendizaje

Duracion:
Materiales

Contexto

Paso a paso

9-12

Organizacién

Los estudiantes reflexionan (piensan en) lo bueno, lo malo, su
crecimiento personal y los aprendizajes de su proyecto. Terminan
agradeciendo a alguien que los apoyd durante el proceso.

e Puedo - Me presento,
reflexionar

) - Hago mas de lo que me corresponde y soy
sobre mi

o eficaz y eficiente.
experiencia con

la educacion - Sigo el plan

emprendedora, _ Soy ingenioso

generando

percepciones - Estoy presente

sobre mi mismo _ Participo

e ideas sobre

cualidades, - Sé organizar, planificar y tener impacto

herramientas o _1ango capacidad para planificar eficazmente

tecnicas que las distintas fases de un proyecto

puedo utilizar
en el futuro.

45 — 60 minutos
Papel para cada estudiante

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 Hyperlsland Toolbox.

Paso 1: (Check-in - 5-10 minutos)

Comience con un registro divertido para ayudar a que todos se sientan listos. Recuérdeles
gue presten atencién y se concentren. Diga a la clase que hoy pensaremos en lo que
aprendimos de nuestro proyecto y compartiremos nuestras ideas.

Paso 2: (Configuracion - 5-10 minutos)

Entregue a cada estudiante una hoja de papel. Pideles que doblen el papel para crear cuatro
secciones. En la parte superior, dibujaran una carita sonriente. En la segunda seccién,
dibujaran una cara triste. En la tercera seccién, dibujaran una flecha apuntando hacia arriba.
En la dltima seccién, dibujaran una flecha apuntando hacia la derecha.


https://toolbox.hyperisland.com/project-wrap-up
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Paso 3: (Lo Mdximo - 5 minutos)

En la seccidn con la cara sonriente, pida a los alumnos que escriban o dibujen algo que les
haya hecho felices durante el proyecto. Animelos a pensar en por qué ese momento fue
especial y qué ayudd a que fuera grandioso.

Paso 4: (Lo minimo - 5 minutos)

En la seccién con la cara triste, pida a los alumnos que piensen en algo que haya sido dificil o
gue no haya salido bien en el proyecto. Pidales que escriban o dibujen sobre ese momento.
Pidales que piensen en lo que sucedid y en lo que aprendieron de ello.

Paso 5: (Tu crecimiento - 5-10 minutos)

En la seccidén con la flecha hacia arriba, pida a los alumnos que piensen en tres formas en
gue han crecido o aprendido algo nuevo durante el proyecto. Animelos a compartir como
han cambiado o mejorado.

Paso 6: (Para llevar - 5-10 minutos)
En la seccidn con la flecha apuntando hacia la derecha, pida a los alumnos que piensen en lo
que quieren recordar para su préximo proyecto. Pueden escribir o dibujar sobre habilidades
o ideas que quieren seguir usando.

Paso 7: (Alguien a quien agradecer - 5 minutos)

Pida a los alumnos que piensen en alguien a quien quieran dar las gracias por ayudarles
durante el proyecto. Pueden escribir el nombre de la persona y hacer un dibujo o escribir
una oracion sobre por qué estan agradecidos.

Paso 8: (Compartir - 10 minutos)

Invite a los alumnos a compartir sus reflexiones con un compafiero o en grupos pequefios.

Anime a todos a escuchar y aprender unos de otros.

Adaptacion Si lo desea, ajuste el nimero de pasos o areas de reflexion en esta
actividad en funcidn del tiempo disponible.

Podria considerar cambiar el estilo de reflexion, como la escritura, la
discusidn en grupo o la discusién de toda la clase.

Al final de la Utilizado la plantilla de resumen del proyecto para organizar sus
actividad, los pensamientos y reflexiones sobre el proceso empresarial. Los
alumnos habran: 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.

Mas Informacion:



Ejemplo de plantilla:
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