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Resumen

Los sectores cultural y creativo representaron el crecimiento y crearon puestos de trabajo en
general, especialmente para los jovenes adultos, al tiempo que reforzaron la cohesién social y
comunitaria, al menos hasta 2020. El sector creativo impulsa la innovacién, actuando como
catalizador del cambio y estimulando la invencion y el progreso en un panorama cultural y
econdémico diverso. Ademas de ser motores esenciales de la diversidad cultural en Europa, los
sectores creativos estan formados por empresas muy innovadoras y se consideran uno de los

sectores mas dindmicos de Europa.

Sin embargo, junto con el turismo, los sectores cultural y creativo son los mas afectados por la
crisis de Covid-19. Los sectores basados en los recintos (como las artes escénicas, la musica
en vivo, los festivales, el cine, etc.) fueron los mas afectados por las medidas de
distanciamiento social. La brusca caida de los ingresos ha puesto en riesgo su sostenibilidad
financiera y ha provocado despidos que han repercutido en la cadena de valor de sus

proveedores, tanto del sector creativo como del no creativo.

El proyecto Ace Youth servird a este sector, el de mayor riesgo, construyendo y compartiendo
medidas y materiales para ofrecer competencias empresariales y formacion en resiliencia a los

jovenes aspirantes mas afectados.

La tutoria puede desempefiar su papel de apoyo a los jovenes empresarios en ciernes, y
proponemos incorporar la tutoria intergeneracional en los materiales del proyecto. También se
acepta ampliamente que las iniciativas de educacion empresarial coherentes y especificas para
un grupo objetivo son escasas en toda Europa, y ahora es el momento ideal para combinar la
formacion empresarial con la formacion en resiliencia para los jévenes de los sectores cultural y

creativo.
El proyecto se divide en tres partes principales:
IO1 ACE Youth - Curriculo de emprendimiento del sector creativo

102 ACE Youth - Kit de herramientas de pedagogia para el sector creativo y los mentores

de jovenes iguales

|IO3 ACE Youth - Plataforma MOOC
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Sin embargo, mas alla de los materiales tangibles, un resultado global sera un nuevo modelo
de cooperacién entre las partes interesadas de todos los paises socios y el mundo de la
empresa. Otro objetivo central del proyecto ACE Youth es desmantelar las barreras que
impiden emprender y crear una empresa en los sectores cultural y creativo. Apoyando a los
jévenes emprendedores de cualquier nivel para que exploren las opciones de convertirse en
empresarios con la suficiente antelacion, podemos esforzarnos por garantizar que esa opcion
concreta tenga el mismo peso que la de trabajar en una carrera, una carrera que podria no

existir en un futuro préximo.

Los jovenes seran los beneficiarios finales del proyecto, ya que se beneficiaran de la tutoria y
los materiales de formacién de los mayores, asi como de la interaccion con otras personas que
se enfrentan a los mismos retos de convertir "lo que te gusta hacer' en una empresa
significativa. También se atienden las necesidades de los lideres juveniles, que tendran acceso
a nuevos métodos de apoyo a los jévenes para que alcancen todo su potencial creativo.

También pretendemos promover una actitud mas favorable hacia el emprendimiento creativo
desde la perspectiva del publico. Una de las claves es reducir el estigma del fracaso para los
emprendedores y promover las habilidades empresariales como valiosas habilidades para la
vida. La investigacién y la innovacién estan en el centro del concepto del proyecto y somos
conscientes de que las tendencias cambian, de manera que lo que se creia hace unos afios ya
no es valido. Para ser verdaderamente innovadores tenemos que captar las tendencias
actuales, especialmente en el actual clima de Covid -19 y garantizar que los jovenes
beneficiarios del proyecto reciban una formacion significativa, consejos Utiles y orientacion

sobre la creatividad.
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ENTL1 - Formacion en emprendimiento 1 - Desarrollo de ideas

Seccion 1 - Introduccion al tema

¢SAlguna vez ha tenido una idea genial que pronto se fue sélo porque no tenia idea de por dénde
empezar? jBueno, ya no! Aqui hay una guia paso a paso sobre como desarrollar su idea simple
en una propuesta ganadora de inicio de negocios. Asi que la proxima vez que llegue la

inspiracién, sabra como empezar.

Puede parecer simple, pero este es un ejercicio valioso. Empiece por darle un
nombre; este acto por si inicamente puede hacer que el proceso sea mas real, siempre puede
cambiarlo después. Luego, anote algunas vifietas que describan la idea. Termine con un
resumen de dos lineas que le explique la idea a alguien de manera facil y rapida. Esto hara que

sea mucho mas facil hablar con la gente sobre su idea.

. Antes de seguir adelante, ¢ es realista esta idea? Sea honesto con usted. ¢ Tiene las
habilidades necesarias? Si necesita millones de euros, mucho terreno o0 mucha gente, quizas,
considere comenzar en una escala mas pequefia. Recuerde, la regla general es que cuanto

mayor sea el proyecto; se necesita mas preparacion.

Una vez que haya establecido que su idea es realista, es hora
de averiguar si existe una necesidad o una demanda. Investigue la industria elegida y cite
informes y estadisticas. Esto le ayudard a aumentar la confianza en su idea y también serd util
en el futuro cuando busque financiacion.

. Haga una lista de los pasos iniciales necesarios para hacer realidad su idea.

* of the European Union
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Puede convertir esto en un grafico o un mapa. Escriba todos los pasos que pueda imaginar.
Identifique si necesitara financiacion y, de ser asi, ¢ en qué etapa? Resalte las lagunas que tenga

y continde con su investigacion.

Ahora su idea esta documentada y desarrollada. Sin embargo, antes de presentarla a otros,
debe preguntarse: ¢ es mi idea lo suficientemente completa? Es posible que todavia requiera un
mayor desarrollo y expansion en esta etapa. ¢ Qué mas puedo decir sobre el tema? Quizas, aun
necesite una investigacion adicional y es probable que sea mejor desarrollar mas los puntos que
ya ha sefialado. Los posibles socios comerciales o patrocinadores querran que brinde
profundidad y andlisis sobre su punto de vista. Las siguientes son algunas estrategias para
seguir desarrollando y enriqueciendo sus ideas:

: Preguntese a si misma/o las seis preguntas: ¢ Quién? ¢Donde? ¢Qué? ¢ Cuando?

¢Por qué? ¢ Como? Sea especifico.

En términos bésicos, la definicion de amplificacién es el proceso de hacer algo
mas fuerte, mas grande, mas alto o mas importante. Amplie una idea anterior incluyéndola en

oraciones posteriores.

¢ Qué imagenes, ideas, eventos y recuerdos quiere que se activen en la

mente de las personas?

Para desarrollar su argumento que respalde su idea, reflexione sobre la importancia de
las citas, los hechos, las ideas y las afirmaciones mas amplias que esta haciendo. Preguntese:
“¢,Qué significa realmente esta cita, idea o estadistica? ¢ Por qué lo inclui o lo pensé importante

para mi punto?”
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Seccion 2 - Ejercicios

Ejercicio 1 - Elevator Pitch Recursos

Asignaré a cada estudiante la tarea de cultivar su propio discurso Areas de trabajo

de pitch. separadas

Empiece por explicar el concepto y el valor de un discurso de

elevator pitch (presentacion corta en un viaje de ascensor); Una hoja de papel por

participante

“Un elevator pitch es un discurso de venta conciso y persuasivo de
usted mismo o de su idea, que suele durar unos 60 segundos. Un boligrafo o lapiz por

participante

Cuando se trata de oportunidades para establecer contactos y

entrevistas, la elaboracion de su discurso es fundamental para

causar una buena impresion.

Independientemente de la profesién, los empleadores y los

inversores buscan excelentes comunicadores".

Pida a los participantes que se separen y encuentren un area de

trabajo individual e invitelos a comenzar a trabajar en su pitch.

Si los estudiantes tienen una idea de negocio potencial para incluir
en su presentacion, invitelos a hacerlo. De lo contrario, pueden
centrarse en presentarse como un activo potencial para una

empresa ya existente.

