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ANEXOS

Actividades de la metodologia

Actividad de Design Thinking

@ Duracion: @ El contenido esta relacionado
105-120 MINUTOS con el siguiente tema:
Esta actividad puede realizarse.. [/] GENERACION DE LA IDEA

[0 GESTION DEL NEGOCIO

@ Breve descripcién (mdx. 10 lineas)

El objetivo de la sesién es ayudar a las personds participantes a generar
una idea de negocio utilizando el método del pensamiento de disefo. La
actividad estimula el pensamiento critico, la resolucién de problemas y la
creatividad. Las personas participantes pueden utilizar el ejemplo de una fies-
ta escolar o proponer su propia idea.

La sesidén incluye debates en grupo. Por lo tanto, debe haber espacio suficien-
te para crear mesas de grupo. Un rotafolio o un proyector para presentar los
resultados son opcionales. Aparte de eso, no hay requisitos especificos para
el entorno.

@ Objetivos
To encourage participants to develop and optimise their own idea by:

1. unleashing the potential of the students (e.g. creativity)

2. approaching the problem in a different, more enthusiastic and practical
way

3. getting a grasp of the link between product/ project and the real world

@ Resultados esperados

6.1. HABILIDADES (de Ia lista)
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[] Capacidad de gestion [ Capacidad para trabajar

[ Capacidad de liderazgo en red

[J Conocimientos de marketing [ Paciencia

[/l Capacidad de comunicacion [ Motivacion

[ Conocimientos financieros [/] Autoconfianza

[ Capacidad de negociacion [/] Gestion del tiempo

[Y] Pensamiento estratégico [/] Pensamiento critico

[0 Capacidad de gestion de [] Gestion del estrés
riesgos [ Eficacia

[ capacidad para trabajar en [ Resiliencia
red [V] Resolucién de problemas

6.2. CONOCIMIENTOS
« El método Design Thinking como forma prdctica de desarrollar ideas
en equipo

6.3. ACTITUDES

» Motivacion para desarrollar proyectos propios, por ejemplo, relacio-
nados con la escuela.

+ Aclarar dudas sobre la creacién de una empresa o negocio (insegu-
ridades, etc.)

« Participacion activa

+ Pensamiento critico

» Positividad y apertura a nuevas ideas

( )

@ Instrucciones

éCudl es el trasfondo metodoldégico sobre el que se ha construido esta sesion
y cudles son las técnicas que se utilizaran?

EXPLICACION PASO A PASO:

ACTIVIDAD 1: DESARROLLAR UNA IDEA DE NEGOCIO UTILIZAN- TIEMPO: 45 min
DO EL METODO DE PENSAMIENTO DE DISENO

INSTRUCCIONES:

La persona facilitadora dividird a los/as participantes en grupos y les en-
comendarad la tarea de desarrollar una idea de negocio, por ejemplo, para
una fiesta escolar.

\ @ J
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) EL PROCESO DE
An'Fes de que comlenc'e' el tro- PENSAMIENTO DE DISENO
bajo en grupo, la facilitadora P ~

explica brevemente las tres
primeras etapas del proceso
y reparte las hojas de trabajo
correspondientes (véase el
anexo).

A Ly
Los grupos disponen de 45

minutos para responder a las

preguntas orientativas que fi-

guran en la plantilla.

1. EMPATIZAR: En el primer paso, exploran y comprenden el proble-
ma definiendo quién es su grupo objetivo. Preguntas orientativas:
¢Quiénes serdn las personas que utilizardn su producto o sus ser-
vicios? sCudles son sus demandas e intereses? sExisten necesidades
o deseos especificos? ¢Hay presupuesto suficiente para ejecutar
el proyecto? ¢Existen conflictos potenciales?

2. DEFINIR: En el segundo paso, las personas participantes reunirdn
todas las conclusiones de la fase de empatia y empezardn a darles
sentido. Preguntas orientativas: ¢Con qué dificultades y barreras se
encuentran tus usuarios? ;Qué patrones observas? ;Cudl es el gran
problema de los usuarios que tu equipo debe resolver? Al final de
la fase de definicion, tendrdn un enunciado claro del problema,
que podrdn escribir en la nube del centro de la pdgina.

3. IDEAR: Tras definir el problema, los/as participantes realizardn
una lluvia de ideas. La tarea consiste en explorar una amplia gama
de posibles soluciones y anotar todas las ideas que se les ocurran.
Pueden organizar, agrupar y combinar las ideas, por ejemplo con-
centrdndose en determinados aspectos como «ubicacidon», «bille-
tes» o «presupuestor. Al final de la fase de ideacion, se reducirdn
a unas pocas ideas, una de las cuales serd la idea en la que se
centrardn y presentardn.

ACTIVIDAD 2: PRESENTACION DE LAS IDEAS DE NEGOCIO TIEMPO: 30 min
INSTRUCCIONES:

Tras un breve descanso, se mezclardn los grupos. Un miembro de cada grupo
se quedard y el resto del equipo se trasladard a otra mesa (todos los grupos
participan). Ahora, los miembros restantes del grupo presentardn su idea de
«Fiesta escolar» a los huevos visitantes y obtendrdn sus comentarios y nuevas
ideas.

J
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ACTIVIDAD 3: ADAPTACIéN DELA RETROALIMENTACIéN TIME: 30 - 45 min

Y DEL ELEVATOR PITCH
INSTRUCCIONES:

En la tercera ronda, los antiguos grupos se reagrupan: basdndose en los
comentarios recibidos y en las lecciones aprendidas del otro grupo, mejora-
rén su prototipo actual.

