Este documento es una propuesta de frabajo en construccion.
Siéntete libre de hacer todas las aportaciones que consideres necesarias para

mejorarla.
Nuestro reto es conseguir un material Util y motivador, construido entre todas

las personas que hacemos Teenemprende.

Gracias

“Caminante, son tus huellas
el camino y nada mas;
Caminante, no hay camino,
se hace camino al andar...”

Antonio Machado
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Presentacion

Estimada profesora, estimado profesor;
Tenemos entre manos una labor creativa de gran calibre.

La capacidad de imaginacion y la energia vital que tienen los y las jovenes es
inmensa, aungque a veces parece que no s asi, y escuchamos continuamente
a nuestro alrededor que “no tienen interés por nada” “no respetan” “no tiene
valores”. Pero, sestamos seguras de esto? sConocemos tan bien el mundo del
lenguaje no hablado, como para poder aseverar semejantes ideas respecto
de nuestros y nuestras jdvenes?e

Pasar del mundo abstracto de las ideas, a lo concreto de la accidn, requiere
de un aprendizaje en el sentido amplio de la palabra, es decir, también de un
contexto donde poner en funcionamiento estos aprendizajes, tfraducidos en
competencias. El contexto de un proyecto, basado en los intereses propios y
que integra las habilidades y recursos grupales y del entorno, puede ser un
panorama ideal para la observacion y puesta en marcha de esas
competencias.

Y es que la manera que tenemos las personas de plasmar nuestro mundo
interior, emociones, ideas, intereses, potencialidades, requiere de un lenguaje
comun, compartido, que haga efectiva y satisfactoria la experiencia
comunicativa. Si nos referimos en concreto a jovenes, este lugar o escenario
comun pasa por la consideracion de multiples y diversos lenguajes, mds alld
del oral, escrito o hablado, como por ejemplo el audiovisual o el artistico.

La presente Guia Diddctica pretende ser un elemento de apoyo para el
profesorado participante en el programa Teenemprende durante el curso
2015/2016, con el fin Ultimo de ofrecer algunas pinceladas conceptuales y
herramientas técnicas del planteamiento propuesto.

Los aspectos clave o premisas de las que partimos son las siguientes:

El desarrollo del espiritu emprendedor encuentra su justificacion en la
necesidad de crecimiento personal y social de los y las jovenes.

Es vital que los vy las jovenes tomen consciencia de su capacidad para
influir en su entorno.

Nuestro alumnado necesita herramientas Utiles que le permitan realizar
cambios, tanto individuales, como contextuales, para mejorar su realidad.

El sistema educativo formal es el idéneo para poner en marcha
propuestas sistematizadas y secuenciadas que permitan promover y consolidar
la familia de actitudes, capacidades y pensamientos que conforman la
competencia Sentido de la Iniciativa y Espiritu Emprendedor.

El cardcter transversal del trabajo por competencias, es el idéneo para
poder generalizar y poner en marcha todos los aprendizajes relacionados con
el espiritu emprendedor.
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La finalidad Ultima de este programa es fomentar el espiritu y la iniciativa
emprendedora y ofrecer al alumnado herramientas para la interpretacion del
mundo en el que vive, un mundo con una realidad cambiante, exigente, y
globalizada.

También se pretende que los y las jévenes adquieran las competencias
relacionadas con el emprendimiento, como por ejemplo la competencia
matemadtica, la lingUistica o la de aprender a aprender, y que sean capaces
de afrontar retos y asumir riesgos de forma proactiva y reflexionada, que
puedan analizar su entorno y tomar decisiones racionales trabajando en
equipo.

Desde el punto de vista diddctico, el instrumento principal de aprendizaje que
se propone lo constituye la elaboracion de un proyecto. Y nuestra propuesta
con esta herramienta es que para obtener una mejor formacion se necesita,
ademds de los conocimientos de cardcter técnico, seleccionar y aplicar otros
aspectos como la creatividad, la innovacién, la cooperacién, la coordinacion
y el frabajo en equipo, entre ofras, y actitudes como la proactividad y la
curiosidad, que resultan imprescindibles en los dias actuales.

El marco de aprendizaje que proponemos en Teenemprende, va dirigido al
fomento y desarrollo de todos estos aspectos planteados anteriormente.

Un recorrido del programa a través de algunas cuestiones bien podria ser:

2Qué es Teenemprende? 3Qué entendemos por emprender?

2Qué habilidades se necesitan para emprendere 3Cudles tengo yo?2 zY mi
grupo? 3Cémo podemos desarrollarias?

2Qué hay en nuestro entorno? 3Qué no hay?

sEn qué dmbitos se puede emprender? 3Qué nos atrae e interesa de cada
uno de ellose

2Qué queremos hacer? 3Con quiénes podemos contar?

2Qué es un proyecto?

2Como generamos, evaluamos y desarrollamos algunas ideas?

2Como fransformamos nuestra idea en un proyecto?

2Qué podemos hacer para comunicar efectivamente nuestro proyecto?
sTenemos posibilidad de llevarlo a cabo?

El enfoque, por tanto, serd de cardcter técnico-prdctico, poniendo el acento
en una formacién que potencie la capacidad creadora del alumnado,
utilizando las tecnologias de la informacién y de la comunicacion, para
desarrollar, ademds, las distintas competencias relacionadas.

De forma transversal, se trasladard al alumnado el concepto de cultura
emprendedora, como toda actividad capaz de generar cambios en su
entorno para mejorarlo, ya sea a nivel social, artistico, cultural, empresarial o a
través de la participacion y el asociacionismo.
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De esta forma, el planteamiento general de Teenemprende apuesta por el
emprendimiento entendido de un modo amplio, como una actitud positiva
ante la ideaq, un “llevar tus suenos y deseos, tus proyectos, adelante”.

Cuando hablamos de una persona emprendedora nos referimos a aquella que
tiene una actitud proactiva frente a la vida, que necesita alcanzar sus suenos y
que se mueve para hacerlo. Algunos ejemplos pueden ser quienes quieren
constituir un grupo de musica, organizar un evento cultural en Extremadura,
crear una empresa, inventar un sistema de reciclaje para aprovechar los
sobrantes de la produccién agraria-conservera, activar una asociacion que
ayude a mejorar la vida en su barrio, comarca, o cambiar el mundo por qué
no<e

Esta propuesta enfiende que todas las personas disponen de esa capacidad
proactiva (emprendedora) en los diferentes planos de sus vidas (profesional,
social, familiar, personal...) Por eso, se apuesta por invitar a los alumnos y las
alumnas a que sean capaces de identificar sus propios deseos y perseguirlos,
de forma colaborativa y respetuosa con el entorno.

Como hemos comentado anteriormente, este proyecto se basard en el
trabajo experiencial tanto individual como en equipo, para ir descubriendo
aquellas claves que van a hacer falta para desarrollar los proyectos;
estudiando y trabajando procesos y herramientas que faciliten la tarea; y
utilizando como campo de experimentacion las propias ideas del alumnado.

Todo esto, teniendo en cuenta el entorno regional de Extremadura, con sus
caracteristicas y potencialidades.
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Marco tedrico

Basdndonos en el modelo de progresidon que propone la Fundacion Danesa
para el Emprendimiento, partimos de la existencia de distinfos dmbitos y/o
elementos relacionados entre si, que se ven afectados unos de otros en la
tarea de facilitar el desarrollo de esta competencia:

Fuerme: Daresh Fourdston For Entreprensurstis
BIRAE0G 1N e UnYIead 4 LT ngresecn et 22gshod

*IDEAS ¥ OPORTUNIDADES

* CONOCIMIENTO APLICADO El modelo permite la
l'l'b?;do‘l; mn: * SOLUCIONES DIFERENTES exporimentacién,
r
sistema odvclllvn> A .’:bn‘::‘f?\ < .coo
irdependieniomonte .,,pp,:n,,,oo,“ ;”
de a matoria : contriduyen a amplar las
CREATIVIDAD N
*AUTOCONFIANZA * GULTURA
'rczvug&”;uwsw ACTITUDES T CONTEXTO v od
¥ ARLOS BA AR » PROCRESION L LS » :usn:mos
ACCION
A
v B modelo parmite
Emu ancHabin y aphcinse &
nusvas ™ parsonal + ggal s dferortes ctapes dof
<funoru de ovaluaodn vy, :m VALOR SOCIAL Critulum. ya que
examen de compaiencas . dimensiones son

\/ + COOPERACION m\ﬂ;

Partiendo de la idea de todo lo anteriormente expuesto, y también de lo que
sucederd en las pdginas siguientes, Teenemprende es un marco que puede
adaptarse a la realidad de cada Centro. Pero 3cémo se concretan estos
aspectos tedricos en el programa?

Creatividad:
Facilitacion de entornos y procesos de aprendizajes.

Al hacer uso de las metodologias activas, se pone el
protagonismo en el alumnado y sus relaciones entre
iguales.

La creatividad aplicada como eje central de estas metodologias, nos permite
buscar soluciones vdlidas a problemas que en contextos educativos suceden a
menudo, y fracasan en su resolucion, bien por la falta de tiempo, de
conocimiento o de recursos en la esfructura.
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2 ¥E w3 pctitudes:
%  Andlisis de habilidades propias.

®
% ‘I:' Lo edad en la que se enmarca el programa

%' Teenemprende, comprende unos cambios evolutivos
. 4 # importantes en las personas, que pasan por la adquisiciéon

de herramientas Utiles y eficaces de cara a afrontar situaciones cotidianas,
tanto con sus iguales como con sus figuras de referencia de poder.

La gestion del conflicto y la autoestima, son dos pilares sobre los que
cenframos el conocimiento de las habilidades personales, sin que esto
signifique que sean las Unicas, ni las mds importantes. El liderazgo positivo, el
espiritu investigador, la innovacion y la comunicacién, son ofros aspectos muy
importantes en los que centrar la mirada.

Contexto:
Descubrimiento de los recursos y las/os agentes del entorno

Analizando los recursos del entorno (qué hay), podrdn

identificar tanto necesidades como potencialidades que les

enfoquen a la hora de poner en marcha sus ideas.
Intercambiar visiones con personas y organizaciones, como las/os Agentes de
Empleo y Desarrollo Local (AEDL), Asociaciones juveniles, deportivas, culturales,
Empresas, ciudadanas/os de distinta edad, sexo, y dedicacion, les hard
ampliar su perspectiva respecto a algunos temas como el ocio, el empleo, la
cultura, el ser humano, las sociedades, la igualdad ....

En este entorno, cobran mdxima relevancia ciertos agentes como la persona
dinamizadora de los Espacios para la Creacion Joven y Factoria Joven,
quienes en caso de existir en la localidad, podrd guiar respecto a los
programas de ocio creativo que hay y podria haber en la localidad.

Asi mismo, la persona responsable de la Universidad Popular local,
Educadores/as Sociales de los centros educativos, asi como otras personas de
referencia en distintos dmbitos.

Accion:
Desarrollo de la iniciativa y el proyecto.

Para el desarrollo del proyecto emprendedor nos basaremos
siempre en los intereses del alumnado, dirigiendo el foco de su
interés hacia el entorno.
A través del conocimiento tanto de las necesidades como de las
oportunidades y los recursos que ofrece el entorno, el grupo clase reflexionard
en comun y construird colectivamente una serie de acciones que puedan
provocar algun cambio en el mapa inicial que diagnosticaron.
El foco estd en empoderar al alumnado respecto a su capacidad para
intervenir y cambiar cosas en su entorno, partiendo de actividades realistas y
motivantes, reforzando la comunicacién como un elemento crucial a la hora
de hacer participe a las demds personas y colectivos de nuestras acciones.
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Sobre las competencias

Desde Teenemprende, bajo el paraguas de la transversalidad, se puede
contribuir al desarrollo de las distintas competencias clave, a través de las
actividades y dindmicas propuestas durante el proceso de diseno y desarrollo
del proyecto emprendedor.

Algunos ejemplos de como se trabajan cada una de las competencias clave
son las siguientes:

1.- Competencia linguistica.

En la medida que el alumnado tendrd que expresar pensamientos, opiniones e
ideas de manera légica y estructurada a través del didlogo, contribuiremos al
desarrollo de esta competencia. Ufilizarédn el lenguaje para manifestar
intereses, motivaciones, emociones, opiniones, etc.

Utilizardn tambiéen el conjunto de habilidades de esta competencia a la hora
de redactar el propio proyecto, en la elaboracion de materiales publicitarios,
redaccion de cartas y solicitudes, e invitaciones, entre ofras.

2.- Competencia matemdtica y competencias bdsicas en ciencia y
tecnologia.

El alumnado tendrd que recopilar e interpretar distintos datos de diferentes
fuentes. El alumnado utilizard herramientas de cdlculo para tomar decisiones y
resolver problemas relacionados con la vida cotidiana y su proyecto. En la fase
relacionada con el Plan del Proyecto, tanto en el apartado de recursos como
en el del plan financiero, pondrdn en prdcticas conocimientos, habilidades y
actitudes relacionadas con esta competencia.

A la competencia en ciencia y tecnologia se conftribuird desde el andlisis e
investigacion de temas como la sostenibilidad medioambiental, el desarrollo
de las telecomunicaciones, aplicaciones en la ciencia de la salud, y su
impacto en el desarrollo econdmico y social, o cualquier otro relacionado con
sU entorno.

3.- Competencia digital.

Pondremos en uso destrezas relacionadas con el acceso a la informacion, la
creacion de contenidos y la resolucion de problemas relacionados con las
tecnologias digitales. El desarrollo de esta competencia se fomentard a través
el uso de las tecnologias de la informacién y comunicacién como herramienta
fundamental en el proceso de ensenanza-aprendizaje, haciendo una reflexion
sobre su uso y posible abuso.

En la fase de andlisis del entorno, se propone utilizar herramientas tecnoldgicas
como grabadoras, cdmaras de foto y video, y herramientas de comunicacion
como el blog, el cuaderno digital o Personal Learning Enviroment (PLE), y
perfiles en redes sociales (Facebook, Twitter), al igual que para llevar a cabo
parte de la comunicacion interna y externa, la del grupo vy la del proyecto.

10
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4.- Aprender a aprender.

La propuesta de Teenemprende propicia que el alumnado sea el nicleo de
sus propios aprendizajes, proponiendo un proceso de evaluacion flexible,
multiple y continuo, que permita al alumnado obtener informacién sobre sus
procesos Yy sus resultados, aprendiendo a discriminar enfre los aspectos
esenciales y los accesorios, e identificando puntos criticos y de mejora de su
propio proyecto.

5.- Competencias sociales y civicas.

El alumnado serd el que disene un proyecto para acometer actuaciones que
provoquen cambios significativos en su entorno, basado en sus intereses vy
motivaciones, que cubra necesidades y aproveche recursos y oportunidades.

Las actividades propuestas ayudan a que el alumnado defienda y argumente
sU propia opinidon, respetando las opiniones de las demds personas en los
debates y actividades en grupo, puesto que el proyecto se presenta como un
reto grupal.

Por otro lado, el conocimiento del dmbito politico, econdmico, juridico y social
ayudardn a la reflexion sobre la libertad y la justicia, puntos claves de esta
competencia.

6.- Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

La competencia sentido de iniciativa y espiritu emprendedor implica la
capacidad de transformar las ideas en actos. Teenemprende ayuda a la
adquisicion de esta competencia en especial, porque supone desarrollar la
capacidad de percepcion, asi como una serie de habilidades necesarias para
relacionarse con su entorno, como la cooperacion, la asertividad, la toma de
decisiones y la autoestima.

A partir de aqui, se propone imaginar, compartir y desarrollar un sencillo
proyecto basado en sus motivaciones y conocimientos, adquiridos estos de
forma experiencial a lo largo del programa y a través de la relacién e
interaccidn con ofras organizaciones, instituciones o colectivos.