Cuando esté completado, invite a los estudiantes a presentar su
propuesta a la clase. Animelos a mantenerse dentro de la entrega
estandar de 60 segundos.

Animelos a seguir practicando su entrega en casa;

“iRecuerde practicar! Su pitch debe ser natural, informativo y

conciso. Cuenta una historia para hacerte memorable ".
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Trucos para el formador

La siguiente es una guia de instruccion para los estudiantes que les

permitira disefiar un escenario de entrevista efectivo:

1. Comience con una introduccién y antecedentes educativos.
Incluya su nombre y calificaciones. Esta parte no debe
exceder los 10 segundos; sea breve y concisa.

2. Enumere tres caracteristicas sobre usted. Es fundamental
vincular estas caracteristicas y habilidades con sus
experiencias pasadas. Su ejemplo podria ser en la escuela,
un club o un empleo anterior. Esto debe contener 2 0 3
oraciones. Aproveche esta oportunidad para pintar una
imagen de si mismo utilizando las habilidades que eligio.

Asegurese de contar una historia.

3. Amplie su valor. Esta seccién es una excelente transicion de
sus caracteristicas porque puede conectarlas
especificamente con su idea o funcion preferida.
Conviértase en la persona adecuada para este viaje. jSea

especifico!
4. Termine su pitch con una pregunta o declaracion. Esta
puede ser una pregunta para programar una reunion

adicional o una pregunta genuina para el profesional.

5. Invite a cada persona a presentar su pitch al grupo.

5 minutos

15 minutos

20 minutos

5 minutos

1 minuto para participante
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Este ejercicio ayudara a los alumnos a mejorar sus habilidades de
escritura de no ficcion mientras incorporan habilidades de lectura de
no ficcion. Son las dos competencias vitales para desarrollar una
idea en un concepto integral.

Ademads, estas habilidades permitiran a los participantes discutir
sus ideas de manera competente y aumentaran su capacidad para

redactar un plan de negocios Util.

El folleto adjunto (Apéndice n.°1) ayudara a las personas a

practicar:

e Desarrollar una oracién tematica
e Hacer una transicién propia entre las ideas
e |dentificar detalles de apoyo

e Eliminar informacion innecesaria

También, se brindara a los participantes los conocimientos
necesarios para desarrollar por si mismos su idea de elevator pitch
y modificarla para convertirla en un concepto completamente

desarrollado.

Este folleto se puede utilizar como parte de una lecciéon de grupo
pequefio o de toda la clase para ensefiar estas habilidades, o como

practica independiente después de que se ensefien las habilidades.

Areas de trabajo
separadas

Un folleto impreso por

participante

Un boligrafo o lapiz por

participante

Trucos para el formador

e Los alumnos pueden completar este folleto individualmente o en pequefios grupos o parejas.
Del mismo modo, se puede utilizar como ejercicio grupal y completar como actividad grupal.
e Adapte el tiempo necesario para completar el folleto segun la capacidad de los alumnos.

e Intente hacer algunos ejercicios de calentamiento en grupo para brindarles a los alumnos

una comprension practica de la tarea en cuestion.
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Seccion 3 - Caso de estudio

L]
KeyCafe esta alterando la forma en que las personas administran su ——
Airbnb. Permite que los cafés locales se registren para guardar las —

llaves de forma segura. Esto le otorga al anfitrion de Airbnb una

experiencia sin problemas para intercambiar las llaves de la propiedad.

Los huéspedes pueden recoger y devolver las llaves en cualquier momento en que el café esté
abierto, y el anfitrion puede controlar quién tiene acceso al almacenamiento de llaves a través
de una aplicacion movil. La idea de KeyCafe comenzé con el cofundador, Clayton, tratando
activamente de generar ideas comerciales. Comenzé analizando sus propias experiencias

incémodas y las de sus amigos. Trabajé en conceptos con los que podia identificarse.

Como anfitrion de Airbnb en los primeros dias de 2012, Clayton siempre tenia problemas para
hacer llegar sus llaves a los huéspedes de Vancouver, una ciudad en la que no vivia. No habia
ningun servicio disponible para responder a sus necesidades en consecuencia. Por ello,
pagaba a los servicios de limpieza para que le trajeran la llave, que a veces se olvidaban. O
contrataba un servicio de entrega para que esperara al huésped, lo que resultaba costoso.
Clayton invité a su amigo Jason a participar en la idea, ya que

era un anfitrion de Airbnb que se encontraba con los mismos keycafe
problemas y era un profesional del marketing.

En los tres meses siguientes, investigan para determinar si eran sélo ellos los que
experimentaban este problema o si era algo grande que podian aprovechar. Contrataron a
estudiantes para que encuestaron a la gente y utilizaron otras técnicas para recoger cientos de
datos. Pronto quedé claro que la idea tenia pies de plomo y que la gente iba a utilizar el
servicio.

Este es un consejo sobre el desarrollo de ideas directamente de Clayton: "Si tienes una idea,
no te lances a ella porque te parezca genial o porque sea tu primera idea. Tiene que resolver
una necesidad real... Empezar en un sector que entiendas te ayudara, porque puedes estar
mas familiarizado con los problemas que hay".

Puede leer mas sobre como las empresas crearon sus ideas de negocio con éxito aqui.
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https://www.businessideainsight.com/blog/successful-business-ideas-case-study/

Apéndice 1.

Seccion 1 - Datos de apoyo

1.1. En Europa hay 58 familias de escarabajos con casi 29.000 especies, y muchas de ellas

son Utiles.

Elija el detalle de apoyo:

Los escarabajos tienen dos juegos de alas.

Los escarabajos no ven muy bien.

Algunas especies de escarabajos polinizan las flores o eliminan la basura.

1.2. Las abejas son insectos sociales que se encuentran en todo el mundo.

Elija el detalle de apoyo:

Las abejas polinizan los cultivos del hombre.

Su colonia sobrevive durante muchos afios porque se acurrucan para

mantenerse vivos durante los meses de invierno.

So6lo pueden picar una vez porque sus aguijones se arrancan después de picar

y se van volando.

Vig
! vf ‘ R&t Co-funded by the
2020-3-TR0O1-KA205-097137 SR L

* of the European Union



Seccion 2 - Frase tematica

2.1. Escriba una frase tematica para los siguientes datos:

e Los fosiles proporcionan a los cientificos informacién sobre la evolucion de los
murciélagos.

e Los cientificos han encontrado pruebas de murciélagos de hace 50 millones de afios.

e Los fosiles de esqueletos de murciélagos indican que eran muy similares a su aspecto

actual.

Su frase tematica

2.2. Escriba una frase teméatica para los siguientes datos:

e Los pinglinos tienen muchos depredadores en tierra, como zorros, gatos y serpientes.
e Muchas aves cazan pinguinos.
e Los pinglinos son presa de mamiferos como las focas, los leopardos y los leones

marinos.

Su frase tematica

o'-" -
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Seccion 3 — Casos practicos

3.1. El Premio Nobel de Literatura es una de las maximas distinciones de la literatura.

, el escritor francés Jean-Paul Sartre, ferozmente independiente, rechazo el

premio en 1964.

Elija entre las transiciones proporcionadas para completar la frase.

Aun asi En concreto

3.2. Isaac Newton fue criado para ser agricultor. En lugar de ello, estudié matematicas y fisica

en el Trinity College.

Elija entre las transiciones proporcionadas para completar la frase.

Por ejemplo En cambio

3.3. Las mariquitas son un tipo de escarabajo. , muchos cientificos prefieren

llamarlos escarabajos mariquitas porque no son "bichos". Estos insectos son utiles porque se

alimentan de las plagas del jardin. algunas especies tienen efectos no

deseados; comer las hojas de varios cultivos.

Elija entre las transiciones que se ofrecen para completar el parrafo.

De lo contrario también de forma similar
Sin embargo por ejemplo ademas
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Seccion 4 - Manténgase en el tema

4.1. ¢ Qué frase no corresponde? Tachela con el boligrafo.

El método cientifico es una forma en la que los cientificos aprenden estudiando el mundo que
les rodea. EI mundo es un gran lugar. Los cientificos comienzan formulando una pregunta y
luego siguen un proceso para descubrir la respuesta. Muchos estudiantes utilizan el método

cientifico cuando participan en una feria de ciencias en la escuela.