Al final de la sesion, cada prototipo se presentard en un elevator pitch. En una
eleccion secreta (jno puedes votar por tu propio grupo!) se elegird el mejor
prototipo. Si es posible, se otorgard un premio a este grupo

- J

. Material necesario

[Vl Papel de rotafolio [/] Boligrafos [ Panel de moderacion

[Y] Proyector [J chinchetas [Y] Tijeras

[/ portatil [ Tarjetas de moderador [/] Cinta adhesiva

[] Acceso alnternet [] Post-it [Vl otros: Plantillaimpresa

[Vl Marcadores [/ Papel de Design Thinking
(véase el anexo)

Requisitos para las personas facilitadoras (por ejemplo, nimero minimo
de formadoras de apoyo, formacion académica y experiencia necesa-
ria, etc.,)

Debe haber suficientes participantes para crear al menos dos grupos y al
menos una personad facilitadora para el grupo que dirija a las participantes.
La persona facilitadora debe conocer los principios bdsicos del método de
pensamiento de disefo.

Mds recursos o materiales de apoyo a la actividad (por ejemplo, diaposi-
tivas, videos, imdgenes, plantillas..)

Plantilla «Design thinking» (véase el anexo)
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Lo que hay que
tener en cuenta

cQuién es mi
publico objetivo?

é¢Cudles son las
exigenciasy los
intereses?

é¢Hay necesidades
o deseos
especificos?

éTengo
presupuesto
suficiente para
ejecutarel
proyecto?

é¢Existen conflictos
potenciales?
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Organiza

Agrupa

Combina
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Desdfio de la gestion de riesgos

@ Duracion:

60 MINUTOS

@ El contenido estd relacionado

con el siguiente temai:

] GENERACION DE LA IDEA

[Vl bISENO DEL MODELO DE NEGOCIO
[0 GESTION DEL NEGOCIO

Esta actividad puede realizarse..
[/l EN EL EXTERIOR [/] INTERIOR

@ Breve descripcion (max. 10 lineas)

El taller estd dedicado a comprender la importancia de la gestion de ries-
gos, desde una correcta evaluaciéon hasta la busqueda de soluciones para
reducirlos. Afhadir un poco de diversion a la experiencia de aprendizaje ayu-
dara a las personas participantes a retener mejor la informacién y mejorar su
competencia.

@ Objetivos

Mejorar la competencia de los/as participantes en materia de gestién de
riesgos mediante una sesién interactiva:

1. Sensibilizar sobre el impacto de los riesgos en el ejercicio de la activi-
dad empresarial.

2. Aprender a evaluar correctamente los riesgos y encontrar soluciones
para reducirlos.

@ Resultados esperados

6.1. HABILIDADES (de Ia lista)

[ Capacidad de gestion [0 Capacidad para trabajar

[ Capacidad de liderazgo

[] Conocimientos de marketing

[J Capacidad de comunicacién

[J Conocimientos financieros

[0 Capacidad de negociacion

[/l Pensamiento estratégico

[Y] capacidad de gestién de
riesgos

[ capacidad para trabajar en
red

ANEXOS. DESAFIO DE LA GESTION DE RIESGOS

enred
[ Paciencia
[] Motivacion
[] Autoconfianza
[] Gestion del tiempo
[Z] Pensamiento critico
[] Gestion del estrés
[ Eficacia
[] Resiliencia
[Vl Resolucién de problemas



6.2. CONOCIMIENTOS
¢ Coémo evaluary abordar los riesgos,
+ Cdmo clasificar los riesgos en funcidon de su impacto y probabilidad.

6.3. ACTITUDES

« Colaboracion

* Participacion activa
* Pensamiento critico
« Creatividad

( )

@ Instrucciones

éCudl es el trasfondo metodolégico sobre el que se ha construido esta sesion
y cudles son las técnicas que se utilizaran?

EXPLICACION PASO A PASO:

ACTIVIDAD 1: ROMPEHIELOS / ENERGIZANTE TIEMPO: 10 min
INSTRUCCIONES:

Se anima a la persona moderadora a que inicie la sesién con una actividad
para romper el hielo o dinamizar la sesién, a su eleccion.

ACTIVIDAD 2: LLUVIA DE IDEAS INVERSA TIEMPO: 30 min
INSTRUCCIONES:

En lugar de pedir al grupo que haga una lluvia de ideas sobre soluciones a un
posible problema, el grupo hace una lluvia de ideas sobre todas las formas en
que podrian hacer fracasar un plan.

Por ejemplo, sicémo se asegura que el alumnado no se unan a la fiesta escolar?

La facilitadora anota todas las ideas compartidas en una pizarra o papeld-
grafo. Al final, la facilitadora, junto con el grupo, traza un circulo alrededor de
los riesgos reales de entre los mencionados por las participantes, con una
probabilidad de que se produzcan.

p. €j. Ponemos sélo musica aburrida -> El riesgo es que el DJ ponga sélo musi-
ca aburrida y el publico abandone la fiesta antes de tiempo.

Para cada riesgo identificado, el grupo clasificard si tiene una probabilidad
baja/media/alta de producirse, asi como su impacto en el éxito del evento.

- @ J

12 ANEXOS. DESAFIO DE LA GESTION DE RIESGOS




()
4 U/ )
Por ejempilo, el riesgo tiene una probabilidad media, con un impacto alto en el
éxito de la fiesta.

ACTIVIDAD 3: TRABAJO EN GRUPO TIEMPO: 10 min
INSTRUCCIONES:

Las participantes se dividen en grupos mds pequenos (3-4 grupos en total). A
cada grupo se le asigna uno de los riesgos identificados para que piense en
un plan de contingencia. Deben pensar en las posibles medidas que tomarian
para prevenir el riesgo, pero también para afrontarlo si realmente se produce.