7.- Conciencia y expresiones culturales.

A través del andlisis y estudio del entorno cercano vy sus recursos, se acercardn
a los espacios culturales y de arte, como galerias, museos, casas de cultura,
Espacios para la Creacién Joven, etc.

Por otro lado, a fravés del diseno de la marca personal, la imagen del
proyecto o logotipos, se encontrardn con la necesidad de hacer un estudio
del color, de la historia de la imagen, la publicidad, acercdndose asi a la
sociedad contempordnea.

Esta competencia es susceptible de ser un eje transversal a lo largo de todo el
programa Teenemprende, siendo la expresion artistica, entendida en sus
multiples formatos, una herramienta para frabajar durante las distintas fases del
proceso, e incluso siendo el dmbito cultural, uno de los idéneos para el
desarrollo de acciones concretas dentro del Plan del proyecto.

11
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Sobre la evaluacion

Para evaluar la competencia emprendedora, pensamos que es necesario
cambiar el enfoque fradicional de Ila evaluacion, e infroducir la
autoevaluacion y la co-evaluacion de manera sistemdtica en la actividad
coftidiana del aula, de tal manera que no sélo se evalle el resultado, sino que
acompane todo el proceso, en nuestro caso, el de diseno y desarrollo de un
proyecto.

En relacion al alumnado podemos distinguir fres momentos para la evaluacion,
en cada uno de ellos la finalidad y el objeto de evaluaciéon son diferentes.

 La evaluacion inicial se realiza al inicio del curso (o del proceso) y deberia ser
mdas una evaluacion de diagndstico que aportase informacién al maestro o la
maestra sobre el alumnado al que dirige su programacion. Es el momento de
evaluar intereses, personalidad, estilos de aprendizaje, inteligencias multiples.

A raiz de este primer momento, disenaremos las intervenciones relacionadas
con la primera fase del Programa, a la que hemos denominado fase de
motivacion y andlisis, pudiendo solaparse o identificarse con la propia
evaluacion de diagndstico.

e La evaluacidon procesual, que debe darse de manera sistemdtica vy
programada, en cada sesion de trabajo. Su objetivo principal es ayudar al
alumnado a identificar cémo puede mejorar en el proceso de aprendizaje.

* Y la evaluacioén final, que se realiza en momentos determinados para evaluar
los logros obtenidos como consecuencia del proceso, es decir el nivel de
consecucion de objetivos de aprendizaje.

Por tratarse de una evaluacion continua, abierta y flexible, que nos orientard a
seguir la evolucion del alumnado y a ir adecuando la acciéon a las
necesidades y logros, utilizaremos en todo momento la observacion directa y
sistemdatica, asi como producciones orales, escritos, videos etc.

Se propone utilizar por parte del alumnado un cuaderno de ideas o diario,
donde anotardn aquellos aspectos relevantes para ellos y ellas en cada
momento, durante todo el proceso de diseno y desarrollo de sus proyectos.
Estos contenidos, serdn tratados en clase por el grupo, y serdn utilizados por el
profesor o la profesora para introducir los ajustes necesarios. Este cuaderno
podrd ser fisico o digital, individual o colectivo, o ambas cosas.

En relacion al profesorado, y utilizando los fres momentos definidos
anteriormente, se propone que el maestro o la maestra realice un registro al
término de cada actividad, indicando aquellos aspectos destacables para él
o para ella, en relacion a logros y dificultades que ha encontrado durante el
proceso de ensenanza — aprendizaje.

Este registro (escrito o audiovisual), podria ser compartido con otros maestros y
maestras. Se identifica la posibilidad de elaborar un blog educativo, que sirva
de herramienta de evaluacion del proceso y seguimiento.

12
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Sobre la consecucién de objetivos diddcticos o consecucion de aprendizajes,
al final de cada actividad se llevard a cabo una Ultima sesion de evaluacion
donde se analizard cudl ha sido el progreso durante el desarrollo, y conocer asi
en qué grado se han alcanzado o no los objetivos propuestos, y la percepcion
del alumnado respecto a la experiencia educativa.

Se podrd utilizar para ello el cuaderno de ideas del alumnado, o cualquier otro

elemento como murales, mapas u otros formatos de registros que se disene ad
hoc, que facilite la reflexion y la construccion colectiva de aprendizagjes.

13
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El proceso

El itinerario que proponemos desde Teenemprende comienza por conocer e
identificar las habilidades emprendedoras propias y de los companeros y |as
companeras de la clase. Soélo a partir de ahi, del andlisis inicial y diagndstico
de las habilidades, propondremos desarrollar ideas de proyectos, siempre
basadas en sus infereses y habilidades.

En paralelo, el grupo ird haciendo un diagndstico y andlisis de su entorno,
conociendo qué les puede ofrecer en el camino de diseno y desarrollo de su
proyecto.

El profesor o la profesora, con la ayuda del equipo técnico del programa, el
educador o educadora social, asi como otros/as docentes implicados/as en el
Centro, iradn trabajando la motivacion del grupo dia a dia, y poniendo en
funcionamiento las habilidades que vayamos trabajando, relacionadas con el
emprendimiento.

Para profundizar en contenidos, tanto relacionados con las habilidades
emprendedoras como con el diseno del proyecto, proponemos de referencia
el libro del profesorado de la propuesta curricular de la optativa de 3° de ESO
Imagina y Emprende.

Ademdas, utilizamos, también de esa propuesta, el esquema de trabajo que
identifica una serie de acciones diferenciadas, para incorporar en cada sesion
o introduccién de un nuevo concepto o tema:

- Exposicion: infroduccion de los conceptos necesarios para el desarrollo de las
sesiones.

- Dindmica: se refiere tanto a los ejercicios en los que el/la docente tiene un
papel de facilitador/a y guia del grupo, como ejercicios individuales o de
equipos, a realizar en horario de clase.

- Actividad: Accion que los alumnos y las alumnas realizan fuera de horario
lectivo y que servird para el inicio de la siguiente sesidon en clase.

- Reflexion: aunque cada docente adaptard al funcionamiento de su clase los
momentos que dedicard a reflexionar sobre distintas cuestiones que puedan
surgir, hay sesiones especificas en las que se explicita esta accion por la
importancia que tiene a nivel pedagdgico.

Se propone que tras cada sesion, o fase de frabajo, las reflexiones finales se
materialicen en un mapa conceptual compartido, pudiéndose rescatar y
revisar en otros momentos del proceso. Podrd ser una cartulina o papel de
gran formato, que permanezca en clase visible, en un espacio en la pared
destinado a la exposicion de estas ideas, al que consideremos el espacio de
emprendimiento o bien en una carpeta de proyecto.

Ademds, como se comentd en el apartado de evaluacion, se recomienda
utilizar un cuaderno de ideas individual, en el que tomardn notas de todo lo
que sea relevante para cada una/o, sus propias reflexiones sobre 1o
aprendido, o planteado en el grupo.

14
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Como ya se ha expuesto anteriormente, es imprescindible que cada uno de
los alumnos y alumnas se sientan reflejados en el proyecto que decidan poner
en marcha, y que esté relacionado con sus motivaciones e intereses, y que
incorporen, desde el inicio de los aprendizajes, el reto de disenar un proyecto
en equipo. Por tanto, es recomendable que al inicio, el profesor o la profesora
traslade al alumnado una vision general del proceso que van a seguir en este
Programa, y haga explicita la importancia de ir incorporando cada uno de los
aprendizajes adquiridos, en el diseno y desarrollo del proyecto.

Al final habrdn aprendido a crear un proyecto emprendedor y a ser capaces
de replicarlo cuantas veces quieran.
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Momentos

Aunque las fases de este proceso se adaptardn a las caracteristicas del grupo,
podemos diferenciar distintos momentos en la construccion del proyecto por
parte del alumnado, interrelacionados entre si y, probablemente, solapados en
la prdctica.

El yoy el grupo

Partiremos de Ias habilidades emprendedoras de cada uno y cada una. Qué
son las habilidades, cudles me definen a mi, cudles me gustaria mejorar, cémo
nos complementamos en clase, qué aporto, qué me aportan, qué nos une,
gué nos diferencia, y decidir en qué dmbito queremos intervenir.

El alumnado de forma individual y/o en equipo comenzard a investigar el
enftorno para identificar necesidades sin cubrir o aspectos a mejorar, con el fin
de llegar a una idea con la que comprometerse el resto del curso.

Pero, 3por qué empezamaos por aquie

Pensamos que la base de toda construccion estd en su estructura, en sus
materiales. En el aprendizaje significativo, la base es el Yo.

De la misma manera, a la hora de disenar un proyecto, es crucial conocer al
equipo humano con el que se cuenta, asi como conocer sus habilidades, sus
intereses, sus preferencias, sus valores.

Sin embargo, ocurre en muchas ocasiones que no se le da el espacio
suficiente a este andlisis y conocimiento, bien por falta de tiempo, de
perspectiva, o por un infento de evitar lo complejo, lo conflictivo. Y es que
hablar de si misma y de si mismo es complejo y delicado. Y canalizar las
emociones que puede generar este material, aun mds.

Por eso, durante esta fase, idenfificada como de conocimiento personal y

grupal, es importante que el profesor o la profesora establezcan en el aula o
en el lugar donde se vayan a trabajar estos temas, un clima constructivo, de
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respeto, positivo, y nunca de critica negativa, ni de falta respecto a la
diferencia.

Conocer las habilidades propias y de las demds personas del grupo, puede
hacer el proceso del proyecto mds rico vy significativo, a la par que Util para su
desarrollo personal y como equipo que se complementa.

El/La docente podrd trabajar las habilidades emprendedoras, utilizando
algunas de las dindmicas que les proponemos a confinuacion. Ademdas,
tendrd ofros recursos disponibles en la web, referenciados al final de este
documento.

El grupo y el entorno

Por otro lado, el entorno y la manera que tenemos de percibirlo, se convierte
en un elemento crucial para la estimulacion y la inspiracion a la hora de idear.
Las personas, las organizaciones, las empresas, las administraciones, ofrecen
distintas visiones de la realidad.

Estas podrdn intervenir en el proceso de disefio del proyecto en funcién de
variables como por ejemplo: localidad (rural o urbana), centro (publico,
concertado, grande, pequeno) etc.

Desde el programa, identificamos al menos fres agentes importantes, ademas
del tutor o de la tutora del grupo, como son:

- Otfros/as docentes.
- Educador/a social.
- Agente de Empleo y Desarrollo Local y/o Dinamizador de ECJ.

El proyecto en el entorno

En este momento, infroduciremos el concepto de proyecto de forma mds
concretq, utilizando el modelo que os proponemos, o cualquier otro esquema
que pueda recoger de forma ordenada las distintas partes o apartados que
implica el diseno de un proyecto.

La propuesta es que el alumnado vaya madurando sus ideas en distintos
equipos de trabajo, y las vayan transformando en un proyecto o accién en el
entorno, en uno de los dmbitos de emprendimiento que hayan identificado
como motivante para ellos y ellas.

El alumnado ird infegrando los conocimientos adquiridos anteriormente con la
ayuda de su profesor o profesora, poniendo en orden los mismos, y
estructurdndolos en un documento que recoja sus propuestas emprendedoras
en alguno de los dmbitos presentados.

Queremos destacar la importancia de que sean los alumnos y las alumnas
quienes vayan descubriendo en qué consiste un proyecto de forma prdctica, y
vayan experimentando y tomando decisiones, a lo largo de su diseno y
desarrollo, y de la puesta en marcha de algunas acciones.

17



Teenemprende 2015-2016

El fin de este programa es promover la participacién activa de los y las jovenes
en su enforno, y que tomen consciencia de cémo sus ideas y sus acciones
pueden contribuir a mejorarlo, para si mismo/a y para las demdads personas.

Y es que dependiendo de ellos y ellas asi tendremos y seremos una sociedad u
otra.

La participacion a través de una accién concreta, real, no simulada, y el
andlisis de todo este proceso acompanado de la figura de la profesora o el
profesor, puede ser una experiencia muy enriquecedora para empoderarse
como sujetos activos de su propia vida, mejorando su liderazgo, autonomia vy
responsabilidad individual y colectiva.

A través del diseno de un proyecto emprendedor, podrdn poner en
funcionamiento todas las competencias clave, tal y como hemos senalado en
el apartado correspondiente. Por ello, el rol de ofros/as docentes del Centro
que quieran contribuir al desarrollo de programa es bienvenido y deseado.

En relacién a la temporalizacion del proyecto, seria deseable que pudieran
realizarse algunas acciones dentro de este curso escolar, de tal manera que
puedan evidenciar todo el proceso, desde la eleccion de una idea, hasta su
puesta en marcha, aunque sabemos que ésta aventura podrd llevarles en el
tiempo a un futuro mas alld del final del curso presente.
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Temporalizacion y Recursos

Inicio del programa

12 Noviembre. Mérida

Sesion Inicial con el profesorado

Es la primera sesion de trabajo con los/as docentes de los centros inscritos a los
programas de cultura emprendedora. Hay un espacio general compartido
con docentes de primaria, secundaria y FP, y un espacio especifico para
trabajar cada programa.

Se facilita la presente guia de apoyo al programa con la que el profesorado
podrd comenzar con la implementacion del programa.

Inicio en los Centros

A partir del 12 de noviembre, tras la sesidon inicial con el profesorado, los/as
docentes implicados/as se reunirdn con el resto de docentes que vayan a
participar en el centro, para poner en comun cémo van a planificar las
acciones y el trabajo con el grupo.

Como apoyo en este momento, se ofrecerd la posibilidad de realizar una
sesion en el centro por parte del equipo de Cultura Emprendedora, bien con el
alumnado, o con el personal docente implicado.

El objetivo de esta sesion es reforzar especialmente a aquellos centros de
nueva incorporacion, y al profesorado que imparta asignaturas diferentes a la
de Iniciativa Emprendedora.

En caso de no poder redlizarse la sesidon in situ, s&e mantendrdn reuniones por
Skype o bien se propondrd una tutorizacién via telefénica o via mail.

Seguimiento del Programa

El equipo de Teenemprende realizard un seguimiento continuo via telefénica y
via mail.

En febrero, se realizard una sesion de seguimiento grupal con todo el
profesorado. El objetivo es compartir el proceso por parte de todo el
profesorado participante. Se podrdn hacer una o dos sesiones en funcion de
los centros que estdn participando.

En el segundo trimestre, se ofrecerd la posibilidad de realizar una nueva sesion
de trabajo en el centro, bien con el alumnado o bien con el profesorado, en
aquellos centros que requieran refuerzo a la hora de comenzar con la
plasmacion del proyecto.

En funcidn del avance del programa, después de las vacaciones de
primavera, se podrd plantear una segunda sesion de seguimiento grupal.

Enfrega de Proyectos del alumnado

Mayo 2016

Los grupos entregardn por escrito el proyecto que hayan trabajado en el
contexto de Teenemprende, y/o los materiales de apoyo que consideren de
interés
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Encuentro Final de Ocio Creativo y Proyectos Teenemprende

Junio 2016. Exiremadura

Como diferencia respecto a otras ediciones, se ha reformulado la fase de
concurso y se ha disenado un encuentro final de ocio creativo, para todos
aquellos grupos que presenten proyectos.

Este evento se disenard con actividades relacionadas con las dreas o
temdaticas de los proyectos trabajados.

Cierre del Programa

Entregables por parte del profesorado.

Junio 2016

Memorial final (de cada grupo/clase). Los contenidos de la memoria estardn
basados en una descripcidon de los objetivos particulares de cada grupo-clase,
el proceso de frabajo y los resultados obtenidos. Se facilitard un modelo de
memoria descargable en la pdagina web.