4.2. ¢Qué frase no corresponde? Tachela con el boligrafo.

Las erupciones volcanicas se producen por la tectonica de placas. Un volcan extinguido
nunca volvera a entrar en erupcién. La corteza terrestre esta formada por enormes placas, y

cuando éstas se mueven y chocan, se producen terremotos y erupciones volcanicas.
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Seccion 5. Detalles de apoyo

5.1. Escriba tres detalles de apoyo que puedan seguir a esta frase tematica.

Hay muchas formas de preparar una entrevista de trabajo.

5.2. Escriba tres detalles de apoyo que puedan seguir a esta frase tematica.

Cuidar de una mascota es una gran responsabilidad.

5.3. Escriba tres detalles de apoyo que puedan seguir a esta frase tematica.

Hay muchas maneras de celebrar un cumpleafnios.
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ENT2 - Formacion en emprendimiento 2 - Detectando oportunidades

Seccion 1 - Introduccidén al tema

¢, Qué significa Detectar oportunidades?

Detectar oportunidades es el acto de identificar, evaluar y luego actuar en funcién de una
oportunidad. Detectar oportunidades como una habilidad se relaciona con la imaginacién y la
capacidad de identificar oportunidades para crear valor mediante la exploracién del fondo social,
cultural y econémico. El éxito requiere que identifiquemos las necesidades y desafios que se
deben cumplir, y establezcamos nuevas conexiones para generar oportunidades para crear

valor.

(El marco de competencia empresarial, 2016 p.12)

Reconocer una oportunidad, también conocida como busqueda de oportunidades, es una
habilidad esencial para un emprendedor. Elegir cualquiera, o la primera idea que se le ocurra, no
llevara a un emprendedor al éxito, es que no haya demanda o interés alli. jLos emprendedores
exitosos intentaran encontrar un "hueco en el mercado" donde les espera una idea interesante!

Por ejemplo, se puede identificar un problema e intentar pensar en una solucién innovadora.

¢, Como puede usted, como emprendedor, reconocer una oportunidad?

)
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¢ Identifica lo que significa como emprendedor para usted: ¢ Qué os importa? ¢Qué
problemas locales os preocupan?

e Descubre que ya se esté haciendo en su area local. Ve que falta y desarrolle una idea
a partir de ahi.

e jLa comunicacion es clave! Hable con las empresas locales, las escuelas y los
miembros de la familia sobre sus intereses - esto puede generar una idea. Exprese
curiosidad y amabilidad por el trabajo y las ideas de otra persona.

e Las redes sociales son un regalo para encontrar oportunidades: ¢ Existe algan grupo

local de Facebook de jovenes emprendedores al que pueda unirse?

iEstos pasos ayudaran a encontrar una oportunidad que lo motive y lo entusiasme! Y si alin no
ha encontrado esa oportunidad, simplemente siga buscando. Ser positivo y curioso es clave para
ser un buen emprendedor. Encontrar una buena oportunidad a menudo implica poder encontrar

un hueco en el mercado.

, lo que puede conocerse como deteccion de
oportunidades. El enfoque en esta etapa es investigar mas a fondo las oportunidades viables.
Este paso es importante ya que permite a los empresarios evaluar de cerca una oportunidad y
pensar en su viabilidad real. Un emprendedor puede determinar si la oportunidad es digna de

aprovechar o no.

El paso final es actuar sobre la oportunidad que se puede
conocer y como aprovecharla. jEste paso consiste en comprometerse finalmente con una idea y
llevarla a cabo!
La perspectiva de embarcarse en una oportunidad puede ser abrumadora. Pero el trabajo
realizado durante la fase de seleccion, deberia preparar y disipar parte del miedo. jLa Unica
forma de aprovechar una oportunidad es llevandola a cabo!

Reflexione y responda la siguiente pregunta:
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¢Por gué un emprendedor deberia detectar oportunidades?

Vea las respuestas.

o Para pensar en ideas
e Para encontrar soluciones a los problemas.

e Para ser innovadores

An entrepreneur, and young people particularly
in Changemaker Schools that we are close with,

EntreComp Framework

Entrepreneurship is about spotting opportunities

https://www.youtube.com/watch?v=LctfWCH5j0w

O
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Arts anid Creative Entreprenenrship
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https://www.youtube.com/watch?v=LctfWCH5j0w

Seccioén 2

Ejercicio 1 - Sobrevivir en la isla desierta

Recursos

En esta actividad se trabajara individualmente, tanto como en grupos
pequefios. Divida a los participantes en grupos pequefios en un area
separada para sentarse como grupo. Necesitaran el espacio para

sentarse juntos y participaran en una discusion y actividad grupal.

El formador sera todo el grupo con el siguiente escenario:

El capacitador proporcionard ahora una lista de 20 elementos

potencialmente Utiles para cada grupo. La lista debe incluir estos

(pero agregue otros si los prefiere)

o Espejo de aumento

o Lata de gasolina

o Contenedor de agua

o Sobres de comida deshidratada
o Lamina de plastico

o Barras de chocolate

o Cafa de pescar

o Soga

o Tablero de espuma sélida

o Repelente-de tiburones

o Mosquitero

Dos areas de trabajo
separadas

Flipchart

Bloc de notas y

boligrafos, etc.

Acceso a la lista

Fotos de los elementos
de la lista
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o protector solar

o Cerillas

o Herramienta multiple
o Radio

o Carta marina

o Prismaticos

o Termdmetro

o Vendas

. Botella de ron

Cada grupo debe ahora tomarse el tiempo para discutir e identificar
los 10 elementos que consideran mas Utiles y descartar los otros 10,
tratar de incitar a los grupos a discutir en profundidad y considerar la

I6gica/razonamiento de sus decisiones.

Proporcione a los alumnos una descripcion breve e imaginativa de la
isla (por ejemplo, larga distancia y ubicacion hasta el agua dulce,
ausencia de animales peligrosos, aguas infestadas de tiburones,

muchos alimentos frescos alrededor, bichos en verano, etc.)

Cada persona del grupo debe tener voz en la discusion. Y el grupo
también debe escribir una breve descripcion de como es su isla

desierta.

Trucos para el formador

Comience con una actividad de bola de nieve.
Separe a los participantes en parejas para que examinen la lista.

Separe a sus participantes en pequefios grupos de 304
participantes, o esto se puede hacer en pares.

5 minutos

60 minutos
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Anime a los miembros del grupo a priorizar los elementos y razonar

por qué elegirian ese elemento y trate de que los grupos no vean las
ideas de los demas.

Una discusién final para ver las similitudes y diferencias entre las
opciones del grupo seria una actividad util para finalizar la sesion.

30 minutos
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Los participantes trabajaran juntos en grupos pequefios, pensando

en su vida normal y en el mundo que los rodea.

Los participantes identificaran individualmente un "problema” que
encuentren a diario. Esto puede ser una barrera fisica, un mal
héabito o algo que los hace profundamente infelices que ven todos
los dias.

En pequefios grupos (2 - 4), los participantes trabajaran juntos,
pensando también en su vida "cotidiana" y en el mundo que les

rodea.

Después, los grupos notaran su problema y lo discutiran en sus
grupos. Cada participante escuchara y se identificara con los
demas en los grupos y compartir su propio problema en un

round-robin.

Tomando una hoja grande de papel, se debe anotar el problema y
luego los otros miembros del grupo deben sugerir soluciones y
estrategias desde un punto de vista objetivo. No se debe descartar

ninguna idea y los participantes deben tener el mismo tiempo.

Luego, el grupo debe presentar juntos los problemas propuestos,
con las ideas, soluciones y estrategias compartidas para
abordarlos. La clave del ejercicio es entonces considerar las
soluciones como grupo grande y compartir el potencial para
convertirlas en negocios viables o en oportunidades

empresariales.

La discusion del grupo mas amplio debe estructurarse de manera

Boligrafos y papel para
cada grupo

Papel de rotafolio o
grande

Una tabla preparada en
flipchart o pizarra blanca

para registrar las sesiones

El'e
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que todos los participantes puedan compartir sus pensamientos y
reflexionar sobre las actividades e incluso establecer ejercicios de

extension para desarrollar un plan de negocios, etc.