ACTIVIDAD 4: PRESENTACION TIEMPO: 10 min

INSTRUCCIONES:
Cada grupo compartird sus ideas con el resto de las participantes.

ACTIVIDAD 5: DEBRIEFING TIEMPO: 10 min

INSTRUCCIONES:

En la dltima parte de la sesion, la moderadora compartird algunas preguntas
para ayudar a las participantes a reflexionar sobre su experiencia.

Por ejemplo: ;Qué te ha gustado de esta actividad? ;Ha habido algun reto o
dificultad? ;Qué has aprendido de esta experiencia? ;Como puedes utilizar este
gjercicio en el futuro?

. Material necesario

[Y] Papel de rotafolio [/] Boligrafos [J panel de moderacion
[ proyector [J chinchetas [ Tijeras

[ Portatil [ Tarjetas de moderador [] Cinta adhesiva

[] Acceso alnternet [] Post-it [] otros:-

[/] Marcadores [/ Papel
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Requisitos para las personas facilitadoras (por ejemplo, nimero minimo
de formadoras de apoyo, formacion académica y experiencia necesa-
ria, etc.,)

Debe haber al menos una facilitadora para el grupo que dirija a las perso-
nas participantes. Deberd tener conocimientos bdsicos y experiencia en ges-
tion de proyectos, espiritu empresarial o administracion de empresas.
La facilitadora deberd leer el capitulo correspondiente de las directrices
metodoldgicas.

Mds recursos o materiales de apoyo a la actividad (por ejemplo, diaposi-
tivas, videos, imagenes, plantillas...)

N/A
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Planificar la mejor fiesta escolar ——

@ Duracion: @ El contenido estd relacionado
90 MINUTOS con el siguiente tema:
Esta actividad puede realizarse.. | GENEFACION DELAILIEY
[0 GESTION DEL NEGOCIO

@ Breve descripcién (max. 10 lineas)

El objetivo de la sesién es ayudar a las participantes a mejorar su capacidad
de planificacion en lo que respecta a la gestion de proyectos, aprender a divi-
dir la carga de trabajo en diversas actividades y organizarlas para alcanzar
los resultados deseados.

La sesién puede impartirse en un contexto de formacién o individualmente.
No hay requisitos especificos para el entorno. Sin embargo, dado que la
actividad implica trabajo colaborativo en grupos, es preferible que el lugar
permita a las participantes moverse con facilidad.

@ Objetivos

Mejorar la capacidad de planificacion de las participantes mediante un taller
sobre gestion de proyectos.

1. Aprender a desglosar la carga de trabajo y organizarla en paquetes
de trabajo utilizando la técnica EDT.

2. Aprender a planificar eficazmente las actividades del proyecto tenien-
do en cuenta las limitaciones de alcance, tiempo y coste.

3. Aprender a evaluar correctamente la mano de obra necesaria para
la ejecucion del proyecto.

@ Resultados esperados

6.1. HABILIDADES (de Ia lista)
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[] Capacidad de gestion

[ Capacidad de liderazgo

[] Conocimientos de marketing

[] Capacidad de comunicacion

[J Conocimientos financieros

[ Capacidad de negociacion

[Vl Pensamiento estratégico

[ capacidad de gestién de
riesgos

[ capacidad para trabajar en
red

6.2. CONOCIMIENTOS

[ Capacidad para trabajar
enred

[] Paciencia

[ Motivacion

[] Autoconfianza

[7] Gestion del tiempo

[] Pensamiento critico

[ Gestion del estrés

[/] Eficacia

[] Resiliencia

[J Resolucion de problemas

« Definicién de proyecto y ciclo de vida

» Diferencia entre resultados y productos

+ Como desglosar la carga de trabajo de un proyecto

+ Coémo asignar eficazmente los recursos y la mano de obra

6.3. ACTITUDES

+ Colaboracion

« Organizacién

» Participacion activa
* Pensamiento critico
* Profesionalidad

-

@ Instrucciones

éCudl es el trasfondo metodolégico sobre el que se ha construido esta sesion
y cudles son las técnicas que se utilizaran?

EXPLICACION PASO A PASO:

ACTIVIDAD 1: ROMPEHIELOS / ENERGIZANTE

INSTRUCCIONES:

Se anima a la moderadora a que inicie la sesidon con una actividad para rom-
per el hielo o dinamizar la sesidn, a su eleccidn.

TIEMPO: 10 min

J
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INTRODUCCION A LA GESTION DE PROYECTOS 20 min

Para informar a las personas participantes sobre la gestiéon de proyectos, la
persona formadora dirigird un debate en grupo en torno a algunos concep-
tos. En primer lugar, se preguntard a las participantes si tienen algun tipo de
experiencia con proyectos de cualquier tipo. Si la respuesta es afirmativa, se
les pedird que piensen en algunas caracteristicas de un proyecto. El anima-
dor podrd formular algunas preguntas orientativas:

Por ejemplo, scudnto durd el proyecto? ;Cudndo comenzé? sCudndo terminé?
¢Cudl fue tu papel en el proyecto? sQué hicieron los demas? sCudl era tu
objetivo? sQuée recursos necesitaste para llevarlo a cabo?

Una vez que el animador haya obtenido la informacién deseada de las
participantes, puede presentar al grupo la definicion, utilizando una hoja de
rotafolio, junto con las limitaciones de un proyecto.