Herramientas de evaluacion del programa. Facilitaremos un conjunto de
herramientas de evaluacién para obtener informacién a lo largo del programa
y reflexionar sobre el programa y su impacto. De esta manera, se podrdn
tomar decisiones, establecer mejoras y propuestas de rediseno.

- Autobservacion docente sobre desempeno en el aula.

- Cuestionario on line de satisfaccion final.

Sesion de evaluacion final

Junio 2016. Mérida

Los objetivos de esta Ultima sesidon serdn entre ofros: evaluar Teenemprende
2015-2016 buscando puntos débiles y fuertes del programa, proponer mejoras
en contenidos y recursos, evaluacién, metodologia, temporalizacién vy
fomentar el encuentro entre los/as participantes en el programa.

Materiales didacticos

Como complemento a la presente guia, se facilitard una serie de materiales
descargables desde la web que servirdn para profundizar en contenido vy
dindmicas, como por ejemplo:

- Material diddctico de la propuesta curricular de 3° de la ESO Imagina y
Emprende, para la asignatura Iniciativa emprendedora:

- Guia profesor/a, cuaderno alumnado y fichas de tfrabajo.

- Recursos Diddcticos para el profesorado (que recogen mds dindmicas para
trabajar a través las Habilidades Emprendedoras).

- Materiales de Aprendizaje Basado en Proyectos.

Reconocimientos
o A los/as docentes participantes se les certificard con 3 Créditos de
Innovacion Educativa, con un mdximo de 2 docentes por grupo clase
o Elrol de coordinador/a estd reconocido con 1 crédito mds.

Para la certificacion de créditos de innovacion educativa serd imprescindible
entregar:

e Memoria final del programa de cada grupo-clase.

e Herramientas de evaluacion del programa
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Roles y funciones
Para el buen desarrollo de Teenemprende en los centros, identificamos distintos
roles y funciones para cada persona involucrada:

Aungue un/a docente asumird la coordinacion del programa en el Centro, es
importante que cuente con el apoyo del Equipo Directivo, asi como que el
centro en su tfotalidad conozca la existencia del programa e idealmente
asuma el reto emprendedor como propio. Seria conveniente que se hiciera
una presentaciéon del mismo en el claustro.

De forma general, identificamos estos agentes implicados/as:

Docentes participantes
Equipo directivo del centro
Equipo cultura emprendedora

Para el conocimiento del enforno, se podria contar también con la
colaboracion de figuras como:

v
v

ANENENENAN

Agentes de Empleo y Desarrollo Local (AEDL)

Dinamizadores/as de los Espacios para la Creacidén Joven y Factoria
Joven

Personas emprendedoras de la zona

Familias

Asociaciones

ONG’s

Oftras

Docentes participantes

Si participo como docente mis funciones serdn:

v

v

Acompanar y motivar al alumnado participante en todas las fases y
actividades del Programa.

Participar en las distintas sesiones de formacién, seguimiento vy
evaluacién convocadas por el Centro.

Adaptar las actividades propuestas de Teenemprende a la
programacion del aula.

Incluir en la programacion las salidas extraescolares necesarias para el
desarrollo del programa y sus gestiones como la solicitud de permisos y
seguros de salidas de los/as participantes.

Llevar a cabo cualesquiera ofras funciones que se afribuyan en el
desarrollo del programa Teenemprende.

Si ademds, coordino Teenemprende en mi Centro, mis funciones serdn:

v

v

Impulsar el desarrollo del Programa Teenemprende participando
activamente en su elaboraciéon y siendo el/la responsable Ultimo/a de
su contenido y desarrollo.

Establecer una comunicacion fluida con el equipo de cultura
emprendedora y aportar la informacién que se pudiese requerir sobre
los grupos participantes (datos generales, acciones desarrolladas,
memorias, etc.).

Acompanar y motivar al alumnado participante en todas las fases y
actividades del Programa.
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v' Partficipar en las distintas sesiones de formacion, seguimiento vy
evaluacidén propuestas por el equipo de cultura emprendedora

v' Convocar las reuniones necesarias en el Centro para el buen desarrollo
de Teenemprende

v' Ser la persona de referencia para la asociaciéon de madres y padres del
alumnado, la Administraciéon regional y otros agentes intercentros y/o
municipales que colaboren en el Programa.

v Incluir en la programacion las salidas extraescolares necesarias para el
desarrollo del programa y sus gestiones como la solicitud de permisos y
seguros de salidas de los/as participantes.

v Llevar a cabo cualesquiera otras funciones que se le atribuyan en el
desarrollo del programa Teenemprende.

v' Coordinar al equipo docente involucrado y al educador/a social.

v Ser el/la responsable de la elaboracidon y/o recopilacidon de la/s
memoria/s final/es de proyecto/s.

Equipo directivo del Centro

Para que los programas de cultura emprendedora puedan llevarse a cabo en
los centros, y que los/as docentes implicado/as realizar sus tareas y asumir sus
responsabilidades, es muy importante que el equipo directivo sea un
participante mds, colaborando y facilitando aquellos recursos de los que
disponga el centro para el buen desarrollo de las actividades que planteen
los/as docentes y el alumnado.

Equipo técnico

El equipo de apoyo al programa lo conformamos Blanca, Montse, Victoria y
Salud, que estardn a disposicidon via mail y telefénica, y personalmente durante
las sesiones grupales y en los centros.

Nuestras funciones serdn:

v' Coordinar y supervisar el desarrollo y evaluacion del programa.

v' Disefnar, ejecutar y coordinar la formacién inicial del programa, las
sesiones de seguimiento, y la evaluacion.

v' Organizar la gestion de los recursos y materiales de apoyo del
programa.

v' Apoyar en la gestion de las comisiones de servicio necesarias para la
participacion de docentes en reuniones de seguimiento y sesiones de
formacion.

v' Colaborar en la gestion de las certificaciones y acreditaciones relativas
a la participacion del profesorado en el programa Teenemprende.

Contacto:
teenemprende@gobex.es

Blanca Monge Gaitdn — Consejeria de Educacion - 924 488 255

Montse Tudela - Instituto de la Juventud de Extremadura

Victoria Mancha Ruiz Lopera — D. Gral. Empresa y Competifividad - 924 005 219
Salud Galdn Elias - D. Gral. Empresa y Competitividad - 924 004 687
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Herramientas para trabajar
El yo y el grupo

“Nunca dejes que

nadie te diga

que no puedes hacer algo.

Si tienes un sueno, debes conservarlo.
Si quieres algo, sal a buscarlo y punto.”

Pelicula
"En busca de la felicidad”

Recogemos a continuacion una orientacién para trabajar en un primer
momento, las diferentes Habilidades Emprendedoras, propuestas con un
orden, pero que puede ser reorganizado en funcidon de las necesidades
iniciales del grupo. Eso si, lo idoneo es que al inicio y al final se trabaje
especificamente la creatividad, para favorecer la motivacion y facilitar que el
alumnado desemboque en la generacion de ideas aplicada a su proyecto.

No es una propuesta con sesiones cerradas, si no una seleccion de las
habilidades que se han considerado mds significativas para trabajar con el
alumnado objetivo, para que sea el propio profesorado quien disene sus
sesiones, con el contenido que mejor se adapte a cada momento del grupo.

Las reglas bdsicas para llevar a cabo este trabajo son:

v' Elrespeto mutuo es imprescindible
v En momento de andlisis, la critica ha de ser constructiva, positiva
v En equipo podemos llegar mds lejos que caminando solo o sola

Ademds, se tendrdn en cuenta algunas ideas como:
v' Las personas que forman un equipo deben tener cierta relacion
v Es crucial establecer normas y que éstas sean compartidas y aceptadas
por fodas/os
v" Hay que compartir la misma meta
v' Las decisiones se foman entre todos y todas

Como ya se comentd anteriormente, estas dindmicas podrdn contribuir al
desarrollo de las distintas competencias. Aunque Senfido de la iniciativa y el
espiritu emprendedor se marca como prioritaria en este trabajo, de forma
conjunta se ponen en juego el resto de competencias clave como la
Comunicacion lingUistica, Competencias sociales y civicas o las Competencias
y expresiones culturales, entre ofras.

El reto es que a través de la infrospeccidon y la interaccidén con el grupo,
desarrollen una actitud positiva para ubicarse y ser capaz de actuar en el
entorno.

Para el desarrollo de las dindmicas se facilita al final del documento un Anexo
que recoge todas las fichas de trabajo propuestas.
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Presentacion Teenemprende en el aula

Objetivos:

- Conocer el punto de partida del grupo respecto al concepto
“emprendimiento”.

- Identificar la herramienta de trabajo y evaluacion, y personalizarla.

- Disenar un espacio inspirador (fisico y mental) para el desarrollo de
Teenemprende.

- Acercarse a la expresion artistica para comunicar ideas y preferencias.

Materiales: cuadernos, hojas, elementos de dibujo, materiales de reciclaje y
todo lo que sea Util para el diseno.

Desarrollo: comienza la andadura en Teenemprende, y para ello contaremos
con nuestro cuaderno de ideas como companero/a de vigje. Serd una libreta
en la que quedardn plasmados nuestros trabajos y reflexiones durante el
proceso, y que tendrd un doble uso: por un lado, serd Util para consultar lo que
hemos frabajado, en el momento en el que podamos necesitarlo, y por otro
nos permitird tener un producto de nuestro desarrollo a lo largo del programa.
Para inaugurar nuestro cuaderno de ideas vamos a coger los colores y vamos
a hacer, en la primera hoja, un dibujo. En él voy a representar qué es para mi
Teenemprende y el emprender.

En la medida de las posibilidades, el grupo personalizard el espacio de trabajo

para Teenemprende, bien en clase, o en un lugar disponible en el Centro para
crear un espacio de laboratorio creativo.

24



Teenemprende 2015-2016

Creatividad

Capacidad de crear, producir ideas y cosas nuevas,
de llegar a conclusiones distintas vy resolver
problemas de manera original. La creatividad es
esencial para la mejora de la inteligencia personal y
para el progreso de |la sociedad.

Las reglas bdsicas para llevar a cabo este trabajo de
produccion de ideas:
v' La critica estd prohibida
v" No hay ideas malas ni incorrectas. Toda idea es bienvenida
v El desarrollo y la asociaciéon de distintas ideas es deseable

Se plantea comenzar con dos dindmicas de creatividad, que se desarrollaran
también al finalizar esta primera fase, sirviendo como evaluacién de esta
parte, observando aspectos como fluidez en la generacién de ideas, contar
con las aportaciones del equipo para nuevas ideas, consideracion del
proyecto como algo del grupo, menor inhibicion a la hora de exponer sus
propuestas, etc.

Dindmica “3Qué puede ser?g”
Objetivos:

- Romper el hielo

- Experienciar la propia creacion de ideas

Materiales: un panuelo
Tiempo: 30’

Desarrollo: El grupo en circulo, de pie. La persona dinamizadora coge un
panuelo, y le da un nuevo uso (por ejemplo, una pulsera). Lo pasa a la
derecha y le pide al siguiente que dé un nuevo uso al panuelo, asi hasta
completar el corro. Se empieza de nuevo y se inicia tfantas veces como se
considere. La consigna es que el ritmo debe ser rdpido y no se puede repetir la
misma idea.

Para reflexionar en grupo:

Se anadliza cémo se han sentido conforme avanzaba el corro. COmMo nos
sentimos cuando las ideas se van agotando.

Salir de la zona de confort cuesta, pero es el momento en el que empezamos
a ser creativas.

Para ser creativas necesitamos tiempo y esfuerzo

La opcién de fransgredir, no dando por hecho reglas que no se han hecho
explicitas.

El/La profesor/a cumplimentard el registro de la Ficha 1. Evaluacion
Creatividad.
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Dindmica “La maguina”

Objetivos:

- Reflexionar sobre el frabajo en equipo

- [dentificar facilitadores y limitadores de la creatividad

Materiales: folio y boligrafo/I&piz para cada participante
Tiempo: 20’

Desarrollo: Sentados en circulo, se les reparte el material con la consigna de
que deben dibujar una mdaqguina que dé solucidon a un problema que hayan
identificado previomente. Puede ser de la vida cofidiana o no. Tienen 5' para
ello. Al terminar lo deben explicar al gran grupo, y cuando todos/as lo han
explicado deben pasarlo a la persona que estd a su derecha, dando la
instruccién que en 1’ deben mejorar la maguina con lo que consideren. Se
puede repetir la ronde de mejora tantas veces como se considere.

Para reflexionar en grupo:

El trabajo en equipo refuerza el proyecto. Todo el grupo gana cuando se
trabaja junto.

Como nos hemos sentfido. El miedo y la verglenza como enemigas de la
creatividad.

El/La profesor/a cumplimentard el registro de la Ficha 1. Evaluacion
Creatividad.

Dindmica “La casa”

Objetivos:

- Trabajar la creatividad como proceso.

- Salir de nuestra zona de confort para empezar a ser creativas.

Materiales: folios y boligrafos.
Tiempo: 20’

Desarrollo: Tienen que dividir el folio en 10 celdas y se les da la siguiente
consigna: “En 5 segundos, dibuja una casa”, al pasar el tiempo se repite
“Dibuja otra casa”. Asi hasta completar las diez celdas.

Para reflexionar en grupo:

- Se pregunta por las sensaciones al realizar el ejercicio.

- Qué casas han pintado.

- Como nos hemos sentido al recibir siempre la misma consigna.

- Qué creemos que es la creatividad, gun momento o un proceso?

- Permanecer en la zona de confort, es quedarnos con lo obvio, lo que se le
ocurre a la mayoria. Salir de ella cuesta, pero es en ese momento en el que
empezamaos a ser personas creativas.

- A partir de qué nUmero de casas empiezan a cambiar el “concepto obvio de
casa”.
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Capacidad que tienen las personas para conseguir implicar a otras personas

en la readlizaciéon de proyectos. El/la lider debe tener, .
ademds, la capacidad de crear y recrear constantemente 0\5[ )
las ideas y los conceptos. Debe sobresalir por la capacidad S
de creatividad y debe fomentar y apoyar la creatividad de ; ‘

las personas que le apoyan. /
.‘)_' M
Dindmica “Simdn dice”

Obijetivo: Experienciar el liderazgo desde el papel de la persona lider y de la
persona liderada.

Tiempo: 10"’ =15

Desarrollo: Una dindmica clasica para trabajar el liderazgo. Una persona
voluntaria comienza siendo “Simén" que deberd decir y hacer movimientos o
acciones que el resto del grupo deberd imitar. Al toque de una palmada o la
consigna “cambio!” “Simén” tocard a un companero o companera que serd
el nuevo “Simoén”

Para reflexionar en grupo:

Como nos sentimos cuando somos el centro de atencion, cuando tenemos un
grupo que depende de nosotras/os.

Qué esperamos de “Simon”.

Dindmica “Rocanroleando”

Objetivos:

- Conocer e identificar los roles que pueden aparecer en un grupo
- Identificar qué rol suelo desempenar dentro de mi grupo-clase.

Materiales: Ficha 2. Rocanroleando, folios y boligrafos, cartulina grande.
Tiempo: 50’

Desarrollo: se divide la clase en pequenos grupos de 3-4 personas, y se
reparten las tarjetas de rol de grupo. El grupo lider deberd seleccionar un tema
para debatir, relacionado con la musica. Una vez elegido el tema, cada
pequeno grupo, en funcidon del rol que le haya sido asignado, deberdn
participar en el debate manteniendo la actitud y construyendo los argumentos
acorde con sus caracteristicas.

Pasados 15’ se preguntard al gran grupo por los roles que han identificado, se
explican los que se han dado, si hay alguno mds que definir, y qué efectos
pueden producir en el grupo.