Trucos para el formador

Divida un grupo grande en grupos mas pequefios de 2 0 4
participantes.

Los tiempos de guia pueden ser flexibles siempre que los grupos

estén comprometidos.

Guie a los grupos si no pueden identificar un problema simple (el
medio ambiente, el entretenimiento y la capacitaciéon son buenos

temas).

Fomentar el debate grupal permitira a todos los participantes
comprender la actividad en su totalidad y reflexionar sobre los
"problemas" y "soluciones" de cada grupo. Se espera que el
ejercicio fomente la habilidad empresarial mas amplia de identificar

oportunidades en el mundo que lo rodea.

Se espera que el gjercicio fomente la habilidad empresarial mas
amplia de identificar oportunidades en el mundo que le rodeay la
sesion culmina con un debate y una decision sobre la mejor

oportunidad potencial para un negocio.

5 minutos

5 minutos para
identificar y explicar el
problema y mas tiempo

para debatir

Ofrezca al grupo 30
minutos para discutir las

soluciones.

La discusion mas amplia
puede durar hasta 1
hora.
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Seccion 3 - Caso de estudio

Pida a cada grupo/pareja que dedique algun tiempo a investigar a los

empresarios locales. Pueden hacer esto usando periddicos, redes SN
sociales o hablando con la familia, etc. A
L ]

Cada grupo debe tratar de encontrar un emprendedor a quien admiren
0 encuentren inspirador (podrian ser miembros de la familia,
emprendedores sociales locales o simplemente personas locales

exitosas).

Ahora se le pedira a cada grupo que cree un estudio de caso en profundidad del emprendedor
elegido, incluido el proceso paso a paso que el individuo tomé para convertirse en emprendedor.
Esto tiene que incluir los éxitos y fracasos a lo largo del camino, como desarrollaron sus ideas,

con quién trabajaron para lograr sus objetivos y como planificaron su idea empresarial.

Si es posible, pueden entrevistar a los emprendedores locales, explicarles el tema y preguntarles
como llegaron a estar en ese puesto, como detectaron las oportunidades en su vida laboral y

otros consejos.

Cada grupo hara una presentacion sobre el emprendedor local que ha elegido. Esto incluye por
gué eligieron al individuo, por qué lo admiran y cualquier consejo que el emprendedor ofrezca a

los mas jévenes que comienzan su viaje vocacional.
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La motivacion es un estado de animo lleno de energia y entusiasmo que ayuda a las
personas a trabajar o alcanzar sus metas. Es fundamental comprender qué las impulsa a
trabajar un objetivo particular. Y es importante en la vida cotidiana, pero mas necesario aln

en los negocios.

Hay muchas posibilidades en torno a como se puede motivar a las personas, entre las cuales
destacan dos: con factores extrinsecos, o con factores intrinsecos. Con factores extrinsecos,
las personas se motivan a través de bonificaciones por el trabajo realizado, o sanciones si no
se lleva a cabo. Con factores intrinsecos, las personas estan motivadas por el deseo de
satisfacer necesidades humanas, como son el deseo de complacer al jefe, o lograr metas

personales.

Pero la mayor parte de la gente esta motivada por una combinacién de factores extrinsecos e
intrinsecos. En este contexto, las mejores herramientas para mejorar la motivacion son las

recompensas, la confianza, el reconocimiento, el avance profesional y los objetivos.

* of the European Union

8
“ f ‘ R Co-funded by the
- 2020-3-TR01-KA205-097137 PR Erasmus+ Programme




Pida a los estudiantes que piensen en qué cosas les gusta hacer o cuales disfrutan al

maéaximo y escribalas.

Ahora pidales que piensen en las metas que tienen en su vida, y que las escriban.

Después, pida a los participantes que combinen las dos tablas anteriores. Que
escriban sus metas, luego escriban las actividades que les gustan, y piensen en

cémo esas actividades podrian ayudarlos a lograr sus metas y motivarlos.

Papel,
boligrafos

Wy
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Esta tabla deberia ayudarle siempre que necesite una motivacién adicional para
lograr sus tareas u objetivos.

Estas tablas siempre deberian ayudar a los participantes que necesiten una

motivacion adicional para lograr sus tareas u objetivos. Deje que tomen el tiempo que

necesiten para terminar las tablas.

Esta actividad
dura-1-15h

Futuro y metas
Diga a los alumnos que se hagan todas estas preguntas.

o'-.',_'
“ f ‘ R Co-funded by the
aa 2020-3-TR0O1-KA205-097137 Sl Erasmus+ Programme
kil of the European Union



o ¢, Qué valor representa este objetivo para usted?

o ¢, Como celebra su materializacion?

. ¢, Como contribuiria eso al mundo?

o ¢, Qué pasa con este objetivo en tanto que demuestra lo que defiendes?

o ¢, Qué se mantiene en marcha?

o ¢, Qué se emociona con eso?

o ¢ Encaja este objetivo con su propdsito?

o ¢, Qué parte de esto se relaciona con sus suefios?

o ¢, Qué haria si tuvieras todo el tiempo, la energia y el dinero para lograr sus
objetivos?

o ¢, Por qué es tan importante para usted?

o ¢, Qué quiere experimentar?

o ¢, Qué funciona bien?

o ¢, Hay otra forma de ver eso?

o ¢, Como puede reformular eso para ayudarle a seguir adelante?

. ¢ Cémo demostrard motivacion y perseverancia?

Motivacion y meditacion

La préactica de la meditacién puede ayudar a aumentar y mantener la motivacion
hacia la consecucion de su objetivo. La meditacion ayuda con la concentracion y
nos permite mantenerla durante mas tiempo. Pruebe la meditacion todos los dias
durante al menos 10 minutos. Puede encontrar muchas meditaciones guiadas en
Internet, o puede disefiar una reflexion personal que se adapte mejor a sus
necesidades. Lo mas importante es despejar la mente y concentrarse en su

obijetivo.

Trucos para el formador

Esto puede ayudar no solo a mejorar la motivacion de los participantes, sino también
a lograr sus objetivos y mejorar sus habilidades. Déjelos probar la meditacion durante

10 a 15 minutos.
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En el afio 2010, en la lista de las "100 mejores empresas para trabajar" de
la revista Fortune, Zappos figuraba en el puesto 15.

Ofrecieron a los nuevos empleados un curso de capacitacion de cinco
semanas Yy la opcion de recibir $2000 en cualquier momento durante esas cinco semanas si sentian que
no encajaban en la empresa. Pero solo el 1% de los aprendices aceptd esa oferta. Esto sucedié porque
Zappos queria crear un entorno que fomentase la motivacion y la inclusion.

La Compafia abordd la necesidad de autorrealizaciébn que los empleados desean a partir de su
experiencia laboral. El trabajo también se estructuraba de manera diferente alli. Por ejemplo, no habia
limite para el tiempo que los agentes de servicio al cliente dedican a una llamada telefénica. Se les
animaba a establecer conexiones personales con las personas del otro lado en lugar de tratar de
deshacerse de ellas.

Aunque Zappos tenia mas de 1300 empleados, se esforzaron por satisfacer sus necesidades, incluyendo
metas a lograr, vinculacion, o simplemente disfrutar de su entorno de trabajo.

Para leer mas:
Las 20 teorias mas populares sobre la motivacion en psicologia

https://positivepsychology.com/motivation-theories-psychology/

¢, Qué son las teorias de la motivacion?

https://www.breathehr.com/en-gb/blog/topic/employee-engagement/what-are-motivation-theories

Teorias de la motivacion :

https://saylordotorg.github.io/text organizational-behavior-v1.1/s09-theories-of-motivation.html
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01 - Plan de estudios de emprendimiento del sector creativo juvenil del proyecto
ACE Youth

Desarrollados por Luke Hohmann, los Innovation Games se disefiaron originalmente para la
investigacion primaria de mercados, en la que los clientes participan plenamente en el proceso

creativo, lo que permite recoger datos directamente de los clientes, prospectos y otros.