Refiriendose a algunos ejemplos
recibidos del grupo, la facilitadora
preguntard a algunas participantes
por qué llevaron a cabo ese proyec-
to, sugiriendo que todo proyecto CALIDAD
debe centrarse en resolver un
problema o satisfacer una necesi-
dad.

Con el mismo planteamiento, deben formular preguntas adicionales referi-
das a los resultados de los proyectos.

Por ejemplo: sCudles fueron los resultados del proyecto? éProdujo algo al
final, o podrias decir cémo ayudé a otras personas?

Mediante estas preguntas, la facilitadora pretende influir en las participantes
para que comprendan la diferencia entre productos y resultados. Tras reco-
ger suficientes aportaciones, debe presentar al grupo la diferencia y un ejem-
plo en un rotafolio.

Por dltimo, el moderador pedird a un miembro del grupo que detalle los pa-
sos que deben realizar para la ejecucién del proyecto, sugiriendo a las partici-
pantes que piensen en el ciclo de vida del proyecto. También presentardn
un cuadro con las fases en un papel de rotafolio, detallando las actividades
realizadas en cada fase.



INICIACION

CIERRE PLANIFICACION
SEGUIMIENTO Y 2
CONTROL EJECUCION

TRABAJO EN GRUPO 30 min
PLANIFICAR UNA FIESTA ESCOLAR

La facilitadora divide a las participantes en grupos mds pequenos (3-4 grupos
en total). Cada grupo debe organizar una fiesta escolar temdtica para 300
personas. Tienen 3 meses para prepararla y un presupuesto de 10.000 euros.
Disponen gratuitamente del gimnasio del colegio y 10 profesores se ofrecen
voluntarios para ayudar durante el evento.

Cada grupo debe elaborar un plan en una hoja de rotafolio y:

« Determinar las tareas y los responsables en funcion de los talentos de
cada miembro del grupo,

« Ordenar las tareas cronolégicamente,

« Asegurarse de que se establecen hitos cuando el grupo se redna para
evaluar los progresos,

« Dividir el presupuesto en funcion de las adquisiciones necesarias,

« Repartir la carga de trabajo entre los voluntarios.

PRESENTACION 20 min

Cada grupo presentard su trabajo a los demds, describiendo los motivos de
sus decisiones. Los demds grupos podrdn hacer preguntas o comentarios.

DEBRIEFING 10 min

En la dltima parte de la sesion, la moderadora compartird algunas preguntas
para ayudar a las participantes a reflexionar sobre sus experiencias.



B\
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Por ejemplo: ;Qué ocurrié durante la actividad? sQué observaste? ;Como
te sentiste trabajando en grupo para el proyecto? ;Hay algo que te gustaria
destacar? ;Conseguiste alcanzar tus objetivos? sQué te ayudd a realizar el
trabajo? ;Qué aprendiste de esta experiencia? ;Qué podrias haber hecho
mejor? Etc.

- J

. Material necesario

[Y] Papel de rotafolio [/] Boligrafos [J panel de moderacion
[ Proyector [ chinchetas [ Tijeras

[ portatil [ Tarjetas de moderador [] Cinta adhesiva

[l Accesoalnternet [] Post-it [ otros:-

[Z] Marcadores [ Papel

Requisitos para las personas facilitadoras (por ejemplo, nimero minimo
de formadoras de apoyo, formacion académica y experiencia necesa-
ria, etc.,)

Debe haber al menos una facilitadora para que dirija a las participantes.
Deberd tener conocimientos bdsicos y experiencia en gestion de proyectos y
haber leido las directrices metodoldgicas.

Mds recursos o materiales de apoyo a la actividad (por ejemplo, diaposi-
tivas, videos, imagenes, plcmtillas...)

N/A
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Modelizaciéon empresarial

@ Duracion: @ El contenido estd relacionado
60-70 MINUTOS con el siguiente tema:
@ Esta actividad puede realizarse.. [ GEN'::RAC'ON DELAIDEA
[] EN EL EXTERIOR  [7] INTERIOR [/l DISENO DEL MODELO DE NEGOCIO
[0 GESTION DEL NEGOCIO

@ Breve descripcién (max. 10 lineas)

El objetivo del ejercicio es empujar a las personas participantes a profundi-
zar en sus ideas empresariales y visualizar su disefo.

Ademds, al modelar su negocio potencial, las participantes pueden
comprender algunos de los pasos necesarios para la generaciéon de una
idea de negocio y adquirir algunas habilidades utiles para poner en marcha
Sus propios proyectos.

@ Objetivos

1. Introducir las diferentes etapas de la generacion de empresas o
proyectos

2. Practicar algunas habilidades empresariales

3. Fomentar el trabajo en grupo en una situaciéon empresarial «real”

@ Resultados esperados

6.1. HABILIDADES (de la lista)

[l Capacidad de gestion [ Capacidad para trabajar

[] Capacidad de liderazgo enred

[] Conocimientos de marketing [] Paciencia

[ Capacidad de comunicacion [4 Motivacion

[ Conocimientos financieros [/] Autoconfianza

[/l capacidad de negociacion [/] Gestion del tiempo

[Y] Pensamiento estratégico [/] Pensamiento critico

[l capacidad de gestion de [ Gestion del estrés
riesgos [[1 Eficacia

[ capacidad para trabajar en [ Resiliencia
red [V] Resolucién de problemas
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6.2. CONOCIMIENTOS

+ Pasos para generar una idea de negocio

*  ¢Qué es un plan de empresa?

+ Primeros pasos para iniciar sus propios proyectos

* Nociones generales sobre temas empresariales como marketing,
branding, finanzas...

