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-Introduccidn
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Guia EntreComp

El desarrollo de esta guia sobre el Marco EntreComp ha sido coordinado por DEFOIN siguiendo un
enfoque de trabajo colaborativo con la contribucién activa y equitativa de todos los socios. Esta guia se
presentara a los participantes, apoyando su proceso de aprendizaje antes, durante y después de la
formacion EntreTOT.

El principal objetivo de esta Guia es:

Promover el conocimiento y el uso del marco EntreComp en la UE y en terceros paises; fomentar el

uso y facilitar la aplicabilidad del marco EntreComp en contextos de emprendimiento rural juvenil.

El marco EntreComp es un marco de referencia para las competencias empresariales desarrollado
por la Comision Europea. EI marco consta de 3 areas de competencia, 15 competencias, un modelo
de progresion de 8 niveles y una lista exhaustiva de 442 resultados de aprendizaje.

Durante este proyecto, el consorcio desarrollara actividades especificas para desarrollar cada una de
las competencias esbozadas en este marco tedrico. Ademas, las actividades desarrolladas se
adaptaran a las necesidades especificas de la juventud rural.

Asi pues, este proyecto trabajard, por un lado, en la difusién del marco EntreComp en los paises
mediterraneos. Por otro lado, tomara una herramienta tedrica muy completa (el marco EntreComp) y
desarrollara actividades para su aplicacion practica. Actividades que se adaptan a un grupo objetivo

especifico en linea con el EYG 6: avanzar en la juventud rural.

Objetivos del WP3 y concretamente de este entregable D3.1:

- Promover la aplicacién del marco EntreComp entre las organizaciones juveniles de los paises de la
UE vy de fuera de la UE, proporcionando herramientas y recursos especificos en funcion de las
necesidades de los jovenes;

- Mejorar la capacidad de las organizaciones asociadas para apoyar las iniciativas empresariales de

los jovenes, dotdndolas de mas conocimientos y recursos.
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- Mejorar la cualificacion de los animadores juveniles, asesores y profesionales que trabajan en la
orientacion profesional mediante

YER

proporcionar recursos/contenidos de formacion especificos sobre el Marco EntreCom para mejorar
su intervencion y orientacion con los jévenes empresarios;

- Promover el intercambio de buenas practicas y el apoyo entre iguales a través del desarrollo de esta
Guia, el trabajo colaborativo entre organizaciones de la UE y de fuera de la UE por Area, durante

EntreTot y la Formacion Piloto Nacional.

- Desarrollar material de formacion especifico como este conjunto de actividades dirigidas a jovenes
empresarios rurales de entre 18 y 30 afios que pueda ser transferible y accesible a otras
organizaciones juveniles de la region mediterranea, mas alla de la asociacion y de la duracion del

proyecto.

- Servir de referencia y base para el Programa EntreTOT (Formacion de Formadores sobre el marco
EntreComp) para al menos 12 trabajadores juveniles/consejeros laborales. Esta formacion servira al
mismo tiempo para revisar la adecuacion de los contenidos desarrollados y cualquier modificacion
necesaria se abordara después de la retroalimentacion de la formacion para completar la version final

de esta guia.

Relacion con los objetivos de la accion:

—> Aumentar la capacidad de las organizaciones que trabajan con jovenes fuera del ambito de la
educacién formal mediante el desarrollo de la capacidad de trabajo en red y la colaboracion
internacional, al tiempo que se crea una guia para trabajadores en el &mbito de la juventud sobre el
marco EntreComp adaptado a la juventud rural; y ponerla a prueba durante el EntreTOT.

—> Apoyar el desarrollo del trabajo juvenil en los paises socios, mejorando su calidad y
reconocimiento mediante el intercambio de buenas practicas y compartiendo el marco EntreComp y
otras herramientas y metodologias de trabajo juvenil con organizaciones de los paises socios. En este
sentido, crearemos una seccién especifica en nuestro sitio web sobre el marco EntreComp donde se

podré acceder a todos estos materiales: https://yerame.infoproject.eu/ EntreComp


https://yerame.infoproject.eu/
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Marco EntreComp

¢ Qué es EntreComp?

El Marco de Competencias Empresariales es un modelo desarrollado por la Comision de la UE.

Consideramos la definicion de espiritu empresarial que figura en el Marco de Referencia:
"Emprendimiento es cuando se actua sobre oportunidades e ideas y se transforman en valor para otros. El
valor creado puede ser financiero, cultural o social (FFE-YE, 2012)".

El marco EntreComp es un marco de referencia para la competencia empresarial que consta de 3 areas de
competencia, 15 competencias, un modelo de progresion de 8 niveles y una lista exhaustiva de 442
resultados de aprendizaje.

Estos 3 &mbitos son areas de competencia interrelacionadas e interconectadas: "ldeas y oportunidades”,
"Recursos” y "En accion". Cada una de las areas se compone de 5 competencias que, en conjunto,
constituyen los bloques de construccion del espiritu empresarial como competencia.