Basados en la ciencia cognitiva y la neurociencia, los Innovation Games hacen participar a las
personas de una manera que libera a sus cerebros de sus mapas mentales y asociaciones,

permitiéndoles asociar libremente y crear nuevas ideas de maneras desconocidas y valiosas.

El cerebro ha sido bien entrenado para pensar de una determinada manera, pero esas

limitaciones pueden superarse con los juegos.
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Numero de jugadores: 5 - 8

Duracion del juego: 1 hora

Objeto del juego. Cuando las cosas no van segun lo previsto, hay dos maneras de cambiar nuestra
perspectiva. Una es ignorar lo que va mal y centrarse Unicamente en lo positivo. Aunque
posiblemente nos lleve a una mejor actitud cuando la circunstancia supere nuestras bajas
expectativas, esta técnica sigue te deja con los aspectos negativos que estan causando tu
disonancia cognitiva. Cambiar tu estado de animo solo es util si la circunstancia es imposible de
mejorar, lo que no suele ser el caso. Dicho esto, la forma mas beneficiosa de cambiar realmente el

curso de nuestras vidas es alterar la situacion.

1. Antes de la reunion, dibuja una estrella en el centro de un cartel grande o de una pizarra. En el
centro de la estrella, escribe el tema en el que te vas a centrar (por ejemplo, Proyecto X,
Conferencia, Programa diario). Alrededor de la estrella, escriba diferentes aspectos del tema que

quiere discutir con su equipo (ej. anuncios, graficos, comunicacion, funciones).

2. 2. Al principio de la reunién, distribuye muchos boligrafos y notas adhesivas (de dos colores) a tus

participantes.

3. Durante 5 - 10 minutos, haz que tus jugadores escriban lo que les gusta de los aspectos que has

escrito alrededor de la estrella. Diles que solo escriban sus ideas en un color de nota adhesiva.

4. Pide a los jugadores que escriban lo que no les gusta de cada aspecto durante los siguientes 5 -

10 minutos, escribiendo Unicamente en el otro color de nota adhesiva.

5. 5. Cuando todos hayan terminado de escribir sus ideas, pida a cada participante que presente sus
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notas y las coloque bajo los aspectos respectivos en la tabla. Agrupa todos los "gustos" y "disgustos"

para que los resultados sean més faciles de entender.

6. Cuando se hayan colocado todas las notas, colabora para identificar como las ideas pueden
mejorar tu proyecto. ¢ Qué se puede cambiar? ¢ Podrias mejorar tu proyecto simplemente eliminando

alguno de los "disgustos"?

7. Anima a los participantes a proponer soluciones para los problemas que han presentado.

Este juego puede dar lugar a cambios importantes, asi que asegurate de que todo el mundo tiene
claro qué alteraciones se van a hacer para eliminar cualquier "disgusto”. Considera la posibilidad de
asignar tareas especificas a las personas para evitar la holgazaneria social y garantizar que los

cambios se realicen realmente.

Puede jugar a este juego con cualquier persona relacionada con su proyecto. Pregunte a los clientes
qué les gusta/no les gusta de los distintos aspectos de su producto o servicio. O colabore con sus
socios clave para determinar si su relacién va segun lo previsto. Esta actividad se puede adaptar a

sus necesidades y se puede adaptar a cualquier publico.

Numero de jugadores: 5 - 8

Duracion del juego: 1 hora

La innovacion es el motor de los negocios; sin ella, las empresas permaneceran inmaoviles y serian
pisoteadas por la competencia. Ya sea modificando nuestros productos o creando otros nuevos,
prosperamos con los avances. Scott Sehlhorst, presidente de Tyner Blain LLC, ha ilustrado en su
articulo "Product Managers & Innovation" una forma de formar ideas frescas que resuelvan los
problemas de los clientes mediante inventos actuales o potenciales. La estrategia de Scott inspir6 el

juego "Innovation Generator", que ayuda a los equipos a identificar y abordar las necesidades de los
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clientes. La combinacién de valor e invencién proporciona el combustible necesario para la
innovacion.

1. Empieza dando a tus jugadores post-its y rotuladores. Dibuja tres columnas en una pizarra blanca

grande o en un poster y rotularlas de la siguiente manera:

A. Problemas de los clientes/posibles clientes
B. Invencién/Valor

C. Innovacioén

2. Pida a los jugadores que piensen en los problemas que pueden tener los clientes de su mercado.
Después de que escriban todas sus ideas en notas adhesivas y las coloquen en la primera columna,
discuta lo que los problemas significan para su empresa.

3. Trabajen en grupo para elegir unos cinco inventos que su empresa tenga 0 pueda crear.
Escribelos en post de otro color y col6calos en la segunda columna. Pide a tus jugadores que
exploren los valores que tienen estos inventos -aparte de sus propésitos actuales- y que coloquen
sus ideas alrededor de las notas de los inventos en la segunda columna. Piensa en cOmo estos
valores pueden resolver los problemas sefialados en la primera seccién. De este modo, se garantiza
que las innovaciones de su equipo se centren en satisfacer las necesidades de las partes
interesadas.

4. Por ultimo, colaboran para desarrollar nuevas innovaciones combinando los inventos con sus

valores de la segunda columna.

Céntrese en las innovaciones que abordan las notas de la primera columna. De este modo, el

ejercicio le permitira obtener informacion util que responda a las necesidades de los clientes.
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Numero de jugadores: 5 - 8

Duracion del juego: 1 hora

Objeto del juego: Scott Sehlhorst, Presidente de Tyner Blain LLC, ha desarrollado una ingeniosa
forma de guiar el desarrollo de su producto identificando a sus interesados. Antes de establecer un
marco de requisitos que su producto debe cumplir, es necesario conocer a sus usuarios mas
importantes. Hacerlo no sélo le permite priorizar los cambios en funciéon de lo que la gente va a
utilizar realmente, sino que también le ofrece la oportunidad de fidelizar a sus clientes atendiendo a
sus necesidades. Sin embargo, esto es mas facil de decir que de hacer, ya que muchos usuarios no
identificados se incorporan a su esfera de interesados indirectamente a través de conexiones con los
mas cercanos al sistema (producto). Con Customer-Centric -basado en el Diagrama de la Cebolla de
Scott en su articulo "CAmo visualizar el analisis de las partes interesadas"- puedes pelar las capas
del ecosistema en el que operan tus clientes y descubrir a quienes se benefician de los resultados
del sistema. Juega a este juego para identificar a las partes interesadas que pueden darte los

requisitos necesarios para que tu producto tenga éxito.

1. Empieza dando a tus jugadores notas adhesivas y boligrafos.

2. En un cartel grande o en una pizarra blanca, dibuja cuatro circulos concéntricos y rotulalos de la

siguiente manera

e El producto (ej. Software de control de plagas)

e Sistema - partes interesadas directas (ej. Gerente)

e Sistema contenedor - partes interesadas del sistema, aunque no interactlien directamente
con él (ej. Técnico de servicio)

e Entorno mas amplio - partes interesadas fuera del entorno (ej. Proveedores, clientes)

3. Trabaje en equipo para identificar a las personas que pertenecen a cada area. Esto requiere

pensar fuera de la caja (¢,0 deberiamos decir circulo?), ya que cada persona usuaria estara
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conectada con muchas otras dentro del ecosistema.

Para una mayor organizacion, puede dibujar flechas entre las personas para identificar quién se
comunica con quién; al hacerlo, revelara la marafia de relaciones que se originan en el sistema y

llamard la atencion sobre los clientes distantes que utilizan la salida del producto.

Duracion: 1 hora

iPuedes jugar a Merrill Covey Matrix instantdneamente en linea! Haz clic en la imagen de la derecha
y se iniciarad un juego "instantdneo" en innovationgames.com. Aqui, esta imagen se utilizara como
"tablero de juego". Este tablero esta organizado de la misma manera que la version presencial, y la
segunda celda esté resaltada en amarillo para recordar su importancia. Sin embargo, en lugar de
notas post-it, habra dos iconos diferentes que los jugadores pueden arrastrar al grafico y describir

para representar las tareas:

. Cuadros verdes - tareas prioritarias que requieren atencién

. Cuadros rojos - tareas que hay que minimizar/eliminar

Todos los movimientos pueden ser vistos en tiempo real por cada participante, por lo que todos
pueden editar las posiciones y descripciones de los iconos. Ademas, el chat integrado permite a

usted y a sus jugadores colaborar para formar la lista de tareas mas eficiente.