Para reflexionar en grupo:

- Coémo nos hemos sentido ante la intervencién de cada grupo

- Es necesario que existan fodos los roles en un equipo

- Es bueno para el grupo la existencia de algun fipo de rol especifico, en
funcion del momento de éste.
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Dindmica “Lazarillo”
Obijetivos: Reflexionar sobre cémo se configura la confianza en ofras personas
y qué factores implica.

Materiales: panuelo para tapar los ojos, elementos para poner de obstdculos
en el camino o circuito.

Tiempo: 20’

Desarrollo: En un aula grande, o espacio abierto. Se divide al grupo por
parejas. Una de ellas deberd taparse los ojos, y tendrd que ser guiada del
brazo y con indicaciones verbales, por su pareja por la zona habilitada para el
ejercicio. Alos 5' cambian los roles.

Para reflexionar en grupo:

Cémo nos hemos senfido cuando teniomos que guiar a nuestro/a
companero/a.

Momento en el que mejor he estado. Por qué.

Cuando nos han guiado. sHemos senfido miedo? 3Cudndo? 3Qué hacia que
estuviera mds tranquila/o?
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Responsabilidad y capacidad de accion

Es la virtud de asumir las consecuencias de las propias
decisiones, respondiendo de ellas ante alguien. Es la
capacidad de dar respuesta de los propios actos ante quien

ha regulado un comportamiento. Para que exista @
responsabilidad son necesarios dos requisitos: la libertad y &
una norma o ley. Las acciones han de ser realizadas gé

libremente. Ademdas, debe existir una norma desde la que se
puedan juzgar los hechos realizados.

Dindmica “Yo hago la suerte”

Objetivos:

- Diferenciar entre locus de conftrol interno y locus de control externo.

- Reflexionar sobre la capacidad que tenemos todas las personas para tomar
decisiones y analizar las consecuencias de hacerlo y no hacerlo.

Materiales: equipo audiovisual.
Tiempo: en funcion de la duracién del video elegido. Al menos 15 °de reflexion.

Desarrollo: Analizar Locus de confrol interno. Visionado de audiovisual con
sifuaciones y definicion de lo que ocurre en ellas o exposicion oral de alguna
sifuacion que de forma coloquial pueda definirse “como de mala suerte”
(ejemplo: suspender, no conseguir algo material, le han castigado...— cuidado
con sifuaciones que se escapan de su conirol, como separaciones
padre/madre, efc. -)

Ejemplos:

Pelicula Juno

https://www.youtube.com/watch2v=9BI_pThITIQ

The Simpson (hasta el segundo 24)
https://www.youtube.com/watchev=5pxG4yd8U3U

Para reflexionar en grupo:
Reflexionar sobre en qué medida es responsable de lo que le ha pasado.
sPodria hacer algo para cambiar el resultado? 3Qué hacer?
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Comunicacion

Es un fendmeno de cardcter social que sirve para
relacionarse, transmitir e intercambiar informacion. La
comunicacién humana es un proceso dindmico,
inevitable, irreversible, bidireccional, verbal y no
verbal.

Dindmica “Una historia, tfres mensajes”
Objetivos: Reflexionar sobre la importancia de la comunicacién y cémo influye
ésta en los resultados comunicativos.

Tiempo: 30’

Desarrollo: tres personas del grupo, voluntarias, deberdn prepararse Ia
representacioén de una escena con la siguiente consigna: una de ellas lo vive
como algo bueno (positivo), para la segunda es una auténtica desgracia
(negativo) y para la tercera no implica nada a nivel emocional (sélo dard
datos objetivos. Tono neutral). La situacidon puede ser, por ejemplo, que a su
familia le ha tocado la loteria (1000 millones de €), o que se van a vivir a ofra
ciudad. De una en una lo deberdn representar al gran grupo.

Importante: se debe practicar la escucha activa, no vale hacer comentarios
durante la exposicion.

Para reflexionar en grupo:

Comprobar cémo influye la forma en la que contamos una historia

Coémo influye en el resto del grupo.

Cuando queremos contagiar, persuadir... squé aspectos de la historia
confamose

2CoOmo nos sentimos al escuchar cada historia?

Analizamos el mensaje. 3Qué tipo de oraciones contfiene? 3Qué elementos
incluye?

Qué lenguaje no-verbal acompana

Dindmica “Ratodn, Ledn y Persona”

Objetivos:

- Conocer los tres estilos de comunicacién (pasivo, asertivo y agresivo)

- Identificar qué tipo de comunicaciéon se da en cada una de las situaciones
expuestas

- Relacionar los estilos de comunicacidén con experiencias propias

Materiales: Ficha 3. Ratdn, Ledn, Persona, boligrafos
Tiempo: 20’

Desarrollo: Se lee al grupo las siguientes definiciones:

Ratén (Estilo Pasivo): No sabe defender sus derechos y decisiones, ni actuar, ni
comunicarse de manera eficaz. Se acobarda, actia segun lo que los demdads
quieren y eso le produce malestar.
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Leén (Estilo agresivo): No defiende sus derechos y decisiones adecuadamente.
No respeta los de los demds. Se expresa avasallando a los demds o
manipuldndolos. Reacciona con insultos o ridiculizando

Persona (Estilo asertivo): Sabe defender de forma eficaz y adecuada sus
derechos y decisiones, sin agresividad ni cobardia. Actua desde criterios
personales, expresa sus pensamientos, convicciones y sentimientos, respetando
los de los demds.

Rellenan la ficha de forma individual y se comenta en gran grupo.

Para reflexionar en grupo:

Uno o varios grupos de tres personas dramatizardn situaciones con los
diferentes estilos de comunicacién vy el resto del grupo deberd averiguar qué
estilo interpretd cada participante.

2COmo nos hace sentirnos cada caso?

2 Qué ventajas e inconvenientes tiene cada uno de los estilose

Dindmica “No eres U, soy yo”

Objetivos:

- Tomar conciencia de la forma en la que nos dirigimos a las demds personas.
- Diferenciar entre "mensajes t0" y “mensajes yo" y coémo influyen en el ofro.

Materiales: Ficha 4. No eres tU, Soy Yo, boligrafos y folios. Carfulina grande para
resultados grupales

Tiempo: 30’

Desarrollo: Vamos a fransformar los mensajes agresivos y pasivos en mensajes
asertivos, utilizando la formula de “mensajes Yo". Para ello, por parejas, leerdn
el listado de frases, y comentardn qué estado de dnimo y qué respuestas
generan en la persona que las recibe.

Se lee la definicidn de “"mensajes yo" y deben fransformar estas frases con las
pautas dadas:

El mensaje yo es una comunicacion respetuosa con la persona que tienes enfrente.
Comunicas sin reprochar nada a la otfra persona. Sin embargo, los mensajes tU, suelen
atribuir a las otras personas las causas de tus comportamientos y opiniones. Se suelen
expresar con mandatos e imperativos. Con estos mensajes fus companeros/as pueden
senfirse evaluados/as, confrolados/as, culpados/as e injustamente tratados/as.

Para construir mensajes yo puedes sequir estos fres pasos:

« Describir brevemente la situaciéon o comportamiento que te disgusta o molesta.
Describe y no juzgues. Ej.: Levantdis mucho la voz y no logro escuchar lo que dicen.
Me siento molesto.

« Describir las consecuencias o efectos que dicho comportamiento o sentfimiento tiene
sobre ti (... y no logro escuchar lo que dicen)

« Expresar los sentimientos que ese comportamiento te causa (Me siento molesto/a)

Para reflexionar en grupo:

- Coémo solemos comunicarnos.

- Cuando solemos utilizar mensajes tU y mensajes yo.

- Cudles son las situaciones o frases en las que mdas usamos “mensajes tU”.

- En un mural, vamos a exponer situaciones cofidianas en las que nos
expresemos con “mensajes yo".
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Trabajo en equipo y gestion del conflicto

El trabajo en equipo implica a un grupo de personas frabajando de manera
coordinada en la ejecucion de un proyecto.

El equipo responde del resultado final, y no cada uno/a de sus miembros de
forma independiente.

Cada miembro estd especializado/a en un drea determinada que afecta al
proyecto.

Cada miembro del equipo es responsable de un %
cometido vy sélo si todos/as ellos/as cumplen su

funcidn serd posible sacar el proyecto adelante.

El trabajo en equipo no es simplemente la suma %
de aportaciones individuales, si no un todo W %’

coordinado.

Dindmica “Abrazo musical”

http://dinamicasgrupales.blogspot.com.es/2008/06/dinmicas-de-creatividad-e-integracin.html

Objetivos: Desarrollar el sentimiento de grupo (“hacer pina”)

Materiales: equipo de audio y musica alegre
Tiempo: 15’

Desarrollo: (Para trabajar el sentimiento de grupo) Se baila libremente por la
sala al compds de la musica. Cuando la musica deja de sonar, nos abrazamos
a ofra persona que tengamos cerca hasta que vuelva a sonar vy
comenzaremos a bailar solos otra vez. En la siguiente parada de la musica, nos
abrazaremos en grupos de cuatro (2 parejas). Se va repitiendo y abrazando de
forma progresiva en cada parada de la musica, a mds integrantes del grupo
(3 parejas, 4...) hasta terminar todas y todos en un gran abrazo final.

Para reflexionar en grupo:
Qué ha pasado en la clase y cdmo se han sentido.
Somos un grupo nos vemos como tal?

Dindmica “Pantallas de proteccion”

http://orientafer.blogspot.com.es/2011/09/126-dinamicas-de-educacion-emocional.hfml

Objetivos:

- Favorecer la escucha activa

- Vivenciar la empatia, y tomar consciencia de su importancia para trabajar
en equipo.

Materiales: recortes de revistas, prensa y folletos con imdagenes
Tiempo: 15’

Desarrollo: (trabajar la empatia) De un montén de imdgenes dadas al grupo,
cada integrante de forma individual elige dos. Una vez todos y todas han
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elegido, explican de forma voluntaria el porqué de su eleccidon imagenes de
recortes dados y explicar al grupo porqué de la eleccién.

Para reflexionar en grupo:

Comentar en gran grupo, qué nos ha gustado de lo que han expuesto los
companeros y las companeras, qué nos ha sorprendido y por qué.

Reflexionar sobre, como un mayor conocimiento a nivel personal, promueve
una mejor comunicacion y un mayor respeto por el ofro. Reflexionaremos
también sobre como nos complementamos.

Dindmica "Historia de la NASA”

Extraida de http://jugamos.jimdo.com/juegos-cognitivos/el-juego-de-la-nasa/

Obijetivos: Vivenciar la toma de decisiones en grupo poniendo en prdctica las
habilidades de negociacion.

Materiales: Ficha 5. Historia de la Nasa. Tabla para el alumnado y tabla con
soluciones; boligrafos.

Tiempo: 30’

Desarrollo: Se divide el gran grupo, en grupos de cuatro o cinco. Se narra la
siguiente situacion:

“Cada uno de vosotros forma parte de la tripulacidon de una nave espacial
que iba a reunirse con la “nave nodriza”, en la superficie iluminada de la luna.
Debido a unas dificultades mecdnicas, la nave espacial tuvo que alunizar en
un lugar que dista unos 350 km. del sitio donde tenia que encontrarse con la
ofra nave. Durante el alunizaje, gran parte del equipaje de la nave en que
ibais vosofros, se estroped o sufrid danos de consideracion, y puesto que la
supervivencia de la tripulacion, o sea de cada uno de vosofros, depende de
que poddis llegar a la “nave nodriza”, habéis de seleccionar el material mas
importante para llevarlo, dejando lo menos importante.”

Se leen todos los objetos y aparatos que quedaron ilesos después del forzado
alunizaje. Los participantes deben ordenarlos de acuerdo con su importancia y
utilidad, para poder llegar al punto de encuentro con la “nave nodriza”. Es
decir, se ha de poner 1 en el mds importante, 2 al que le sigue en importancia
y asi sucesivamente hasta el n° 15 que serd el de menor importancia.

Primera parte: En 5', cada participante, de forma individual ordenard por
importancia los objetos que quedaron ilesos, en la columna INDV.

Segunda parte: En grupos de 4-5 vuelven a reclasificar los articulos tras la
discusion en pequeno grupo, el resultado se anota en la columna
correspondiente.

Tercera parte: El profesor/a indica la ordenacién de la NASA.

Para reflexionar en grupo:

En gran grupo se abre un debate

Qué grado de dificultad ha tenido rellenar solos la ficha

Ha sido reconfortante hacer el trabajo en equipo

Como hemos llegado a acuerdo

En qué momento nos hemos acercado mds a la tabla del dinamizador/a
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Autoconocimiento y Autoestima

Autoconocimiento: como su etimologia indica, es el conocimiento
de nosotfros y nosotras mismas. Es el proceso reflexivo (y su
resultado) por el cual la persona adquiere nocién de su yo y de
sus propias cualidades y caracteristicas... No puede haber, pues,
autoestima sin autoconocimiento. De ahi la importancia del
autoconocimiento para el desarrollo personal. (Elena lanantuoni)

Autoestima: Sentfimiento de aceptacion,
/ confianza y aprecio hacia una/o misma/o.
Va unido a la impresibn de competencia y valia
@ personal. Las personas con alta autoestima se
Q/ caracterizan por ser individuos que superan sus
problemas o dificultades personales, que afianzan su

personalidad, que favorecen su creatividad y que son independientes.

Dindmica “Mi cita favorita”
Objetivos: Reflexionar sobre los propios gustos e intereses.

Materiales: El que aporte cada participante con la informacion del personaje
Tiempo: 30’

Desarrollo: Se puede pedir que lo traigan de casa. Elegir una frase/cita
célebre, de un personaije relevante, compartir con el grupo y contar el porqué
de su eleccion.

Para reflexionar en grupo:

Qué nos ha llamado la atencién de lo que hemos escuchado
Cudl nos ha gustado mads

La persona que mds nos ha sorprendido

Dindmica “Conocerse a si mismo/a”

http://orientafer.blogspot.com.es/2011/09/126-dinamicas-de-educacion-emocional.html

Objetivos:
- Reflexionar sobre los propios gustos e intereses.
- Reconocer en publico aspectos positivos de una/o misma/o

Materiales: folios, boligrafos
Tiempo: 20’

Desarrollo: De manera individual, pensamos y escribimos 10 caracteristicas
propias, como cosas que sabemos hacer bien. No se trata de gustos ni
preferencias, si no de cosas que podemos o sabemos hacer. Una vez hemos
reflexionado y las hemos escrito, voluntariamente se exponen en grupo las que
quieran
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Para reflexionar en grupo:

2sCOmo nos hemos sentido hablando bien de nosotras/os mismas/os en
publico2 3Es facil2 3Es mds facil hablar en negativoe zCudl puede ser la
explicacion?

Deberemos llegar a algun acuerdo que nos pueda facilitar una comunicacion
mdas "en positivo" con amigas y amigos, con nuestra familia, en el instituto,...
sPor qué cosa en concreto vamos a comenzar?

Dindmica “Cuando pasen 20 anos”

Objetivos:

- Reflexionar sobre los aspectos vocacionales.

- Tomar consciencia de la importancia de tomar decisiones para alcanzar una
meta.

- Poner en funcionamiento la capacidad imaginativa.

Materiales: equipo audio y musica relajante
Tiempo: 20’

Desarrollo: Vamos a trabajar con la imaginacion. Todo el grupo en silencio,
vamos a cerrar los 0jos y vamos a viajar en el fiempo. Han pasado 20 anos.
sDonde estoye zCon quién estoy? zComo estoye zTrabagjo? 3En qué
frabajo2sTengo familia2 sComo he llegado aqui?