+ Como enumerar y gestionar los pasos de un negocio concreto

+ Cbémo anadlizar la realidad de una proyecto

6.3. ACTITUDES

+ Autoconfianza

«  Empatia

« Andlisis

« Colaboracién

« Organizacién

+ Creatividad

« Espiritu critico

« Participacion activa

(" )

@ Instrucciones

éCudl es el trasfondo metodoldégico sobre el que se ha construido esta sesion
y cudles son las técnicas que se utilizaran?

Esta actividad es perfecta para practicar los pasos generales de la genera-
cion de una idea de negocio. Te recomendamos encarecidaomente que
eches un vistazo al capitulo «Disefio del modelo de negocio» de nuestra
metodologia, con el fin de tener el bagaje necesario para profundizar en
algunos conceptos, si fuera necesario.

EXPLICACION PASO A PASO:

ACTIVIDAD 1:  FORMACION DE LOS GRUPOS TIEMPO:5 =10 min
INSTRUCCIONES:

1. Dividir a todas las personas participantes en 3 grupos

2. Selecciona un tipo de empresa (al azar o de comun acuerdo con todos los
grupos). Debe ser el mismo ejemplo para todos los grupos.

3. Divide en los 3 grupos los siguientes términos: Idea de negocio; Producto;
Proceso de produccién

J

©
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4. Al final de esta fase, cada grupo debe tener un término de los anteriores,
como por ejemplo:
+ Grupo1- Idea de negocio;
+ Grupo 2 - Producto;
« Grupo 3- Proceso de produccién.

ACTIVIDAD 2: MODELIZACION DE NUESTRA ACTIVIDAD TIEMPO: 15 min
INSTRUCCIONES:

1. La actividad consistird en modelizar las diferentes etapas del negocio
elegido. Pero, modelar, de verdad. Cada grupo tiene una parte del negocio
y dispondrd de 40 minutos para construir una pequeia maqueta que
explique el desarrollo de ese paso.

2. Antes de comenzar el trabajo por grupos en la maqueta, todo el grupo
dispondrd de 10 minutos de reflexion en grupo para fijar algunas decisiones
comunes importantes sobre el proyecto. Por ejemplo:

« ¢Donde estd establecido el negocio?

« ¢Cudl es el principal grupo destinatario?

« ¢Cudles son las necesidades que el proyecto quiere cubrir?
+ ¢Cudl es el producto?

« ¢Cudl es el objetivo principal?

- etc.

ACTIVIDAD 3: MODELIZACION DE LAS FASES TIEMPO: 30 min
INSTRUCCIONES:

Cada grupo dispone de 30 minutos para modelar su paso, de la forma mds
original y creativa. Puede ser una construccion de papel, un dibujo, un collage..

ACTIVIDAD 4: PRESENTAR LA EMPRESA TIEMPO: 10 min
INSTRUCCIONES:
Cada grupo dispondrd de 3 minutos para presentar la fase del edificio y su
creacion.

\- J
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. Material necesario

[Vl Papel de rotafolio [/] Boligrafos [J Panel de moderacion

[ proyector [/l chinchetas [Y] Tijeras

[ Portatil [ Tarjetas de moderador [/] Cinta adhesiva

[] Acceso anternet [/] Post-it [Vl otros: colores de lapiz,

[Yl Marcadores [/l Papel Pegamento, Periédicos
y revistas antiguos

Requisitos para las personas facilitadoras (por ejemplo, nimero minimo
de formadoras de apoyo, formacion académica y experiencia nhecesa-
ria, etc.)

Sélo se necesita una persona facilitadora/formadora.

Para esta actividad la persona formadora necesitard conocimientos
sobre los diferentes pasos para desarrollar un negocio. Le recomendamos
encdrecidamente que eche un vistazo al capitulo «Disefio del modelo de
negocio» de nuestra metodologia, con el fin de tener el bagaje necesario
para profundizar en algunos conceptos, si fuera necesario.

Es importante dedicar unos 10 minutos al final de la actividad a evaluar y
recoger algunas reacciones de las participantes.

Mds recursos o materiales de apoyo a la actividad (por ejemplo, diaposi-
tivas, videos, imagenes, plantillcrs...)

N/A
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Costes y financiacion

@ Duracion: @ El contenido estad relacionado
60 MINUTOS con el siguiente tema:
Esta actividad puede realizarse.. u GENEFAC’ON D A UDIEA
M EN EL EXTERIOR M INTERIOR M DISENO DEL MODELO DE NEGOCIO
[0 GESTION DEL NEGOCIO

@ Breve descripcién (max. 10 lineas)

El objetivo del ejercicio es presentar a las participantes los tipos de costes y
la diferencia entre costes e inversiones.

Las participantes se dividirdn en grupos y entregardn un tipo de negocio, en
funcién del cual tendrdin que analizar el tipo de costes posibles.

@ Objetivos

1. Introducir los distintos tipos de costes
2. Diferenciar el plazo de los costes y el plazo de las inversiones
3. Fomentar el trabajo en grupo en una situacién empresarial «real”

@ Resultados esperados

6.1. HABILIDADES (de Ia lista)

[] Capacidad de gestion [0 Capacidad para trabajar

[ Capacidad de liderazgo enred

[] Conocimientos de marketing [] Paciencia

[] Capacidad de comunicacion [ Motivacion

[/l Conocimientos financieros [/] Autoconfianza

[ Capacidad de negociacion [l Gestion del tiempo

[Y] Pensamiento estratégico [] Pensamiento critico

[1] capacidad de gestién de [] Gestiondel estrés
riesgos [4] Eficacia

[0 capacidad para trabajar en [ Resiliencia
red [ Resolucion de problemas
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6.2. CONOCIMIENTOS

* Plazo de costes

* Plazo de las inversiones

» Diferentes tipos de costes en un proyecto

« Diferentes tipos de inversiéon en un proyecto

+ Como enumerar y gestionar los costes de un proyecto
+ Como analizar la realidad financiera de un proyecto

6.3. ACTITUDES

+ Autoconfianza

+  Empatia

« Andlisis

+ Colaboracién

« Organizacién

* Creatividad

+ Espiritu critico

« Participacion activa

( )

@ Instrucciones

éCudl es el trasfondo metodoldégico sobre el que se ha construido esta sesion
y cudles son las técnicas que se utilizaran?