La delegacion es una parte integral de la gestion del tiempo. En lugar de dar por sentado que todo el
mundo trabajard conjuntamente en cada elemento, hay que asignar las tareas para evitar la

holgazaneria social. De este modo, las personas se sentirdn mas responsables de ciertos elementos
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y los cumpliran con mayor eficacia.

Teniendo en cuenta lo facil que es descuidar los elementos de la segunda celda, se aconseja
resaltar o rodear la regién con un color diferente para representar su importancia, como se ve en las
imagenes de arriba. Al principio de cada semana, reserve tiempo para trabajar en estas tareas

necesarias.

Evite crear listas de tareas largas e intimidantes dividiéndolas en listas mas pequefias. Por ejemplo,

considera la posibilidad de crear una hoja de tareas para cada persona o una lista de grupo para

Aunque todos estamos ocupados trabajando en nuestras listas de tareas, puede que no lo hagamos
con la eficacia que creemos. Utiliza la Matriz de Merrill Covey para identificar el propdésito y el valor
de tus tareas y para minimizar o eliminar las pérdidas de tiempo. Planifica con antelacion para evitar

el trabajo improductivo y lograr tu objetivo de forma productiva.

Referencias: Juegos de innovacion https://gamestorming.com/tag/innovation-games/
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Seccidn 3 - Caso de estudios

Sea Hero Quest

Sea Hero Quest es un juego de RV que se ha disefiado de forma

que pueda detectar los signos de la enfermedad de Alzheimer en EE—
los jugadores. Los jugadores tienen que navegar y controlar un S
barco a través de una serie de puntos de control para llegar a su o

destino final. Sin embargo, la memoria entra en juego aqui, ya que
los puntos de control se muestran en un mapa que sélo se revela al
jugador al comienzo de su viaje. Una vez que hayan observado los

puntos, tendran que confiar en su memoria para saber dénde estan los puntos de control.

El juego ha sido desarrollado por un equipo combinado de Geria y/o Alzheimer que las
pruebas médicas convencionales no eran capaces de detectar. Muchos son Deutsche
Telekom, Glitchers (un estudio de juegos) y varias universidades de toda Europa. Permitié
identificar los primeros sintomas de demencia y/o Alzheimer que las pruebas médicas

convencionales no eran capaces de detectar.

Referencias: Juegos de innovacion https://bit.ly/3qqp2L |

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

", 2
c 2020-3-TRO1-KA205-097137

ACE Youth

we Entrepreneurship



https://bit.ly/3qqp2Lj

El intraemprendimiento se define como el emprendimiento dentro de una empresa existente. Se
refiere a los nuevos negocios o empresas creados dentro de una organizacién grande o
establecida. El intraemprendimiento es la practica de desarrollar una nueva empresa dentro de
una organizacioén existente, para explotar una nueva oportunidad y crear valor econémico. El
intraemprendimiento ayuda a los directivos a renovar y revitalizar sus negocios, a innovar y a

mejorar el rendimiento general de la empresa.

El intraemprendedor se compromete a gestionar y asumir los riesgos de un modelo de negocio.
En nuestra época, un intraemprendedor se interesa por la investigacion y el desarrollo y se
caracteriza por ser un cazador de innovaciones que busca agresivamente las oportunidades;
transforma esas oportunidades en ideas concretas comercializables; crea valor afiadido; se
esfuerza al maximo, evalGa y asume los riesgos pertinentes para aplicar esas ideas; y recoge las

cosechas en el momento de la recoleccion.

Las consecuencias de los riesgos relacionados con el conocimiento pueden ser sutiles al principio,
pero al final sus efectos devastadores se reflejan en los resultados financieros.

El riesgo del conocimiento se define como la probabilidad de cualquier pérdida derivada de un
evento relacionado con la identificacion, el almacenamiento o la proteccion del conocimiento que

pueda disminuir el beneficio operativo o estratégico de cualquier parte implicada en la red.
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Forme pequerios grupos de 3-4 personas. Revisen 2 de las historias de
éxito de jévenes empresarios. Tome notas en respuesta a las
preguntas que aparecen en el enlace. Discuta sus opiniones con los
demas miembros del grupo (20min). Elige a un portavoz del grupo para
gue comparta las opiniones del grupo con todos.
1. Los grupos se explican entre si cuél es la historia de éxito del
joven.
2. ¢Qué habilidades y destrezas crees que necesit6 este joven
para tener éxito?
¢ Cual fue la "gran idea empresarial"?
¢, COmMo consiguid este joven ser competitivo con su idea y su
negocio?
5. ¢Ha asumido esta persona riesgos? (Si es "si", ¢,qué riesgos?
Si es "no", explica por qué lo crees) (40min)

historia 1

historia 2

Grupo 1.
historia 1

historia 2

Grupo 2:
historia 1
historia 2

Grupo 3:
historia 1

historia 2

Grupo 4:

Al final de las historias discutidas, pida a cada uno que piense en si
mismo y en qué historia le resulta mas familiar.

Céntrese en una historia por grupo y por sesion. Si utilizas las dos
historias, puede ser demasiado largo. La segunda historia puede servir

para una actividad de autoaprendizaje o para otras sesiones.

La actividad completa

dura 60 minutos
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https://femaleentrepreneurassociation.com/2014/09/be-authentic-be-rad-be-generous/
https://femaleentrepreneurassociation.com/2014/03/helping-young-performers/
https://femaleentrepreneurassociation.com/2014/01/she-wanted-time-with-her-family/
https://femaleentrepreneurassociation.com/2014/07/bootstrapping-doesnt-have-to-be-ugly/
https://femaleentrepreneurassociation.com/2014/04/taking-life-by-the-reins/
https://femaleentrepreneurassociation.com/2014/04/owning-a-wedding-photography-business/
https://femaleentrepreneurassociation.com/2014/02/building-a-perfume-business/
https://femaleentrepreneurassociation.com/2013/12/building-a-personal-development-wellness-business/

Usted es un aspirante a director que busca nuevos empleados. Hay
varios candidatos programados para ser entrevistados y usted los esta

revisando.

Solo tiene fotos de los candidatos y se forma una primera impresion.
Revise las fotos de los candidatos y escriba su opinion en la tabla para
cada candidato que vea (20min).

Pizarra

Fotos

Haga una tabla en la pizarra y divida en las 5 columnas y varias filas
(segun el numero de candidatos que decida presentar a los alumnos).

Cada columna debe contener una pregunta:

Dé tiempo a los alumnos para que observen detenidamente las fotos
de los candidatos y piensen en como actuarian (20 min).
Después de que los alumnos hayan escrito su opinién en la tabla,

discuta en el grupo los riesgos de hacer una eleccion equivocada (20

Esta actividad dura 40

minutos

min).
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Ice Open Ltd. es una empresa social registrada en Bulgaria cuyas ——
actividades principales son la produccion de chocolate y la gestion —

de eventos deportivos.

Desde su creacion, la empresa ha apoyado y contratado a personas

con diversos tipos de discapacidades y realizado campafias benéficas.

Stanimira Chocolate House es una marca de chocolate muy conocida en Bulgaria.
El Maraton de la Amistad de Pleven y el 1000 Balkan Charity Challenge son eventos deportivos
benéficos que Ice Open Ltd ha organizado en los ultimos 7 afios.

——= 8uw PLEVEN

--r‘:
= FRIENDSHIP
y— ;7 MARATHON

)4 2022

La mision de la empresa social es proporcionar empleo sostenible a personas de grupos

vulnerables en la economia social

En 2021, el Ministerio de Trabajo y Politica Social premi6é a 11 empresas sociales en el concurso
del Premio Nacional Anual de Innovacién Social, que se celebré por séptima vez el 17 de
diciembre de 2021. Ice - Open Ltd con la empresa social chocolatera "Stanimira” fue la ganadora

en la categoria "Innovacion social relacionada con la inclusion social”.