Para reflexionar en grupo:

2COmo nos hemos sentido? 3Nos ha gustado?

2Qué ha tenido que ocurrir para poder llegar al sitio en el que nos hemos visto?
Inversion de tiempo, econdmico, de esfuerzos personales, familiares...

2Se ve recompensado el esfuerzo?

3 Qué obstdculos nos podemos encontrar y cémo se podrian salvar?

A la hora de dar soluciones, todo el grupo podrd aportar ideas a las
infervenciones individuales.

aSon similares las metas de chicas y chicos?¢ En caso de existir, intentaremos
desmitificar los estereotipos de género, aportando modelos positivos.

Dindmica “Escudo de armas”

Basada en http://jugamos.jimdo.com/din%C3%A1 micas-de-autoconocimiento/mi-escudo-de-armas/

Objetivo:

- Reflexionar sobre la personalidad de cada una/o.

- Aumentar la percepcion positiva de si misma/o.

- Reconocer en publico aspectos positivos de una/o misma/o
-Poner en prdactica el lenguaje artistico.

Materiales: Ficha 6. Mi Escudo de Armas, para cada participante, boligrafos,
rotuladores, fotografias y recortes de revistas.

Tiempo: 45’

Desarrollo: Se reparte a cada chico y chica un escudo de armas, su propio
escudo personal. En el deben representarse aquellos aspectos de su propia
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personalidad que considere mds importantes, y que sean positivos. (5 aspectos
cada uno/a).
Se pueden representar aspectos como:

- Lo mejor que cada uno/a ha conseguido

- La cualidad personal de la que cada uno/a estd mds satisfecho/a

- La aficion que uno/a mds estima en si mismo/a.

- Los objetivos mds importantes para uno/a.
Pero sélo deben representarse cosas positivas.
Se representard a través de un dibujo, recortes o combinacioén. Una vez
terminen su escudo lo colocardn por el aula.

Para reflexionar en grupo:

Se pone en comUn en gran grupo

Una vez que todos han terminado, se da un fiempo para que el grupo
examine los tfrabajos, paseando en torno a la clase v fijédndose en ellos.

Sino entendemos algo, le preguntaremos a quién lo hizo

5Qué escudo nos ha llamado la atencién? 3Por qué?

Podemos hacer un escudo resumen del grupo con los aspectos que mds se
repiten y podremos utilizar en la segunda parte del programa.

Dindmica “Tengo un regalo para fi”

Obijetivos:

- Reforzar la autoestima en relacién al grupo.

- Aportar y recibir las valoraciones positivas que tiene cada individuo hacia el
resto de personas del grupo.

Materiales: folios, boligrafos, papel celo.

Tiempo: 20’

Desarrollo: Cada participante se colocard con celo un folio con su nombre en
la espalda. Todo el grupo de pie en el aula, deberd ir escribiendo en el resto
de sus companeros y sus companeras algo positivo. El nivel de profundidad
depende del tipo de relacion que tfengan. Solo valen cosas positivas (Desde
cosas superficiales como el pelo o las botas, hasta aspectos mds personales).

Para reflexionar en grupo:

En silencio y de forma individual, leemos lo que el resto del grupo nos ha
dedicado. Se puede compartir de forma voluntaria.

2COmo nos sentimose sEsperdbamos lo que nos han escrito? 3Qué nos ha
sorprendido?
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Sentido critico

Es una capacidad que convierte en maduro al ser
humano. Es un principio que activa una actitud personal
que le ayuda a no terminar diluido en la masa, y de este
modo, cultivar el propio ser personal, Unico e irrepetible.
Este sentido ayuda a la persona a conocer las normas que
le aseguran su propio razonamiento de la verdad, asi
como ponderar con arreglo a ella sus propias
deliberaciones y decisiones.

Dindmica “Publicidad y contfrapublicidad”

Objetivos:

- Analizar los mensajes publicitarios identificando los valores implicitos.

- Tomar consciencia de cémo funciona la publicidad (aspectos positivos y
negativos).

Materiales: audiovisual, fotografias prensa, revistas...

Tiempo: variable

Desarrollo: Traeremos de casa un anuncio que nos haya llamado la atencidn,
analizando que nos ha transmitido. De forma voluntaria se compartird en gran
grupo y se abrird el debate acerca lo que han percibido (personajes,
situaciones, valores, roles...

Para reflexionar en grupo:

El/La profesor/a planteard cuestiones a cerca de posibles temas como:
contenidos sexistas (por ejemplo que utilicen la imagen de la mujer como
estrategia de seduccidn, roles por sexos...) el respeto por el medio ambiente,
explotaciéon infantil, consumo de productos nocivos como tabaco, alcohal,
comida basura..., que potencien un consumo irreflexivo, etc.

Se puede frabajar en grupo un anuncio alternativo, en el que partiendo del
mensaje original se elaborare con elementos positivos. Se podrdn realizar en el
soporte que desee el alumnado y profesorado, pudiendo quedar expuestos en
el aula, Centro y/o blog del programa.

(Inspirado por Aulas Felices)

Recurso complementario:
http://www.educacontic.es/blog/se-critico-analiza-la-publicidad

Dindmica “Opino que si, Opino que no”

Objetivos:
- Poner en funcionamiento la capacidad de oratoria y de argumentacion.

- Trabajar la empatia, la flexibilidad y la reflexion.

Materiales: noticias prensa local/regional, informacién acerca de algin evento
del entorno.
Tiempo: 60’
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Desarrollo: Se elegird un tema al azar, de una bateria propuesta por el grupo.
Se dividirdn en dos grupos que preparardn y expondrdn sus argumentos a
favor y en contra del contenido de la noticia, segun les haya tocado por
sorteo.

Se puede cambiar de tema y/o que los grupos roten (el que debia defender,
ahora reprueba y viceversa).

Para reflexionar en grupo:

Como nos hemos sentido en cada posicion

Como hemos montado la argumentacion en cada caso, en qué aspectos de
la historia nos hemos fijado, etc.

Existencia o no de cambios de percepcion sobre el tema, al cambiar de

posicion.
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Superacion/Perseverancia

Es la capacidad para superar obstdculos y dificultades que se a /)
g . &

pre;en’ren ante la consecucion de una meta %} N

Es intentar algo que normalmente no se puede hacer o ([(IE="\)

. s . . s 7. AR S |
conseguir. El afdan, objetivo Ultimo de una persona con espiritu ‘-.‘\;\=\\§_§;§/7'7

de superacion, es alcanzar la meta propuesta. T

Dindmica “Puedo hacer y haré”

Objetivos:

- Adquirir compromisos consigo mismo/ay con el grupo

- Analizar los procesos para aprender a superar los obstdculos que puedan
presentarse ante mis objetivos

Materiales: Fichas 7. Puedo hacer y haré (compromiso) y ficha 8. Puedo hacer
y haré (resultados).

Tiempo: 20’

Desarrollo: Comprometernos con el resto del grupo en realizar todos los dias,
durante el periodo que se establezca en el grupo, una accidn que nos cueste
algun tipo de esfuerzo (comer fruta/verdura, colaborar en alguna tarea del
hogar, dedicar tiempo a alguna causa social, etc.) y en una semana contar al
grupo silo hemos realizado y cdmo nos hemos sentido.

Para reflexionar en grupo:

Tras la primera semana, nos preguntaremos:

sHemos cumplido el compromiso? 3Como nos sentimos?

En caso negativo, 3qué obstdculos aparecieron para no lograrlo2 3Como
puedo superarlos? La ayuda y el apoyo del grupo puede ser motivador.

Como complemento al desarrollo de esta habilidad, se propone utilizar alguna
técnica de relajacién, como por ejemplo las basadas en la respiracion.

39



Teenemprende 2015-2016

Espiritu investigador

El espiritu investigador es una forma de enfrentarse al A
conocimiento, una estrategia para el aprendizaje A
constante. El espiritu innovador estd unido a otra serie de A &
caracteristicas en las personas, como la creatividad, la (/ :’/

flexibilidad, el dinamismo o la convivencia con el riesgo en \
las decisiones que se toman. El espiritu investigador e o ==
innovador es fundamental para intentar dar respuestas g "
diferentes ante las necesidades.

Dindmica “A mi me gusta...”

Objetivos:

- Conocer vy utilizar distintas vias y herramientas para la investigaciéon (internet,
libros, videos, personas expertas en distintos dmbitos...)

- Disenar y exponer la presentacion de los resultados.

Materiales: digitales y analdgicos. Los que decida cada participante para
elaborar su producto a exponer.
Tiempo: variable

Desarrollo: Seleccionardn de forma individual o en pequeno grupo un hobby,
o una persona de referencia en alguna actividad (musical, deportiva,
politica...) y buscardn hechos significativos de su vida y profesion para
contdrselo al resto de la clase. Podrdn utilizar elementos de apoyo (paneles,
audiovisuales, collage...) para la exposicion de los resultados de la
investigacion.

Para reflexionar en grupo:

Cbomo nos sentimos contando al resto de companeros y companeras gustos y
preferencias personales.

Qué nos ha llamado la atencion de lo que hemos escuchado y/o visto.

Dindmica “Qué pasa por mi casa”

Objetivos:

- Construir el conocimiento de forma grupal.

- Incrementar el conocimiento de nuestro entorno bajo un prisma critico.

Materiales: papel y boligrafo, cartulina grande y rotuladores
Tiempo: 20" - 30’

Desarrollo: Reflexionar sobre su entorno (centro, localidad, region...) y escribir
tres cuestiones (eventos, noticias, rumores...) sobre las que hayas oido hablar a
tu alrededor y no sepas de qué van. Se expondrdn en la clase. Aquellas
personas que tengan informacién acerca de algunas expuestas, compartirdn
su conocimiento con el resto, y para aquellas que queden pendientes, se
creardn peqguenos grupos de investigacion para profundizar en ellas y poder
informar al resto de la clase en la siguiente sesion.
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Para reflexionar en grupo:

Se comentardn los aspectos que mds hayan llamado la atencidn

Focalizar sobre posibles necesidades y potencialidades del entorno, vy
plasmarla en un mural que se expondrd en clase, para trabajar en la segunda
fase del programa.

Actividad “En busca de personas emprendedoras”
Objetivos:

- Conocer experiencias de la zona en diferentes dmbitos de emprendimiento
- Acercarse al emprendimiento, desmitificdndolo.

- Trabajar la entrevista como elemento de investigacion.

Materiales: papel y boligrafo
Tiempo: variable

Desarrollo: vamos a buscar por parejas, en nuestra familia, localidad...a una
persona significativa y vamos a investigar sobre su vida (En qué han
destacado, qué les llevd a hacer lo que hicieron, qué baches/problemas se
han encontrado y cémo los superaron, qué sintieron cuando llegaron a su
meta...). Para ello, elaboraremos en clase y de forma conjunta, una entrevista
para conocer a estas personas.

Las decisiones se tomardn por consenso (“acuerdo entre dos o mds personas”)
y democrdticamente (“decisiones colectivas adoptadas por el pueblo”, en
este caso por la clase).

Para reflexionar en grupo:

Se les puede plantear que visiten el aula para contar su experiencia al grupo.
En el gran grupo comparte la experiencia.

2Qué nos han parecido las historias? 3Conociamos a las personas que han
entrevistado el resto de companeros y companeras?

Actividad “Quién puede ayudar a las personas

emprendedoras”
Objetivos: Identificar a los/as agentes que apoyan el emprendimiento en mi
localidad/entorno.

Materiales: equipo informdtico, teléfono, papel, boligrafos, cartulina grande,
post-it, rotuladores.
Tiempo: variable.

Desarrollo: Vamos a conocer qué personas trabajan en mi localidad que nos
pueda informar acerca de los diferentes dmbitos y tipos de emprendimiento
(AEDL, madre, padre...). Decidiremos por consenso o votaciéon con quién
contactar y redactaremos en grupo tanto la toma de contacto, como una
bateria de preguntas para hacerle el dia que nos visite.

Para reflexionar en grupo:

Qué ideas nos han quedado de la visita 3Nos ha dado pista sobre nuestro
objetivo? Se expondrd en un mural las ideas mds significativas para profundizar
en la segunda fase del programa.
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Creatividad I

Para evaluar el proceso y ver si el grupo ha ./
experimentado cambios, se propone repetir las dindmicas @
Qué puede ser y_La maquina, utilizando como registro la et
Ficha creatividad | y Il) l'-'?n»\?'!}c;g.;
O
Nota: La primera dindmica se repetird cambiando el (L:E"_"{:;
panuelo por un rulo de papel (un folio enrollado), para E
observar en qué punto se permiten “transgredir”’, cambiar ”:'&g
la forma del papel para ampliar las posibilidades, ya que Moa LuAsa

en las indicaciones que se les da al grupo, en ningdn
momento se les dice que tengan que mantener la forma.

Dindmica “Generacion de ideas para el proyecto”
Objetivos:

- Generar una bateria de posibles ideas de proyectos en base a lo trabajado.
- Vivenciar el proceso creativo

Materiales: Cuaderno de ideas, fichas y murales elaborados por la clase
anteriormente, post-it, boligrafos, cartulinas. Ficha 9. Proceso creativo.

Tiempo: 60’

Desarrollo: Se creardn tarjetas con palabras clave por distintas categorias
segun lo frabagjado anteriormente  (habilidades, gustos, recursos,
potencialidades).

De forma aleatoria se reparte, a cada participante, una tarjeta de cada
categoria, y deberd pensar durante 5' dos ideas de proyecto que le inspiren
las tarjetas que le ha tocado, y escribird cada una de ellas en un post-it.

En pequenos grupo de 3-4 personas, contardn sus ideas para generar 5
nuevas, uniendo lo que surge al compartir las tarjetas. Un/una representante
del equipo escribird en 5 post-it.

Dindmica “1er Filtrado de Ideas”

Todas las ideas propuestas, tanto individual como en grupo, se expondrdn en
un mural, ubicdndolas segun se consideren: no vdlidas, obvias, falta perfilar,
vdlidas

o~ 0 e e

>~ “'Vj

| VALIDAS | OBVIAS | FALTA ATERRIZAR | NO VALIDAS
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De las que queden clasificadas como “Obvias” o “Falta aterrizar”, cada grupo
cogerd una o dos aleatoriamente (no serd una idea del propio grupo) para
revisarla y mejorarla si es posible. Vuelven a valorarse y se descartan las que se
consideren. Con las que han quedado como “vdlidas” se puede empezar a
trabaijar.

Dindmica “Técnica Walt Disney”

(Técnicas para evaluar ideas)
http://www.neuronilla.com/desarrolla-tu-creatividad/tecnicas-de-creatividad/727-metodo-walt-disney.html

Utiliza diferentes fases: etapa sonadora, realista y critica.

Después de que Walt Disney sonase con sus ideas (que tiene que ver con el
"todo vale", expresarlo todo), cambiaria a un rol mas realista (un momento mas
de evaluacion, de descartar y elegir) y a tratar de averiguar cémo aplicarlas.

Después de esto, jugaria un rol mas critico (ver "lo que falta", desde otra
perspectiva) y frataria de romper esas ideas y solucionarlas aparte. Invirtid
horas y horas buscando debilidades y brechas. Las ideas que resultaron
mejores fueron las que Walt Disney persiguio.

Jugando a “la critica” puedes ayudarte también a evaluar ideas.

Por cada idea, escribe tantas criticas como puedas.

Después, observa cada idea y trata de desarrollar posibles soluciones para
superar y reparar cada debilidad.

Seleccionala idea que con el menor nUmero de debilidades insuperables o
ireparables.