Esta actividad es perfecta para explicar en profundidad los tipos de costes
e inversiones de un proyecto. Puede que con la explicacion teérica resulte
dificil entender bien qué es un coste, qué tipos de costes existen y como se
organizan las finanzas. Esta actividad pretende aclarar todo esto, practican-
do con ejemplos empresariales reales.

EXPLICACION PASO A PASO:
ACTIVIDAD 1:  FORMACION DE LOS GRUPOS TIEMPO:5 =10 min

INSTRUCCIONES:

1. Dividir a todas las participantes en grupos (3-5 personas por grupo).

2. Reparte los tipos de proyectos entre los grupos. Cada grupo debe tener
un tipo de proyecto.

3. Estas son los proyectos:
« Grupo 1- Panaderia;

©
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« Grupo 2-Servicios turisticos;
+ Grupo 3 - Produccién de muebles;

« Grupo 3 - Servicios para bodas;
+ Grupo 3 - Bodega.

4. Comenta con los grupos el tipo de negocio que tienen, actividad funda-
mental de los mismos, y alguna otra informacion bdsica.

ACTIVIDAD 2: ;QUE TENGO QUE PAGAR? TIEMPO: 5 min
INSTRUCCIONES:

1. Entrega a cada grupo varias pegatinas o post-it de colores y pideles que
escriban en el papel cualquier elemento que haya que pagar, desde
los propios procedimientos organizativos de su idea de negocio hasta la
entrega del producto final.

2. Tienen 3-4 minutos para, lo mds rdpido posible, escribir lo que necesitan
pagar en su negocio.

3. Recogelos papeles de cada grupo y empieza a agruparlos en el papelégrafo
con un pegamento.

ACTIVIDAD 3: SQUE TIPO DE GASTOS TENGO? TIEMPO: 5 min
INSTRUCCIONES:

1. Enelrotafolio o la pizarra, anota las siguientes categorias:
« Costes directos/variables:
« Costes indirectos/fijo;
« Inmovilizado; -Costes de preparacion/ preoperativos

2. En grupo, dispondrdn de 3 minutos para clasificar los costes que pusieron
en los post-its en cada uno de los tipos de costes anteriores.

ACTIVIDAD 4: DEFINICION DEL TIPO DE COSTES TIEMPO: 15 min
INSTRUCCIONES:

1. Después de categorizar los costes bajo el tipo que representan, todo el
grupo va a presentar sus tipos de costes, y explicar por qué han hecho
esta categoria.

2. A continuacién, la facilitadora ayudard al grupo a llegar a una descripcion
comun y correcta para cada tipo de coste, de modo que aprendan la
definicion observando los ejemplos.

- J

©
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ACTIVIDAD 5: V... ;QUE PASA CON LA INVERSION? TIEMPO: 10 min
INSTRUCCIONES:

1. Después de repasar el tipo de costes, van de nuevo con cada grupo y ha-
cen una lluvia de ideas sobre las posibles inversiones que podria recibir
una empresa.

2. Se hace una presentacion final de todos ellos para cerrar la actividad.

Material necesario

[Vl Papel de rotafolio [/] Boligrafos [ Panel de moderacién
[ proyector [ Chinchetas [ Tijeras

[ Portatil [ Tarjetas de moderador [/] Cinta adhesiva

[] Acceso anternet [/] Post-it [] otros:-

[/] Marcadores [] Papel

@ Requisitos para las personas facilitadoras (por ejemplo, nimero minimo
de formadoras de apoyo, formacion académica y experiencia necesa-
ria, etc,)

Sélo se necesita una persona facilitadora/formadora.

Para esta actividad, la formadora necesitard conocimientos sobre los
diferentes tipos de costes e inversiones, y la definiciéon de los mismos, asi co-
mo algunos dntecedentes sobre la gestion financiera en el espiritu empre-
sarial.

Es importante dedicar unos 10 minutos al final de la actividad para evaluar y
recoger algunas reacciones de las participantes.

Mds recursos o materiales de apoyo a la actividad (por ejemplo, diaposi-
tivas, videos, imagenes, plcmtillas...)

https://www.investopedia.com/ask/answers/041415/what-are-different-
types-costs-cost-accounting.asp

https;//www.youtube.com/watch?v=V6JqgOzyuaF0
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Crear un Buyer Persona

@ Duracion: @ El contenido estd relacionado
90 MINUTOS con el siguiente tema:

Esta actividad puede realizarse.. 0 GENEFACION DE LA IDIEY
[Y1 GESTION DEL NEGOCIO

@ Breve descripcién (madx. 10 lineas)

El objetivo de esta actividad es aprender qué es un Buyer Persona, su im-
portancia en la creaciéon de una estrategia de comunicacion y cémo crear
uno para su propio proyecto. La metodologia que aqui se presenta se basa
en una simulacién, en la que las participantes reciben la misién de una
empresa/organizacion ya existente (véanse los ejemplos del apéndice).