Referencia: Ice open LTD eyesopen-bg.com
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https://eyesopen-bg.com/

La administracion de las finanzas es una actividad esencial para que cualquier negocio
funcione adecuadamente. Esto no solo implica la planificacion y gestion del dinero, sino,
sobre todo, la planificacién de la necesidad de recursos y activos en una empresa, y

garantizar su uso eficaz.

En este mddulo, aprenderemos cémo calcular, planificar y disponer de aquéllos recursos
necesarios para poder llevar a cabo un negocio, tanto en la actualidad como pensando en el
futuro. Esta actividad suele ser subestimada en muchas ocasiones, particularmente en las
empresas mas pequefias, cuyos gerentes estan demasiado enfocados en la perspectiva del
“aqui y ahora”, perdiendo una perspectiva mas general.

Una buena gestion financiera permitira que su empresa prevenga y evite la escasez de
recursos, permitiendo gestionar su negocio sin problemas. Con este objetivo, en este mddulo
se le proporcionara no solo teoria, sino también casos reales que podrian darle una

perspectiva realista de esta actividad fundamental.

El método de PHVA sera la herramienta basica para este modulo:
¢ P — Planificar: confeccionar un buen plan es el primer paso de una gestion efectiva.
e H - Hacer: implementar su plan y respetar los hitos a alcanzar.
e V — Verificar: hacer un seguimiento de sus logros y analizar cualquier desajuste.

e A — Actle: tomar las contramedidas adecuadas para mantener su plan en marcha.

* of the European Union
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Los participantes se dividen en equipos de 5 miembros cada uno. Cartas de péquer (44
cartas)
Cada equipo tiene un "dador" y cuatro "receptores”, uno para cada
palo:
e cada carta tiene un "valor";: el as es 1, dos es 2, el rey es
10
¢ las cartas estan al revés (nadie puede ver la siguiente)
o el dador decide a qué destinatario se le daré la siguiente
carta, antes de mostrarla
e el objetivo es que, cuando finalice el reparto, todos los
receptores deberian tener una cantidad uniforme de
"valor"
Este ejercicio consta de cuatro pasos:
e cada equipo decide como organizar el reparto y qué
reglas debe seguir su dador;
e primer reparto;
e reflexion sobre los resultados: distribucion uniforme /
desigual y c6mo mejorarla;
e segundo reparto.
Al final, todos los grupos comparten su experiencia y sus
impresiones de la mano del capacitador.
Divide a sus participantes en pequefos grupos de 5 personas: un 10 minutos
dador y cuatro receptores.
7 N Co-funded by the
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Cada equipo debe discutir como organizar el reparto de cartas.

Cuando el capacitador dice "adelante”, cada dador comienza a
distribuir toda la baraja de cartas a cada receptor.

Una vez finalizada la distribucion, cada equipo debe comprobar en
gué medida su reparto ha sido uniforme / desigual, y decidir cémo

mejorarla.

Cuando cada equipo ha finalizado sus "contramedidas"”, cada mazo

se mezcla y comienza un nuevo reparto.

Al final, los capacitadores conducen una reflexién entre todos los

equipos.

10 minutos

5 minutos

20 minutos

5 minutos

10 minutos

Cada equipo debe desarrollar su plan de remodelacion de una
antigua oficina, considerando las siguientes actividades,

enumeradas en orden alfabético:

e eliminacidon de muebles viejos, €500, 1 semana

e instalacion eléctrica, €1.000, 2 semanas

e instalacion sistema de calefaccion, €3.000, 2 semanas
¢ instalacion de mobiliario nuevo, €5.000, 2 semanas

¢ instalacion de tuberia de agua, €2.000, 1 mes

e pintura de paredes, €1.000, 2 semanas

o reforma / reparacion de paredes, €1.000, 2 semanas

e reforma / reparacion de techos y suelos, €1.000, 2 semanas

Papeles, lapices de

diferentes colores
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Cada equipo debe desarrollar un plan de actividades y evaluar:
a) cuanto tiempo llevara toda la actividad.

b) un plan financiero: cuanto, para cuando.

Después de completar el ejercicio, debe haber una discusion entre
todos los equipos para analizar los pros y los contras de cada plan.

¢ Qué pasa si la tuberia de agua tiene que repararse después de la

instalacion?

Divida un grupo grande en grupos mas pequefios de 30 4
participantes.

Explique el contenido y los objetivos de este ejercicio.

Cuando el capacitador dice "adelante", cada equipo desarrolla su
propio plan de actividades y plan financiero.

Resumen: cada equipo explica sus resultados y todos los demas
dan retroalimentacion y consejos.

Repita la actividad todos juntos (no divididos en equipos pequefios)
para el CASO 2, y comente cualquier paso acordado.

5 minutos

5 minutos

20 minutos

20 minutos

10 minutos
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Una empresa perteneciente al campo de las energias

alternativas llevé a cabo la prestacion de un contrato de servicios A
de ingenieria, adquisiciones y construccion (IAC) en Rusia. La S
gestion financiera de la empresa estaba centralizada en su sede, Pr—

mientras que en Rusia estaba presente sélo el personal

operativo. La falta de medidas de control financiero en Rusia

genero obstaculos para la sede central en lo que respecta a la

recepcion de datos financieros operativos y proyecciones fiables sobre las actividades que se
llevaban a cabo.

La empresa trabajaba con importantes presupuestos e ingresos fijos, mientras que los
procesos debian realizarse de forma dindmica y, por lo tanto, requerian flexibilidad y

respuestas rapidas.

En consecuencia, los presupuestos requerian un seguimiento continuo y debian ajustarse
periddicamente durante la duracion del proyecto. Los ingresos de las operaciones
comerciales en Rusia se registraron en moneda extranjera, pero se pagaron en rublos, al
igual que la mayoria de los contratos con proveedores. Por este motivo, las diferencias
potencialmente altas en los tipos de cambio podrian haber tenido un impacto en las

ganancias.

Un volumen de negocios significativo, y los saldos en las cuentas

bancarias durante la realizacion de estos proyectos, requirieron una

gestion eficaz del efectivo.

En resumen, la empresa requeria una gestion financiera y un control SCHNEIDER
GROUP

de proyectos bien organizados, incluyendo asumir una reduccion de

las pérdidas potenciales causadas por el tipo de cambio.

SCHNEIDER GROUP propuso una solucion compleja para la gestién financiera, que incluia
el control de proyectos, la gestion de caja (flujo de caja semanal), la cobertura natural de los

riesgos cambiarios y la subcontratacion de la gestion contable actual. Por este motivo,

-0,
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llevaron a cabo la gestion financiera local de forma regular con el analisis financiero
necesario, y la gestion de efectivo y el seguimiento de la posiciéon actual, incluido el

asesoramiento relevante para futuras decisiones.

La informacion financiera requerida, las actualizaciones periddicas del estado financiero de
los proyectos, incluyendo tener disponibles informes operativos cuando era necesario,
proporcionaron una buena base para la toma de decisiones adicionales, y permitieron al
cliente tomar medidas efectivas y responder en consecuencia. La planificacion cuidadosa y
profesional, el asesoramiento financiero, y las previsiones de IVA, impuestos a las ganancias
y otros pagos obligatorios, permitieron planificar todos los procesos comerciales y los
resultados financieros. La gestion de efectivo y su cobertura aseguraron que se alcanzaran

los objetivos financieros.
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Casi ocho mil millones de personas viven en el Planeta Tierra. Mas de la mitad de nosotros

vivimos y trabajamos en ciudades.

Para hacer la vida mas comoda y enriquecedora, la sociedad ha creado un enfoque llamado
gestion sostenible. Esto conducird a un futuro positivo para el clima, el planeta, las

organizaciones y... Nuestra vida.

Por supuesto, todo comienza con la sostenibilidad en el pensamiento, que es “la capacidad de
comprometerse de manera efectiva con los cambios y desafios sociales, ambientales y
econdémicos en el mundo contemporaneo. Estos incluyen, por ejemplo: cambio climatico;

seguridad alimentaria e hidrica; derechos humanos y laborales”.
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Dibuje un arbol en el rotafolio.