43



Teenemprende 2015-2016

Herramientas para trabajar
El grupo y el entorno

“Me he subido a mi mesa para recordar
que hay que mirar las cosas de un modo diferente.
El mundo se ve diferente desde aqui arriba”

Pelicula
“El club de los poetas muertos”

Una de las habilidades fundamentales de las personas emprendedoras es el
espiritu investigador, la curiosidad, la capacidad de observacion, el andlisis y la
reflexion.

Para llegar a ser conscientes de lo que pasa a nuestro alrededor, tanto en el
entorno mds cercano (clase, casa, centro, localidad, regién...) como en el
resto del mundo, el primer paso es descubrir qué hay, qué necesidades y qué
oportunidades ofrece ese entorno, sin dejar de lado la creatividad con la que
estamos trabajando.

Para ello, proponemos realizar una actividad con toda la informacién que
estamos recopilando del entorno.

Actividad “Mapa del entorno”

Objetivo: realizar un mapa visual de situacién, en el que se recoja informacién
sobre distinfos dmbitos, y que podrd convertirse en recursos para nuestro
proyecto.

Desarrollo: divididos en pequenos grupos, o por parejas, buscardn activamente
informaciéon a fravés de internet, saldrdn fuera del aula y visitardn «
organizaciones publicas y privadas cercanas, concertardn citas y entrevistas
con personas que puedan dar pistas de qué estd pasando ahi fuera
(Dinamizadores/as de los espacios para la Creacion Joven, Agentes de
Desarrollo Local, familia, amigos/as), participardn de actividades culturales,
sociales, deportivas, etc.

Se trata de ver qué hay y qué no hay en relacion a distintos dmbitos como:

- Organizaciones sin dnimo de lucro (ONG, asociaciones, fundaciones)

- Administraciones publicas (Ayto. Casa de Cultura, Universidad Popular, etc.)

- Sectores de actividad empresarial (agricultura, ganaderia, turismo, industria,
comercio efc.

- Ambito cultural (teatro, cines, bibliotecas, exposiciones de arte, museos etc.)

- Proyectos sociales/comunitarios (vecindarios, colectivos etc.)

Posteriormente pondrédn en comun toda la informacién en gran grupo, y
elaborardn colectivamente el mapa de recursos del entorno.
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Para reflexionar en grupo:

Viendo lo que hay en el entorno, nos daremos cuenta también de lo que falta.
Es el primer momento de detectar algunas necesidades. Ahora no es el
momento de cribar recursos, nunca se sabe qué podremos necesitar en un
futuro. Cuando concretemos nuestra idea de proyecto, serd cuando
analicemos toda esta informacion.
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Herramientas para frabajar
El proyecto en el entorno

“Frodo, no podemos elegir los tiempos en los que nos toca vivir,
lo Unico que podemos hacer es decidir qué hacer

con el tiempo que se nos ha dado.”

Pelicula

El Senor de los Anillos

Llega el momento de que el
alumnado haga balance de todo
lo que ha experimentado vy
aprendido, sobre sus habilidades
personales y emprendedoras, su
entorno, sus intereses... y construir
conjuntamente SU Proyecto
emprendedor.

Hay que tener presente que el
Proyecto, como proceso de
aprendizaje, comenzé con el
inicio del Programa, y ahora se trata de reflexionar, evaluar y darle forma a
todas esas ideas.

A continuacion proponemos un molde flexible, sobre el que construir el
proyecto, ofreciendo herramientas y dindmicas que facilitardn la cocreacion
del Proyecto emprendedor.

Todos los recursos que hayamos utilizado para el registro de lo frabajado en
clase, (cuaderno de ideas, diario, mural de clase etc.) nos vendrdn muy bien
para recordar y reflexionar, y para seguir reflejando el frabajo del grupo.
Podriamos empezar por reflexionar sobre qué es un proyecto, para pasar, a
continuacién, a la creaciéon y desarrollo de nuestro Proyecto emprendedor.

sComenzamos?e
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Qué es un proyecto

El objetivo de esta actividad es que el alumnado tome conciencia de qué esy
qué no es un proyecto, qué dimension puede tener, qué implica, qué nos
puede reportar como personas y como sociedad...

Retomaremos las primeras ideas que frabajamos sobre qué es emprender o
qué es Teenemprende, ahora profundizando en el concepto de Proyecto
Emprendedor.

Materiales: papel, boligrafo, y cuaderno de idecs.
Tiempo: 40°

Desarrollo: Se trata de que cada alumno y alumna, de forma individual,
complete una ficha en la que se pregunte:

-3Qué creéis que es un Proyecto?

-3Qué proyectos interesantes conoces? gldentificas a personas al frente de
esos proyectose Pon ejemplos.

-3Es mejor formar un grupo o ir en solitario? 3Por qué?

-3Qué caracteristicas generales creéis que debe cumplir un proyecto para
alcanzar nuestros objetivose

Posteriormente, pondran en comun sus ideas, y reflexionardn y construirdn en
grupo QUE ES UN PROYECTO, con la ayuda del profesor o profesora
reflejdndolo en sus cuadernos de ideas para tenerlo presente durante la
construccion del mismo.

Apoyo para el profesor o la profesora:

e Recordando el material de “Imagina y Emprende”, podriamos definir un
Proyecto como “una idea de emprendimiento contrastada, con un andilisis del
entorno y el contexto previos, y con unos emprendedores y emprendedoras
que disponen de suficiente capacidad y dedicacion para llevarlos adelante.
En el proyecto se ha de poner todo el plan por escrito”.

e El segundo concepto importante seria el Proyecto Comun. Existen
distinfos dmbitos de emprendimiento, como nos habrdn explicado los
diferentes agentes con los que hemos compartido charlas y encuentros. La
base para que un proyecto sea comun es el Emprendimiento participativo: en
el que las personas se coordinan y tfrabajan en equipo para conseguir
objetivos compartidos.

e También podria decirse que un proyecto debe cumplir algunas
caracteristicas generales:

-Ser atractivo: su presentacion debe ser dinamica, agil y formal.

-Bien estructurado: debe contener una ordenacion coherente en la que se
pueda localizar con facilidad cualquier apartado del plan.
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-Comprensible: el lenguaje a emplear debe ser claro, conciso y sencillo.
-Riguroso: la informacion que se aporte al plan debe ser cierta, relevante y
actualizada.

-Realista: los objetivos y logros que se expongan deben ser alcanzables,
realistas y exentos de optimismos desmedidos.

Por dltimo, hay que tener presente que un Proyecto evoluciona con cada
idea, con cada actividad, con cada dificultad superada... que no hay nada
que no se pueda repensar y reinventar. Por tanto, los apartados o puntos del
guidn no son estancos y podrdn enriquecerse a medida que vayamos
investigando y avanzando en el Proyecto.

48



Teenemprende 2015-2016

Guidn de nuestro Proyecto emprendedor

1. EL EQUIPO
2. LA IDEA. EL RETO

3. NUESTROS MOTIVOS

4, EL PLAN
5. LA COMUNICACION

6. LA EXPERIENCIA

1. EL EQUIPO

1.1. Presentacion

Los y las protagonistas de este proyecto es el alumnado, el grupo
emprendedor.

El proyecto comenzard con una presentacién de quiénes integran el equipo y
cudles son sus valores.

Ahora toca darle forma a todo el trabajo desarrollado hasta el momento.

Son importantes los datos: nombre y apellidos, edad, habilidades, gustos etc.
pero también el coémo trasladamos esta informacion.

¢ Quiénes somos?

Vamos a elegir la forma en que se plasma la presentacion de cada :
miembro del equipo en el proyecto. Se propondrdn distintas ideas (foto, |
caricatura, dibujo, video, cancién, etc.) y el grupo elegird la que mds les
guste. I

¢Cudles son nuestros valores?

Concretaremos qué valores nos identifican como equipo y crearemos :
nuestra marca grupal. Podemos escribirlos, pero también podemos |
expresarlo de forma mds creativa (con colores, formas...) que podré ser el
germen de la marca de nuestro proyecto emprendedor. :
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1.2. Organizacion.

Como grupo que quiere hacer algo, tenemos que organizarnos, y decidir qué
queremos ser (asociacion, cooperativa, grupo de clase, etc.)

Aungue existen muchas férmulas de organizaciéon, en la Ficha 10. Férmulas
juridicas, os facilitamos informacion de las mds idéneas para un
emprendimiento participativo y colectivo entre jbvenes, como es el caso que
propone Teenemprende.

Dentro de un grupo y de un equipo de trabajo, es facil encontrar roles o
perfiles muy caracteristicos, esto es, funciones que cada persona desempena
dentro de ese equipo: la persona positiva, la criticona, la listilla, la
cuadriculada, la graciosa, la reservada, etc. Aungue todas puedan ser Utiles y
necesarias en alguin momento, tenemos que identificar cudles son mds
idéneas para el frabajo en equipo y saber en qué momento se necesita mds
uno u otro rol. Comenzaremos preguntando al grupo: sQué roles tenemos
dentro del grupo?

¢Cudles son nuestros roles?

Para seguir profundizando en el conocimiento de los roles necesarios en
el frabajo en equipo, recordaremos lo que elaboramos en la dindmica
“Rocanroleando”. Ahora es el momento de tomar decisiones y ver qué
roles estd dispuesto a asumir cada integrante del equipo, que aporte
valor al proyecto.

/ ¢Cudles son nuestros departamentos o equipos de trabajo? N

En base a la idea de proyecto que estemos barajando, tenemos que
organizar los equipos de trabajo, en funcion de las habilidades y roles
mds desarrollados de cada una/o.

pertenecer a uno u ofro departamento. Entre todo el grupo se
analizardn tanto los requerimientos de ese puesto como la idoneidad

E Primero el grupo definird los departamentos (comunicacién, marquetin,
(apftitudes y actitudes) de las personas candidatas.

contabilidad, calidad...). Cada una/o elaborard una candidatura para

En caso de haber muchas candidaturas para un mismo equipo, Yy
\ pocas para otros, se decidird entre todos/as codmo organizarse. /
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2. LA IDEA. EL RETO

Podriamos decir que la idea es el motor de nuestro Proyecto, nuestro qué,
nuestra materia prima y nuestra razén de ser. Para llegar aqui, hemos pasado
por un proceso de generaciéon de ideas. Ahora toca plasmarla y concretarla.

/" ¢Coémo lo hacemos? :

Vamos a rescatar la idea seleccionada en la fase de generacion y
evaluacion de ideas, para seguir completdndola.

aportando la informacién que considere mds relevante para dar a
conocer el proyecto en pocas lineas, aprovechando este momento
para ubicarla de forma general, en el tiempo vy el espacio (cudndo vy
dénde). De entre todas las aportaciones, el gran grupo elegird la que

i De forma individual, cada participante explicard la idea principal
"\ mejor representa su proyecto.

Para trabajar la identidad de nuestro proyecto, utilizaremos ofras formas de
expresion, ademdas de la linguistica, con la que plasmaremos nuestra idea de
forma creativa (un dibujo, un poema, un baile o lo que mds nos guste). Esto
nos ayudard a seguir trabajando la marca y la imagen de nuestro proyecto.

Tendremos que decidir el nombre de nuestro proyecto (naming) y si procede
un slogan, pensando ya en la comunicacion.

3. NUESTROS MOTIVOS

Recogeremos en este apartado todo lo que fundamenta vy justifica nuestra
ideaq, nuestro proyecto.

3.1. El entorno

Ha llegado la hora de retomar el mapa de situacién que elaboramos en Ia
fase anterior (el grupo y el entorno) para andlizar toda la informacién que
recopilamos y darle uso desde el foco de nuestra idea.

Con toda esa informacidén, ya podemos crear un DAFO de nuestro entorno,
teniendo en mente el tema de nuestro proyecto. El DAFO es una herramienta
gue nos ayudard a analizar el entorno y a identificar Debilidades, Amenazas,
Fortalezas y Oportunidades.

Las Debilidades y Fortalezas son internas (caracteristicas de la persona u

organizacion, trabajadas en el apartado anterior). Las amenazas y
oportunidades son externas (caracteristicas del contexto/entorno).
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Para entender mejor qué significan estos aspectos, nos fijamos en una figura
que todos y todas conocemos: Superman

DEBILIDAD FORTALEZA
Vulnerabilidad a la criptonita Poderes: volar, visibn rayos X,
velocidad...

AMENAZA

OPORTUNIDAD

Luthor tiene criptonita

Salvar al mundo

’
!

El/La profesor/a lanzard el siguiente desafio al grupo:

“Sois comerciales de una empresa de calzado, y vais a visitar una
isla para ver como se pueden vender zapatos alli. Cuando llegdis os
dais cuenta de que nadie lleva zapato. gQué informe hariais como

comerciales que soisg".

Texto de apoyo final para reflexionar sobre coémo influye la
percepcidén a la hora de transformar debilidades y amenazas en
fortalezas y oportunidades.

"El hombre de marketing”

Philip Kotler escribio una historia sobre un vendedor de zapatos muy interesante para
valorar como las diferentes formas de pensar influyen en la generacion de negocio:

Existe una antigua historia sobre una vieja compania norteamericana de zapatos que mando
a un representante de ventas a una isla del Pacifico para investigar si la empresa podia
vender zapatos alli. Después de algunos dias, el hombre de ventas envio un mensaje a la
compafiia diciendo: "La gente aqui, no usa zapatos. No existe mercado”.

El gerente, de todas maneras, penso en verificar esta conclusion y envio a uno de sus
mejores vendedores a la isla. A los pocos dias, el segundo representante llamo a la empresa

/" Reflexion sobre Oportunidades

y dijo: "La gente aqui no usa zapatos. Existe un mercado enorme”.

La historia normalmente termina aqui, pero yo quisiera agregar algo mas. Confundido por
las dos conclusiones opuestas, el gerente decidio mandar a su mejor vendedor a esa isla.
Este hombre, se tomo mas tiempo y finalmente, llamo diciendo. “"La gente tiene mal los pies
y usar zapatos la beneficiaria. Nosotros, podriamos disefar zapatos que solucionen sus

necesidades.

Tendremos que invertir en publicidad para informar a la gente sobre los beneficios de usar
zapatos. Necesitaremos la cooperacion del jefe de la tribu antes de empezar. La gente no
tiene dinero, pero cultivan los anands mas dulces que yo jamds haya probado. Estimé el
potencial de ventas y todos los costos; ademds, estimé la posibilidad de vender anands a
una cadena de supermercados australiana que paga en dolares y pienso que podemos

obtener un 20 por ciento de retorno de nuestro dinero”.
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Ahora tenemos que construir el DAFO de nuestro proyecto. Utilizaremos para
ello la Ficha 11. Andlisis DAFO

Tomando como base nuestro Andlisis DAFO, debemos ver ahora cémo
podemos utilizar nuestras fortalezas para maximizar las oportunidades vy
minimizar las amenazas. Ficha 12. Matriz DAFO

Para completar este andilisis, utilizaremos la Ficha 13. Conclusiones DAFO, en la
que recogeremos las conclusiones de nuestro andlisis, que nos ayudardn a
enfocar nuestras actuaciones.

3.2. Enfoque. Objetivos

Todo proyecto necesita unos objetivos claros y reales que respondan a las
preguntas Por qué y para qué.

" Aprendamos a redactar objetivos. |

Investigaremos a través de internet en estas y otfras webs, identificando
los objetivos de los proyectos:

- Instituto de la Juventud de Extremadura:
http://juventudextremadura.gobex.es/web/medidas-plan-de-juventud
- Unicef: hitp://www.unicef.es/

- Emprendedores sociales: http://spain.ashoka.org/

Redactamos nuestros objetivos

. En base alo que hemos descubierto en nuestra investigacion anterior,
|
. vamos a escribir lo que pretendemos conseguir con nuestro proyecto.
:
|

Una pista: como estamos hablando de accidn, los redactaremos
comenzando por un verbo en infinitivo.