De todos modos, es posible situar la misma actividad en una via mds amplia
en la que se pida a las participantesque creen una idea de negocio. En este
caso, tendrdn que identificar la misién y los valores de su propio negocio, an-
tes de crear la persona compradora.

Segun nuestra experiencia, recomendamos pasar primero por la fase de
simulacion.

@ Objetivos

1. Familiarizarse con el concepto de Buyer Personai.
2. Ser capaz de crear un Buyer Persona acorde con la misién y los valo-
res del proyecto.

@ Resultados esperados

6.1. HABILIDADES (de la lista)
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[ Capacidad de gestion

[] Capacidad de liderazgo

[] Conocimientos de marketing
[/l Capacidad de comunicacion
[ Conocimientos financieros

[ Capacidad para trabajar
enred

[ Paciencia

[ Motivacion

[] Autoconfianza

[/] Gestion del tiempo
[Z/] Pensamiento critico
[] Gestion del estrés

[ Capacidad de negociacion
[0 pensamiento estratégico
[J capacidad de gestion de

riesgos [ Eficacia
[ capacidad para trabajar en [ Resiliencia
red [V] Resolucién de problemas

6.2. CONOCIMIENTOS

« Comunicacién basada en valores
« Conocimientos sobre marketing

« Definicién de Buyer Persona

6.3. ACTITUDES
« Trabajo en equipo
«  Pensamiento critico

( )

@ Instrucciones

¢Cudl es el trasfondo metodolégico sobre el que se ha construido esta sesion
y cudles son las técnicas que se utilizaran?

EXPLICACION PASO A PASO:

ACTIVIDAD 1: INTRODUCCION AL TEMA TIEMPO: 15 min

INSTRUCCIONES:

La formadora/facilitadora introduce el concepto de Buyer Persona, utilizando
un rotafolio o un proyector. Es especialmente importante centrarse en el vin-
culo entre la misién/valores de su proyecto y su Buyer Persona. Encontrards
material al respecto en el dltimo recuadro.

\ @ J
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ACTIVIDAD 2: DIVISION EN GRUPOS. TIEMPO: 10 min
ASIGNACION DE LA TAREA

INSTRUCCIONES:

Divide al alumnado en grupos de hasta 5 personas (puedes limitarte a contar
o utilizar un enfoque diferente segun el contexto en el que trabajes). Distribu-
ye a cada grupo un papel con la misién de empresas/organizaciones que
estés seguro que conocen. Encontrards algunos ejemplos en el Apéndice.

ACTIVIDAD 3: TRABAJAREN GRUPO TIEMPO: 30 min
INSTRUCCIONES:

Pideles que, en equipo, creen 2 Buyer Personas. Deben tener en cuenta al me-
nos los 5 elementos siguientes (puedes encontrar elementos adicionales y
mds profundos en el material anexo): rango de edad, geografia, intereses,
valores, hdbitos.

Diles que utilicen lo mejor que puedan las competencias dentro del grupo.
Ademds de hacer la lista de elementos, tendrdn que imaginar co6mo son esas
personas y dibujarlas (también pueden inspirarse en la realidad). Invitales a
dividir el trabajo dentro del grupo.

ACTIVIDAD 4: PRESENTACION DE LOS RESULTADOS  TIEMPO: 5 MIN POR GRUPO
INSTRUCCIONES:

En sesién conjunta, pide a cada equipo que presente la empresa/organiza-
cién que les ha tocado y que expongan los Buyer personas que han imagina-
do. La tarea de la persona formadora/facilitadora es moderar el debate y dar
feedback sobre los perfiles que crearon las participantes.

Material necesario

[Vl Papel de rotafolio [/] Boligrafos [ Panel de moderacién
[/l Proyector [ Chinchetas [ Tijeras

[ Portatil [ Tarjetas de moderador [] Cinta adhesiva

[] Acceso aInternet [] Post-it [ otros:-

[/] Marcadores [/ Papel
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Requisitos para las personas facilitadoras (por ejemplo, nimero minimo
de formadoras de apoyo, formacion académica y experiencia necesa-
ria, etc.,)

+ La formadora debe saber un poco sobre Buyer Personas. Podemos suge-
rir el estudio de los Buyer Personas creados por marcas famosas, tratando
de comprender mejor el vinculo entre su misién/valores y sus Buyer
Personas especificas.

* No hay una necesidad real de formadoras adicionales. Cuando lo pusi-
mos en marcha, habia una persona formadora encargada de la parte
técnica y una facilitadora que se encargaba de los debates. Pero no es
obligatorio.

Mds recursos o materiales de apoyo a la actividad (por ejemplo, diaposi-
tivas, videos, imagenes, plantillas...)

1. Algunas diapositivas que pueden ayudar al formador a preparar la
presentacion: https//bitly/3GDmaqg6h

2. Ejemplos de misiones de empresas/organizaciones que pueden utilizarse
para la simulacion: https://bit.ly/3EswxrW/
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Crear una identidad de marca

Duracion: @ El contenido esta relacionado
90 MINUTOS (version bdsica) con el siguiente tema:
180 MINUTOS (versién ampliada)  [] GENERACION DE LA IDEA
D DISENO DEL MODELO DE NEGOCIO

@ Esta actividad puede realizarse.. [/l GESTION DEL NEGOCIO
] EN EL EXTERIOR  [/] INTERIOR

@ Breve descripcién (max. 10 lineas)

Esta actividad tiene como objetivo aprender las bases de la creacion de una
identidad visual para una empresa, organizacion o evento. Las participantes
tendrdn la oportunidad de aprender mds sobre el branding y aprenderdn a
desarrollar su propio mood-board. Esta actividad también se puede ampliar,
en caso de que se puedan realizar 2 sesiones de 90’, afadiendo tiempo para
crear un logotipo y definir el tono comunicativo.