Regale a cada participante notas adhesivas de tres colores y
pidales que reflexionen sobre sus ideas de negocio durante

aproximadamente 10 minutos.

Dales tiempo para que se respondan a mismos las siguientes
preguntas:
e ¢ Su producto es ecolégico? (Si no, ¢,cémo puede
convertirse en tal?)
e ;COmo ayuda su producto a otras personas?
e ¢ Qué valor adicional tiene?

e ;Qué deberia mejorarse urgentemente?

e ¢ Cual es el objetivo prospectivo lejano del producto?, etc.

Después de eso, pideles que escriban en notas adhesivas de un
color qué cosas deben mejorar en un producto para que sea mas
sostenible en general.

Pon estas notas en las raices del arbol. No las llamamos

desventajas 0 amenazas, jlas llamamos oportunidades!

El segundo color representa la realidad: es un hecho, ¢ por qué
cree que la gestion de su producto o0 negocio ya es sostenible?
Estas notas pueden ir al tronco del &rbol.

El tercer color es el color de su producto ideal.

Durante la discusion abierta (el debate), reflexionen todos juntos

sobre la imagen que tienen.

Rotafolio, notas
adhesivas de colores,

boligrafos, etc.

10 minutos

10 minutos

10 minutos
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Si los miembros del grupo no se conocen, antes de realizar esta

actividad, se recomienda realizar un ice-breaker.

Facilite el proceso de reflexion para que los participantes
comprendan el proposito de esta actividad - para ordenar su forma

de pensar de manera sostenible.

Esta actividad dura 1
hora

El System Mapping es un buen método para impulsar el
pensamiento de un equipo hacia la concrecion y la accion. Durante
este ejercicio, pedira y ayudara a sus alumnos a crear su propio
System Mapping de un producto.

En el equipo, realice una tormenta de ideas sobre soluciones en un

System Mapping, para obtener ideas mas completas y radicales.

Pida a cada participante que elija las ideas ganadoras en funcion
de las prioridades; para establecer prioridades basadas en la
evaluacién del ciclo de vida (u otra métrica cuantitativa) y una

estrategia comercial.

Entregue a cada participante/grupo de participantes (si representan
el mismo producto) un papel de rotafolio; encienda la musica de
saldn; digales que tienen 1 hora para trabajar tranquilamente en el

mapeo de su propio sistema.

Musica de salon
agradable, papel de
rotafolio para cada
participante/grupo de
participantes (si
representan el mismo
producto), lapices,

rotuladores, etc.
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Una hora después, los participantes presentaran sus mapas.

Systems thinking puede ayudar a que su producto sea mas

sostenible al tiempo que satisface las necesidades de los usuarios.

Este es un video sobre el System Mapping que ayudara a

comprender la idea de este taller en el trabajo:

= E3YouTube

Whole Systems Design: Introduction to Life Cycle Thinking

iy 304 GJ DISLIKE ) SHARE & DOWNLOAD 3¢ cup + SAVE ...

https://www.youtube.com/watch?v=7mC9xa]C2dQ&t=198s

La tormenta de ideas es una parte integral del proceso de trabajo.
Se sorprendera de la cantidad de buenos enfoques que se
esconden en la cabeza de los participantes. Anime a los

participantes a expresar sus ideas.

Esta actividad dura 2 horas
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https://www.youtube.com/watch?v=7mC9xaJC2dQ&t=198s
https://www.youtube.com/watch?v=7mC9xaJC2dQ&t=198s

Sus colegas se dividen en grupos de 5 0 6. La tarea es planificar y
construir la estructura de pie mas alta con los juguetes de Tinker.
En primer lugar, cada grupo tiene 10 minutos para discutir y
elaborar un plan. Los objetos se pueden manipular, pero los
miembros del equipo no pueden comenzar a construir o escribir

una estrategia durante esta fase.

Después de este paso, cada grupo tiene cinco minutos para
construir la estructura con su equipo, sin embargo no pueden darse
sefiales verbales entre si (se permiten gestos). Cuando termine el
reto, pida a los participantes que informen: qué funcion6 para su
grupo, qué papel asumié cada persona, cOmo se sintieron durante

las distintas fases.

Juguetes de Tinker

"Si tu tienes una idea y yo tengo una idea, y las intercambiamos -
cada uno de nosotros tendra dos ideas", - dice el profesor de la
Escuela Internacional de Silicon Valley, Phillippe Dietz. Esto
ayudara a comprender mejor el enfoque de actividad.

1 hora
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https://blog.siliconvalleyinternational.org/blog/2011/08/29/tinker-toy-challenge-and-collaboration

La sostenibilidad no es Unicamente algo tangible, sino también ——
nuestros pensamientos. Los budistas dicen "limpia tu mente". —

Definitivamente, tiene relacion con la sostenibilidad. —

Levi, como marca, es un caso perfecto de éxito empresarial. ¢,Hay

algun emblema de la moda vaquera sostenible que pueda ser mas

reconocido que Levi's? El registro de Levi Strauss & Co. en materia de sostenibilidad ha
demostrado que dar prioridad a los resultados medioambientales y sociales favorece el éxito

financiero a largo plazo.

La empresa obtuvo una patente en 1873. Las ventas dieron un giro importante durante la fiebre
del oro de California. La demanda de sus productos lleg6 a ser demasiado grande para la
empresa, ya que seguian operando desde una habitacion en una pequefia fabrica dirigida por
Davis en la calle Fremont. Por eso, tras 4 afios de funcionamiento, la fbrica decidié ampliarse.
En 1886, utilizaron el parche de cuero de "dos caballos" para simbolizar la fuerza de la ropa
Levi, y hasta hoy, la empresa sigue aumentando su importancia. Imaginais, una empresa se
preocupa por la sostenibilidad sin siquiera conocer su
significado. Los fundadores de Levi's & Co, eran ambos
representantes de familias de refugiados judios, y han

estado haciendo donaciones para fines religiosos, de

desarrollo educativo y sociales.

En los dltimos quince afos, el consumo mundial de ropa se ha duplicado. Y Levi Strauss & Co.
ha sido una fuerza importante de la moda sostenible, produciendo prendas que pueden durar
afos. Durante los Ultimos cuatro trimestres financieros, Levi's ha seguido aumentando sus
ventas, superando cada vez las expectativas de los analistas. En los dos ultimos afios, ha
empezado a animar a sus clientes, a través de una campafia global de marketing ‘Buy Better,
Wear Longer’, a ser mas conscientes en sus elecciones de ropa, comprando menos articulos,

pero mas duraderos.
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https://www.levistrauss.com/2021/06/02/we-need-to-talk-about-conscious-consumption/
https://www.levistrauss.com/2021/06/02/we-need-to-talk-about-conscious-consumption/

El denim de Levi's simboliza esta idea, ya que han demostrado ser una de las prendas mas
resistentes que pueden durar mucho tiempo. Sin embargo, la empresa no se detuvo en eso;
hoy en dia, se preocupan por hacer que el denim sea sostenible, segun su vicepresidente -

Paul Dillinger.

También pusieron en marcha las normas de salud, trabajo y seguridad para los trabajadores.
Implementaron el sistema de semana laboral més corta y se aseguraron de no despedir a
ningun empleado. También cuentan con un apoyo médico completo para las parejas de hecho
y los empleados. Mientras otras empresas mundiales siguen un contexto de moda rapida,
Levi's ha elegido otro camino, jy eso les hace diferentes!

Otra cosa significativa de los productos Levi's es que tienen una "etiqueta de cuidado” para
recordar a los consumidores que deben reducir su impacto en el planeta al lavar y secar su
ropa. Fue la primera marca en implantar el requisito medioambiental en su fabrica, entre otros
muchos. Hicieron una evaluacién del ciclo de vida de sus productos y descubrieron nuevas

formas de reducir la huella ecoldgica de la marca.

Algunas marcas tienden a olvidar cdmo empezaron y lo que las llevo a la fama. Algunas incluso
comprometen la calidad a medida que crecen para vender a mas gente con un coste de

producciéon minimo. Para Levi's, este no es el caso.
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