3.3. Personas destinatarias

Definiremos aqui detalladamente a qué grupo de personas vamos a dirigir
nuestras acciones, recopilando toda la informacién Util para adaptar nuestro
plan a sus necesidades reales. Podemos ser nosotros y nosofras mismas, o un
grupo de personas especifico (colectivos) o bien la poblacion en general. Lo
importante es tenerlo claro.

Estaremos entonces en condiciones de responder a la pregunta:

sQuiénes van a beneficiarse de nuestras acciones? zPara quién es nuestro
proyecto?

53


http://spain.ashoka.org/

Teenemprende 2015-2016

4. EL PLAN

Todo Proyecto debe ser posible, realista, viable. Y para
eso, hay que trazar un Plan.

Definidos los valores de nuestro equipo y nuestro L\
proyecto, determinados los objetivos a alcanzar, y
repartidas las funciones, llega la hora de explicar cémo 2
vamos a llevar a cabo nuestra idea, es decir, qué
acciones vamos readlizar, qué recursos tenemos y D
cudles tendremos que buscar. D

4.1. Recursos humanos y técnicos

Hay que andlizar qué y a quiénes necesitamos para llevar a cabo nuestro
Proyecto.

e La primera pregunta seria gcon quién? Tenemos que tener claro quiénes
van a colaborar con nosotros y nosotras, con qué proveedores queremos
trabajar y si tenemos necesidades de personal. Es importante identificar tareas
a desarrollar y el equipo necesario. Estos serian nuestros Recursos humanos.

e Después debemos preguntarnos scon qué? Hay que concretar qué
productos, servicios o herramientas necesitamos para desarrollar nuestra
actividad. Estos serian nuestros Recursos técnicos.

_____________________________________________________________________________

Con este contenido, elaboraremos un mapa de recursos de nuestro |
proyecto, visual, en gran formato, y lo expondremos en clase, para ir !
anotando segun se vayan consiguiendo los recursos y medios. '
]
]

Fichas 14. Recursos humanos y técnicos

4.2. Recursos financieros

Ahora tenemos que preguntarnos snecesitamos una inversion inicial para
poner en marcha nuestro proyecto? Si la respuesta es afirmativa, scudnto
dinero necesitariamos? ;De dénde podemos obtenerlo?

e Para saber cudnto dinero necesitamos, debemos partir de nuestro
mapa de recursos humanos y técnicos, en el que habiamos plasmado aquellos
recursos que no teniamos. Ahora tenemos que ponerle precio.

e Una vez que sepamos cudnto necesitamos, tenemos que acordar coémo
nos vamos a financiar. Podrd ser mediante recursos propios (aquellos que ya
tenemos o que podemos conseguir con diferentes acciones) y/o mediante
recursos ajenos (aquellos que pueden prestarnos agentes externos y que
deberemos devolver en un tiempo determinado).
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En relacidn a los recursos qjenos, aungue existen diversas féormulas de
financiaciéon alternativa que nos pueden ayudar a conseguir los fondos que
necesitamos, en la Ficha 15. Crowdfunding, os presentamos un sistema de
financiacién colectiva para conseguir dinero u otros recursos, con la finalidad
de poder llevar a cabo vuestro proyecto.

Vamos a elaborar nuestro mapa de recursos financieros. Al igual que el
anterior, serd visual y de gran formato, para exponerlo en clase e ir |
anotando los progresos segun se vayan consiguiendo los recursos. '
]
|
]

Fichas 16. Recursos financieros

4.3. Calendarizacion de acciones

Para poder concretarlas en el fiempo, primero debemos identificar las
acciones que vamos a readlizar o estamos realizando, indicando todos los
elementos que nos ayudan a encuadrarla en nuestro proyecto.

Vamos a elaborar una ficha por cada una de las acciones que vayamos
a desarrollar en nuestro proyecto. Las acciones pueden ser desde quedar
con el AEDL para pedir informacion sobre las formas juridicas, hasta un
gran evento en el que participe todo el pueblo.

Ficha 17. Acciones

Para poder planificarnos y procesar mejor todo nuestro trabajo, nos ayudard
elaborar un Cronograma o una Linea de Tiempo, que nos proporcione, a
golpe de vista, qué vamos a hacer y cudndo va a tener lugar.

Existen muchas herramientas libres y de coédigo abierto en internet que nos
pueden ayudar a crear nuestro Cronograma y/o nuestra Linea de Tiempo,
solo tenemos que investigar y escoger la que mds Util nos resulte.

_______________________________________________________________________________

Ejemplo Cronograma

L e Bl ST T

1978 - X

1914
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5. LA COMUNICACION

Cuidar la comunicaciéon interna ha sido una constante durante todo el
proceso, pues como hemos podido comprobar en el trabajo realizado,
repercute significativamente en la motivacion del equipo.

MENSAIT REFERENTT
> COMGO

Magn, o vy,
A Mute »

BEMISOR RECEPTOR

CANAL

CONTEXTO O SSTUACION

S MDD CottRste, 3 TEetcaTdiMe
05 A0S 02 08 Inteiecunes

Llega la hora de disenar cObmo queremos dar a conocer quiénes somos y qué
hacemos. Y para ello, tenemos que crear nuestra Estrategia de comunicacion.

No hay una férmula mdgica para desarrollar una buena comunicacion,
aunque si existen una serie de aspectos clave que nos ayudardn a conseguir
que nuestro mensaje llegue:

Identificar y conocer a nuestro publico objetivo

Habrd que tener en cuenta que hay ocasiones en que las personas
beneficiarias no sean las mismas personas a quienes va dirigida nuestra
comunicacion (por ejemplo bebés, quienes pueden beneficiarse de alguna
accion, pero no nos dirigiremos directamente a ellos, sino a sus
padres/madres).

Debemos conocer a nuestro publico objetivo para adaptar nuestra
estrategia de comunicacion. Utilizaremos la Ficha 18. Conociendo a
nuestro publico objetivo.

T

Rescataremos lo ya frabajado respecto a nuestra marca grupal en el
apartado “equipo”, y en relacidon a nuestra expresidon artistica de la ideq,
en el apartado “laidea. El reto”, para perfilar nuestra marca-logo.

Os podeéis inspirar analizando logos y marcas de entidades, proyectos,
empresas...
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Definir gué canales vamos a utilizar

/ Existen muchos recursos para dar a conocer quiénes sois y qué haceéis.
Os proponemos:

.
-Escribir cartas de presentacion, notas de prensa; crear folletos, '
productos publicitarios y promocionales
-Crear productos digitales, mediante herramientas como :
powerpoint, impress, wordpress, etfc. !
-Producir medios audiovisuales como un video de presentacion,
una cuna para la radio, etc. |
- Identificar canales de comunicacion como prensa (periddicos), '
radio, television e internet (RRSS, blog...) /

6. LA EXPERIENCIA

Llega la hora de volver la mirada hacia atrds, para ver lo que hemos
conseguido, qué cosas hemos hecho y cudles nos quedan por hacer, qué
adversidades nos hemos enconfrado, qué hemos aprendido y cdémo nos
hemos sentido.

' Vamos a recorrer mentalmente el camino que nos ha traido hasta aqui,
y vamos a pensar qué hemos hecho, qué hemos aprendido de los
aciertos y de los errores, qué es lo que mds nos ha gustado a
nosotras/os, y a las personas con las que hemos compartido, asi como
reflexionar si nos ha cambiado en algo esta experiencia. Podemos
utilizar nuestros cuadernos de ideas y murales de clase.

Para ello, vamos a trabajar de forma individual con la Ficha 19.
Experiencia Individual, para luego exponerlo en el grupo.

En un segundo momento, un/una secretario/a voluntario/a, utilizando la
Ficha 20. Experiencia grupal, condensard las impresiones del grupo.
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ESQUEMA PROYECTO EMPRENDEDOR

Para finalizar, recapitulamos todo lo que hemos visto sobre la creaciéon y
plasmacion del Proyecto, y os facilitamos un guidn resumen:

1. ELEQUIPO
1.1.  Presentacion
Quiénes somos
Cudles son nuestros valores
1.2.  Organizacion
Formulas juridicas
Nuestros roles
Departamentos

2. LA IDEA. EL RETO
Nuestra Ildea y nuestra identidad

3. NUESTROS MOTIVOS
3.1. Elentorno. DAFO
3.2. Enfoque. Objetivos
3.3. Personas destinatarias

4. EL PLAN
4.1. Recursos humanos y técnicos. Mapa
4.2. Recursos financieros. Mapa
4.3. Calendarizacion de acciones. Cronograma/linea del tiempo

5. LA COMUNICACION
5.1.  PuUblico objetivo
5.2. Marca. Logo
5.3. Canales comunicacion

6. LA EXPERIENCIA
6.1. Experiencia individual.
6.2. Experiencia grupal. Reflexion final
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Anexo. Fichas de trabagjo

Dindmicas Habilidades

Ficha 1 Evaluacion Creatividad

Ficha 2 Rocanroleando

Ficha 3 Ratén, Ledn, Persona

Ficha 4 No Eres TU, Soy Yo

Ficha 5 Historia De La Nasa

Ficha 6 Mi Escudo De Armas

Ficha 7 Puedo hacer y haré (compromiso)
Ficha 8 Puedo hacer y haré (resultados)
Ficha 9 El Proceso Creativo

El Proyecto

Ficha 10 Férmulas Juridicas

Ficha 11 Andlisis DAFO

Ficha 12 Matriz DAFO

Ficha 13 Conclusiones DAFO

Ficha 14 Recursos humanos y técnicos
Ficha 15 Crowdfunding

Ficha 16 Recursos financieros

Ficha 17 Acciones

Ficha 18 Conociendo a nuestro publico objetivo
Ficha 19 Experiencia individual

Ficha 20 Experiencia grupal
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Ficha 1. EVALUACION CREATIVIDAD

DINAMICA AL COMIENZO AL FINALIZAR
PANUELO/RULO
N° rondas

T....... ... I 4....... S T....... 2. I 4....... S
Rapidez respuesta

T....... 2. I 4....... S T....... 2. I 4....... S
Inhibiciéon respuesta

T....... 2....... 3. 4....... 5 1 2 3 4 5

Generan ideas a partir
de las de companeros/as | 1....... 2....... 3., 4....... 5 | 2....... 3. 4....... 5

Nivel de transgresiéon

Respuestas novedosas

Observaciones

DINAMICA AL COMIENZO AL FINALIZAR
LA MAQUINA
N° rondas

T....... 2....... 3., 4....... ) ] 2 3 4 5
Rapidez respuesta

T....... 2....... 3., 4....... ) ] 2 3 4 5
Inhibicién respuesta

1., 2....... SR 4....... 5 T....... 2....... SR 4....... 5

Generan ideas a partir
de las de companeros/as | 1....... 2...... 3. 4....... 5 1....2....3.......4......5

Nivel de Transgresién

Respuestas novedosas

Observaciones
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Ficha 2. ROCANROLEANDO

Roles de equipo
Rescatado del Manual Imagina y Emprende

- La persona positiva: empuja hacia delante, busca el éxito del equipo vy se
involucra decididamente en el proyecto; contagia su entusiasmo al resto
de los companeros.

- La persona “criticona”: es una persona destructiva, todo le parece mal
pero no aporta soluciones; los companeros son unos inUtiles a diferencia de
él, que es perfecto. Es una persona que deteriora el ambiente de trabajo.
La vision cambia cuando la critica es constructiva, aportando soluciones o
alternativas vdlidas a la propuesta o ideas criticadas, a la vez de basar la
critica en argumentos razonados.

- La persona discutidora: no estd de acuerdo con nada, siempre defiende
otra tesis. Es una persona pesada pero sin dnimo destructivo, a diferencia
de la anterior.

Es un inconformista permanente y aunque busca el bien del equipo sélo
consigue sacar a la gente de quicio.

Hay que animarle a que piense en positivo, a que aporte soluciones
practicas.

- La persona incordio: es inoportuna, siempre con un comentario
desafortunado en el momento menos adecuado, molestando a los
companeros. Aunque se hace muy pesada no tiene adnimo destructivo.

- La persona bocazas: nunca estd callada, discute aungque no entienda del
tema, dificulta y alarga las reuniones, interrumpe permanentemente,
impide que la gente se centre en la tarea.

En las reuniones no se pueden folerar sus interrupciones. Si hace falta se le
llamard al orden.

- La persona listilla: la que lo sabe todo, de hecho suele tener un nivel de
preparacion por encima de la media, si bien un tipo de conocimiento muy
superficial, muy poco sélido. A veces sus aportaciones resultan oportunas,
pero la mayoria de las veces resultan insufribles.

Habrd que animarle a que profundice en algunas de sus consideraciones
validas.
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- La persona subempleada: tiene asignado unos cometidos muy por debajo
de sus capacidades. Termina por aburrirse y perder interés. Hay que
buscarle nuevas responsabilidades. Son personas valiosas que no hay que
dejar marchar.

- La persona picara: se aprovecha del resto de los companeros, es und
rémora en el equipo, pero lo hace de manera sutil, por lo que sus
companeros apenas se percatan. Su aportacion al equipo es nula y suele
terminar deteriorando el ambiente de trabajo. Es preferible cortar por lo
sano: darle un toque de atencidn enérgico y si no reacciona apartarla del
equipo.

- La persona cuadriculada: tiene unos esquemas mentales muy
consolidados de los que resulta muy dificil moverle. No dispone de la
flexibilidad necesaria para aceptar o al menos considerar otros
planteamientos. Suele ser una persona entregada al equipo que requiere
paciencia y persuasion.

- La persona reservada: le cuesta participar o simplemente no participa y
en muchos casos a pesar de dominar la materia. Necesita un primer
empujon del resto de sus companeros, especialmente del jefe, para
lanzarse. Si consigue romper esa barrera inicial puede ser un gran activo
para el equipo, si no su aportacién serd muy reducida. Hay que animarle
desde un principio a que participe en los debates.

- La persona graciosa: no suele faltar en los equipos. Sus aportaciones
profesionales suelen ser muy discretas pero en cambio cumple un papel
fundamental: relaja el ambiente, quita tension, crea una atmdsfera mds
cdlida, lo que puede contribuir a una mayor cohesidon del equipo. A veces
puede llegar a ser un poco incordio. Hay que dejarle cierto margen, pero
senaldndole también unos limites.

- La persona incompetente: justo lo opuesto de la anterior; los cometidos
asignados superan claramente sus capacidades. Por no reconocer sus
limitaciones podrd asumir nuevas responsabilidades que no sabrd atender,
lo que terminara generando ineficiencias. Hay que apoyarle con otros
companeros y en todo caso tener muy claro cudl es su techo de
competencia que no hay que traspasar.

- La persona organizadora: Es clave denfro del equipo, siempre
preocupada porque las cosas funcionen, que se vaya avanzando, que se
vayan superando las dificultades, que no se pierda el tiempo.

Contar con esta persona es fundamental, asi como consultarle y realzar su
papel (es un auténtico activo para el equipo).
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Ficha 3. RATON, LEON, PERSONA.

Relaciona las caracteristicas con el estilo de conducta que corresponda:

PASIVO AGRESIVO ASERTIVO

No tiene en cuenta a los/as
otros/as

Se deja manipular

No sabe pedir ayuda

Defiende sus derechos con
valentia y seguridad

Impone sus opiniones, sin
escuchar las de los demas

Su voz es firme y clara y su
mirada directa

Se siente inferior a los demds

Escucha y participa sin miedos

Critica siempre, insulta y humilla

Sabe decir NO a algo que no
quiere hacer, sin  sentirse
culpable.