@ Objetivos

1. Familiarizarse con el concepto de marca

2. Aprender a crear un mood-board

3. Para la version ampliada: aprender a crear un logotipo y a establecer
el tono de voz de la comunicacion.

@ Resultados esperados

6.1. HABILIDADES (de Ia lista)

[] Capacidad de gestion [ Capacidad para trabajar

[ Capacidad de liderazgo enred

[/l Conocimientos de marketing [ Paciencia

[/] Capacidad de comunicacion [ Motivacion

[ Conocimientos financieros [] Autoconfianza

[ Capacidad de negociacion [7/] Gestion del tiempo

[ Pensamiento estratégico [/l Pensamiento critico

[J capacidad de gestion de [] Gestion del estrés
riesgos [/] Eficacia

[ capacidad para trabajar en [ Resiliencia
red [V] Resolucién de problemas
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6.2. CONOCIMIENTOS

« Comunicacion basada en valores
« Conocimientos sobre marketing

« Conocimientos sobre marcas

6.3. ACTITUDES

« Trabajo en equipo

+ Pensamiento critico
» Creatividad

( )

@ Instrucciones

éCudl es el trasfondo metodolégico sobre el que se ha construido esta sesion
y cudles son las técnicas que se utilizaran?

EXPLICACION PASO A PASO:

ACTIVIDAD 1: INTRODUCCION AL TEMA TIEMPO:10 MIN
INSTRUCCIONES:

La persona formadora/facilitadora introduce el concepto de marca, posi-
blemente utilizando el material que puede encontrar en el Apéndice.

ACTIVIDAD 2: DIVISION EN GRUPOS TIEMPO: 5 MIN
INSTRUCCIONES:

Las participantes se dividen en grupos de hasta 5 personas (puede limitarse
a contar o utilizar un enfoque diferente segtin el contexto en el que trabaije).

ACTIVIDAD 3: ASIGNACION DE LA TAREA TIEMPO: 5 MIN
INSTRUCCIONES:

La formadora/facilitadora decide qué ejemplos dard a las participantes
y también puede decidir si todos los grupos trabajardn sobre la misma
organizacién, empresa o acontecimiento, o si recibirdn casos diferentes. Por
ejemplo: eres un grupo que organiza unda fiesta escolar; eres una organizacion
internacional que se ocupa de los derechos de los nifos; eres una empresa
que se ocupa de la fabricacién de productos ecoldgicos..

©
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ACTIVIDAD 4: TRABAJO EN GRUPO (version bdsica) TIEMPO: 50 MIN
INSTRUCCIONES:

Ahora se acompaia a los grupos paso a paso. La persona formadora/
facilitadora introducird 1 paso por vez (proporcionando, en su caso, alguna
informacién teédrica), e introducird el nuevo paso al cabo de cierto tiempo
(puedes seguir el tiempo sugerido aqui).

a. a. Identifica 3 valores que identifiquen tu marca (~20)

b. b. Imagineria: piensa en el tipo de imdgenes y colores que identifican a tu
marca y dibuja un tablén de anuncios. Los grupos pueden decidir si quieren
dibujarlo en papel o si quieren utilizar un soporte digital (~30)

ACTIVIDAD 5: TRABAJO EN GRUPO (version ampliada) TIEMPO: 80 MIN
INSTRUCCIONES:

A anadir a las actividades del punto anterior:

c. Logotipo: presenta los diferentes tipos de logotipos (véase el Apéndice) y
pide a los grupos que dibujen un logotipo para su empresa, organizacion o
evento, teniendo en cuenta los valores y el moodboard (~30’).

d. d. Tono comunicativo: presenta el Espectro de Personalidad de Marca
(véase el Apéndice) y pide a los grupos que discutan e identifiquen el
objetivo al que quieren dirigirse y el tono que quieren mantener, situdn-
dose en el grdfico (~20)

e. e.opcional: Pide a los grupos que creen un contenido teniendo en cuenta
los 4 elementos (valores, mood-board, logotipo y tono de voz) que han
establecido. (~30")

ACTIVIDAD 6: PRESENTACION DE LOS RESULTADOS TIEMPO: 5 MIN PER GROUP
INSTRUCCIONES:

En sesidn plenaria, pide a cada equipo que presente los valores identificados
y el tablén de anuncios, y pideles que expliquen sus elecciones. Después de
cada presentacion, puedes dejar un breve espacio de tiempo para preguntas.

\ J
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. Material necesario

[Vl Papel de rotafolio [/] Boligrafos [J Panel de moderacion
[l Proyector [ chinchetas [ Tijeras

[/ portatil [ Tarjetas de moderador [] Cinta adhesiva

[/] Acceso alnternet [/] Post-it [ otros:-

[Z] Marcadores [/l Papel

@ Requisitos para las personas facilitadoras (por ejemplo, nimero minimo
de formadoras de apoyo, formacion académica y experiencia necesa-
ria, etc.,)

La formadora debe saber algo de branding. El material que encontrard en
el apéndice puede ser util, pero también puede serlo echar un vistazo a las
estrategias de branding de algunas empresas u organizaciones conocidas.

Mds recursos o materiales de apoyo a la actividad (por ejemplo, diaposi-
tivas, videos, imdgenes, plantillas..)

- Algunas diapositivas que pueden ayudar al formador a preparar la
presentacion:.
https://bitly/3JuvVIiOC

- Espectro de la personalidad de marca: https://bitly/3X0UEK9
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