No defiende sus derechos

Habla gritando, con mirada
desdfiante

Su mirada es cabizbaja y huidiza
y su voz baja

Las demads personas se
aprovechan de él/ella

Sabe ser critico/a, sin humillar

Se mete en lios

No se siente aceptado/a por las
dema@s personas
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Ficha 4. NO ERES TU, SOY YO

Transforma los siguientes mensajes en “mensajes yo”

Es imposible hablar contigo

No haces mads que repetir y repetir

Eres un/a fantasma

iSiempre tienes que ser el/la mismo/a!

De este asunto no tienes ni idea

Mira, no me rayes

Dilo t0, que lo sabes todo

A veces, te preocupas mas de los demas que de tu familia

Estds loco/a; hazlo tU si quieres

No te quiero ver con ese/a sinvergienza de amigo/a que tienes

Pareces tonto/aq, hijo/a. ;Por qué no saludaste ayer?

No me traigas a nadie a casa. jVete tU a saber con qué companias andas!
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Ficha 5. HISTORIA DE LA NASA

Tabla para trabajar
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NASA |GRUPO ([INDIV Materiales

Caja de cerillas

Comestible concentrado

20 m. de soga de nylon

Tela de seda de paracaidas

Calentador para alimentos

Dos pistolas, calibre 45

Una caja de leche en polvo

Dos botellas de oxigeno

Un mapa de la constelacion de la luna

Un bote salvavidas

Una brudjula

25 litros de

agua

Luces de Bengala

Botiquin de primeros auxilios

Una radio, no sdélo receptora, sino también transmisora, de
frecuencia modulada, que funciona acumulando energia,
al exponerla a la luz del sol

Tabla “soluciones”

Motivo

NASA

Materiales

De poca o nula utilidad ya que no
hay oxigeno

15

Caja de cerillas

iluminada por el sol

Alimentacion diaria necesaria 4 Comestible concentrado
pT|I para arrastrar 9 los heridos e s 20 m. de soga de nylon
intentar la ascension

Para protegerse del sol 8 Tela de seda de paracaidas
Necesario en la parte de la luna no 13 Calentador para alimentos

Con ellas se puede tomar impulso por
reaccion

Dos pistolas, calibre 45

Alimentacién Util, mezclada con agua|l2 Una caja de leche en polvo
Necesarios para la respiracion 1 Dos botellas de oxigeno
Para orientarse en el espacio 3 Un mapa de la constelacion de la luna
Proteccién o transporte 9 Un bote salvavidas
InUtil por ausencia de campos .

Por P 14 Una bryjula
magneticos
Necesarios 2 25 litros de agua
Utiles para hacer sefiales de socorro a

10 Luces de Bengala
la nave
Para posibles accidentes 7 Botiquin de primeros auxilios
Una radio, no sélo receptora, sino

. también transmisora, de frecuencia

Para intentar contactar con la nave |5

modulada, que funciona acumulando
energia, al exponerla a la luz del sol
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Ficha 6. Ml ESCUDO DE ARMAS

NOMBRE:
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Ficha 7. PUEDO HACER Y HARE (Compromiso)

-

Yo

companero/a del grupo , antes vosotros vy
vosotras me comprometo a

, durante el periodo

Para que conste, firmo

En el de de
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Ficha 8. PUEDO HACER Y HARE (Resultados)

YO
FECHA

NIVEL
CUMPLIMIENTO

OBSTACULOS
ENCONTRADOS

OBSTACULOS
SUPERADOS

ALTERNATIVAS
PARA  SPERAR
SuUS
OBSTACULOS

PROXIMO
COMPROMISO
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Ficha 9. EL PROCESO CREATIVO

Autor: “Fundacion Neuronilla para la Creatividad y la Innovacion”.
http://www.neuronilla.com/

1. Preparacion

Contempla tanto la seleccidon e identificacion del objetivo creativo sobre el
que vamos a frabagjar como la recopilacion de documentaciéon
e informacion relacionada con él.

2. Generacion

Es la inmersidn en el objetivo creativo, la “masticacion” de aquello sobre lo
que queremos crear. Es el largo y complejo ftrabajo de manipular,
experimentar, generar ideasy buscar alternativas sobre el tema que nos
ocupa de forma consciente.

Puede realizarse con la ayuda de Técnicas de Creatividad.

3. Incubacioén

Un posible periodo de “descanso ficticio” en el que, aungue no se esté
trabajando de forma consciente en el objetivo creativo, se estd dando otro
tipo de elaboracion no consciente que nos puede llevar a la idea buscada.
Generalmente ocurre con aquellos proyectos con los que fenemos una gran
motivacion o implicacion emocional (lo que Robert Olton llama
“preocupacion creadora™).

Es algo asi como dejar que el inconsciente digiera el objetivo mientras
descansamos (escuchar musica, ir al teatfro, quedar con amigos...
preferiblemente distracciones estimulantes de la imaginaciéon y las emociones).
Muchas veces basta con ir al servicio y volver. Policastro, anade una fase
intermedia que llama “vislumbre”.

4. lluminacion

El instante de la inspiracién, cuando aparece la idea luminosa.
Quizd la idea genial parece surgir en el momento menos pensado,
frecuentemente en el transcurso de actividades que nos ocupan poca
capacidad de atencién con lo que se libera “espacio” para que emerjan las
elaboraciones no conscientes.

Se suele hablar de las tres "b” para referirse a estas actividades, en inglés
“bUS”, iibed!! y “bo.l.h!!.

También se llama a esta fase momento “Eureka” o “Aja” en el que se da un
“insight” (nueva configuracion con significado superior a la suma de las partes)
y un “afecto positivo” (satisfaccién o euforial).

La emotividad del "Ajd" es tan poderosa que en ocasiones hace olvidar el
proceso que ha llevado a esta intuicidén y permite fantasear con atribuciones
mdgicas para explicar lo que nos ha ocurrido (musas, visitas de dioses...).

5. Evaluacion

La fase decisiva en la que valoramos y verificamos si esa inspiracion es valiosa
O no.

Matizamos la idea para que se pueda llevar a la prdactica y le damos la
configuracion final.
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Sometemos nuestra creacion a las leyes l6gicas para comprobar su validez y
gue cumple los objetivos que habiamos establecido. Hay que comentar la
idea vy realizar con ella todo tipo de pruebas de validaciéon, comentarios y
juicios criticos de personas competentes en la materia. En caso de que la idea
no sea vdlida, se considerard como una fase infermedia de incubacién con
reinfegracion al proceso.

é. Elaboracion

La fase de desarrollo, comunicacion y aplicacion prdactica de la idea.
Es frecuentemente largo y muchas veces arduo. Una parte importante es la
difusion y socializacion de la creacion.

iOjo! Cabe aclarar que no siempre tienen por qué darse estos pasos ni por este
orden.

Desde esta perspectiva, el producto creativo es resultado de un gran trabajo
previo y posterior a la “iluminacion”, lo que ofrece una alternativa a las
explicaciones basadas en las musas e inspiraciones divinas o magicas.

Esto se suele expresar con la frase: “La creatividad es un 1% de inspiraciéon y un
99% de transpiracion” (atribuida a Thomas Alva Edison y a Johan Wolfgang von
Goethe).

También desmitificador es el concepto de “serendipia” o “serendipity” con el
que se denomina a aquellos descubrimientos (como el de la penicilina)
realizados supuestamente por azar pero que realmente conllevan una gran
dosis de trabajo, dedicacion, motivacion y habilidades de la persona
creadora.

Un ejemplo

La metdfora mdas clasica que ilustra este proceso es la de la generacion del
principio de Arquimedes (“un cuerpo total o parcialmente sumergido en un
fluido estatico, serd empujado con una fuerza igual al peso del volumen del
fluido desplazado por dicho objeto”).

Arquimedes se hallaba trabajando conscientemente en una tarea que le
habian encargado (el rey queria saber si la corona que le habian regalado era
realmente de oro): fases de preparaciéon y generacion. Agotado de trabajar
decide darse un descanso y tomar un bano: fase de incubacidn. Al meterse en
la banera y observar el agua derramada tiene un insight: fase de iluminacion.
La euforia es tal que sale por la calle desnudo gritando jEureka! (“lo
encontré”).
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Ficha 10. FORMULAS JURIDICAS

Las formulas juridicas mds idéneas cuando hablamos de emprendimiento
colectivo y participativo son las que se refieren a la economia social y al
asociacionismo.

En este sentido, hay que distinguir enfre empresas y entidades sin dnimo de
lucro. Ambas férmulas fienen requerimientos formales y obligaciones para los
SOCIOS Y sOCics.

Respecto a las empresas, un modelo de emprendimiento colectivo y de
economia social seria la Cooperativa. Se podria definir como Ila unién
voluntaria de personas para satisfacer sus necesidades y aspiraciones
econdmicas, sociales y culturales en comuUn, mediante una empresa de
propiedad conjunta y de gestion democrdatica.

Los valores de la Cooperativa son:

e Primacia de las personas y del Objeto social sobre el capital.

e Organizacion y cultura empresarial con vocaciéon de gestion
participativa y democratica.

e Conjuncion de los intereses de los miembros usuarios y del interés
general.

e Aplicacion la mayor parte de los excedentes a la consecucion de
objetivos a favor del interés general, de los servicios a los miembros vy el
desarrollo sostenible.

e Defensay aplicaciéon de los principios de solidaridad y responsabilidad
entre sus miembros.

e Autonomia de gestidn e independencia respecto de los poderes
publicos.

e« Desempeno un papel importante en el desarrollo local y la cohesion
social.

Respecto a las entidades sin dnimo de lucro, un modelo de emprendimiento
participativo es la Asociacion. Se podria definir como una agrupacién de
personas con el fin de readlizar una actividad de una forma estable,
organizadas democrdticamente, sin dnimo de lucro e independientes.

Habria que aclarar que no tener dnimo de lucro significa que no se pueden
repartir los beneficios o excedentes econdmicos anuales entre los socios y
socias, sino que tienen que revertir en el fin de la Asociacion.

Si un grupo cuenta entre sus integrantes con personas entre 14 y 30 anos, ya
pueden formar una asociacion juvenil, aunque hay que tener en cuenta que
los menores de 18 anos necesitardn el consentimiento, legalmente acreditado,
de padres o tutores.

Si queréis saber mds sobre Asociaciones Juveniles, os dejamos el enlace del

Instituto de la Juventud de Extremadura:
http://juventudextremadura.gobex.es/web/asociacionismo
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Ficha 11. ANALISI DAFO

Adaptacion de la técnica del D.A.F.O. Eva Romero Moreno

Plasmamos en el siguiente cuadro los aspectos que hemos identificado como
Debilidades y Fortalezas (internos), y Amenazas y Oportunidades (externos).

DEBILIDADES \ FORTALEZAS

Ejemplos: Ejemplos:

Inexperiencia profesional Formacion técnica en...
Alta financiacién Conocimiento del sector
AMENAZAS \ OPORTUNIDADES
Ejemplos: Ejemplos:

Competencia convencional Innovacion en el dmbito...

Mercado de expansién
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Ficha 12. MATRIZ DAFO

Adaptacion de la técnica del D.A.F.O. Eva Romero Moreno
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Cruzamos los datos recogido en la FICHA 11, con el fin de APROVECHAR
OPORTUNIDADES Y DISMINUIR AMENAZAS.

Para ello,

partiremos

de nuestras

fortalezas

y debilidades internas,

preguntdndonos de qué manera pueden influir es las oportunidades y

amenazas externas.

MATRIZ DAFO

OPORTUNIDADES (Externo)
1.
2,
3.

4.

AMENAZAS (Externo)

3.

4

FORTALEZAS (Interno)
1.

2.

3En qué medida estas fortalezas
nos permiten obtener la maxima
ventaja de estas oportunidades?
(Utilizad las fortalezas internas
para aprovechar las
oportunidades externas como
ventajas)

3En qué medida estas
fortalezas nos permiten
contrarrestar estas amenazas?
(Utilizad vuestras fortalezas
internas para evitar o disminuir
las repercusiones de las
amenazas internas)

DEBILIDADES (Interno)
1.

2.

3En qué medida estas
debilidades nos permiten
obtener la mdxima ventaja de
estas oportunidades?
(Superad vuestras debilidades
internas aprovechando las
oportunidades externas)

3En qué medida la busqueda
de la superacion de estas
debilidades nos permiten
contrarrestar estas amenazas?
(Superando las debilidades
abordo mejor las amenazas)
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Ficha 13. CONCLUSIONES DAFO

Adaptacion de la técnica del D.A.F.O. Eva Romero Moreno

Finalmente, recogeremos las conclusiones del andlisis anterior en el siguiente
cuadro, para enfocar nuestras actuaciones.

CONCLUSIONES DAFO

CORREGIR DEBILIDADES | POTENCIAR FORTALEZAS

AFRONTAR AMENAZAS ' APROVECHAR OPORTUNIDADES
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Ficha 15. CROWDFUNDING.

El crowdfunding es la evolucion del concepto de donaciones, facilitdndolas a
través de informacién web, su divulgacion a tfravés de las redes sociales y la
utilizaciéon de diferentes plataformas o redes colaborativas. Su éxito radica,
enfre otras cuestiones, en las siguientes:

* Es fdacilmente accesible, gracias a Internet, para una multitud de
personas, tanto emprendedoras como participes.

* No requiere fuertes inversiones que, en la mayoria de los casos, son
decididas por cada participe, la suma de ellas es lo que cuenta.

* El mecanismo de pago y recepcién de fondos es facil y rdpido; carece
de rigidos formalismos.

e No existen intermediarios -sin contar a la propia plataforma- que
encarecen los proyectos, por lo que ademds los financiadores se
sienten mds vinculados al proyecto financiado.

o Sustituye férmulas tradicionales de financiacion  (bancaria o
subvenciones) a las que en ocasiones el emprendedor no tienen
acceso por distintas razones.

Si ponéis en marcha una campana de crowdfunding, ademds de obtener
fondos para el lanzamiento de un proyecto, serd una buena forma de
validarlo. El diseno de video, textos, fotos o prototipo necesario para publicar
un proyecto en una plataforma de crowdfunding es el mejor ejemplo de
Producto Minimo Viable a desarrollar, porque serdn los usuarios los que a fravés
de sus aportaciones demostrardn el interés real que pueda haber en el
mercado por el producto o servicio que queremos desarrollar.

Os indicamos dos plataformas de crowdfunding en la que podéis investigar y
recabar mads informacion al respecto:

-Cofinancia (una plataforma de la Junta de Extremadura):
https://activacionempresarial.gobex.es/cofinancia

-Gofteo:
https://goteo.org/
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Ficha 17. ACCIONES

Nombre Accion

Descripcion

Accion

Fecha de realizacion Lugar

Recursos Humanos Recursos Técnicos
Personas

destinatarias

Evaluacion / Observaciones
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Ficha 18. Conociendo a nuestro publico objetivo

REDES SOCIALES

MEDIOS DE
COMUNICACION

LUGARES DE
ENCUENTRO

TIPO LENGUAJE
(CODIGO)

CANALES
COMUNICACION
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Ficha 19. EXPERIENCIA INDIVIDUAL

Teenemprende 2015-2016

sQué
hemos
hecho?

2Qué he
aprendido?

sEn qué hemos
fallado?

Conclusiones
de los errores

Lo que mds me
ha gustado de
tfodo el camino

Lo que me han
dicho que mds ha
gustado

sEn qué me ha
cambiado?

80



Ficha 20. EXPERIENCIA GRUPAL

2Qué hemos hecho?

Errores y lo que nos han aportado

Lo que mds ha gustado a nuestro
entorno

Teenemprende 2015-2016

5Qué hemos aprendido?

Lo que mds nos ha gustado del
camino

Lo que menos nos ha gustado

En qué nos ha cambiado
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