"El marco describe el emprendimiento como una competencia transversal, que puede ser aplicada por los
ciudadanos a todas las esferas de la vida, desde alimentar el desarrollo personal hasta participar
activamente en la sociedad, pasando por (re)incorporarse al mercado laboral como asalariado o
autonomo, y crear empresas (culturales, sociales o comerciales).” (EntreCompFramework, 2016).

Para mas informacion, puede consultar el marco completo de EntreComp en la libreria Europa.

Creemos que este marco exhaustivo podria servir muy bien al Ecosistema de Emprendimiento Rural
Juvenil en la UE y mas alld, por lo que lo aplicaremos al contexto del Emprendimiento Rural Juvenil en
paises mediterraneos como: Grecia, Italia, TUnez, Egipto, Palestina y Espafia.


http://bookshop.europa.eu/
http://bookshop.europa.eu/
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Figura 1: Mapa de las 15 competencias del marco EntreComp
Ambito1: Ideas y oportunidades rea 3: A la accion
C1: Detectar oportunidades C11: Tomar la iniciativa
C2: Creatividad C12: Planificacion y gestion
C3: Visioén C13: Afrontar la incertidumbre, la
C4: Valorar las ideas ambigliedad y el riesgo
C5: Pensamiento ético y sostenible C14: Trabajar con otros

C15: Aprender a través de la experiencia

Area 2: Recursos

C6: Autoconciencia y autoeficacia
C7: Motivacién y perseverancia C8:
Movilizacion de recursos

C9: Alfabetizacion financiera y
economica

C10: Movilizacion de otros
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El marco propone un modelo de progresion que sirve de referencia para aumentar la autonomia y la

responsabilidad y desarrollar la capacidad de crear valor de forma mas sencilla en contextos complejos.

Empezando por un nivel basico para principiantes, los participantes pueden pasar a un nivel intermedio,

avanzado y experto. ElI marco divide cada competencia en 8 niveles en funcion de la experiencia y la

capacidad de rendimiento.

Foundation

Intermediate

Relying on support® from others

Building independence

Under direct super-
vision.

With reduced
support from
others, some
autonomy and
together with my
peers.

On my own and
together with my
peers.

Taking and
sharing some
responsibilities.

Discover

Explore

Experiment

Dare

Level 1 focuses
mainly on discover-
ing your qualities,
potential, interests
and wishes. It also
focuses on recog-
nising different
types of problems
and needs that can
be solved creative-
ly, and on develop-
ing individual skills
and attitudes.

Figura 2.1:

Level 2 focuses
on exploring
different ap-
proaches to
problems, con-
centrating on
diversity and
developing social
skills and atti-
tudes.

Level 3 focuses on
critical thinking and
on experimenting
with creating value,
for instance
through practical
entrepreneurial
experiences.

Level 4 focuses
on turning ideas
into action in ‘real
life” and on taking
responsibility for
this.

El modelo de progresién del marco EntreComp
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Advanced

Taking responsibility

With some guidance
and together with
others.

Improve

Level 5 focuses on
improving your skills
for turning ideas into
action, taking increas-
ing responsibility for
creating value, and
developing knowledge
about entrepreneur-
ship.

Taking responsi-
bility for making
decisions and
working with
others.

Reinforce

Level 6 focuses
on working with
others, using the
knowledge you
have to generate
value, dealing
with increasingly
complex chal-
lenges.

Expert

Driving transformation, innovation
and growth

Taking responsibil-
ity for contributing
to complex devel-
opments in a
specific field.

Expand

Level 7 focuses on
the competences
needed to deal
with complex
challenges, han-
dling a constantly
changing environ-
ment where the
degree of uncer-
tainty is high.

Contributing
substantially to the
development of a
specific field.

Transform

Level 8 focuses on
emerging challeng-
es by developing
new knowledge,
through research
and development
and innovation
capabilities to
achieve excellence
and transform the
ways things are
done.

YER

Figura 2.2: El modelo de progresion del marco EntreComp

En esta guia encontrards Actividades con propuestas de adaptacion a todos estos niveles, para que
independientemente del nivel de competencia de tus participantes puedas trabajar el desarrollo de la

competencia especifica y ayudar a progresar a tu participante segun su punto de partida.
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Levels of proficiency

Area |Competence Foundation Intermediate Advanced
Spotting opportu- |Learners® can find opportunities to Learners can recognise opportunities [Learners can seize and shape oppor-
nities generate value for others. to address needs that have not been |tunities to respond to challenges and
3 met. create value for others.
] Creativity Learners can develop multiple ideas [Learners can test and refine ideas that|Learners can transform ideas into
E that create value for others. create value for others. solutions that create value for others.
L od
I6 Vision Learners can imagine a desirable Learners can build an inspiring vision |Learners can use their vision to guide
& future. that engages others. strategic decision-making.
-g Valuing ideas Learners can understand and appreci- [Learners understand that ideas can  |Learners can develop strategies to
g ate the value of ideas. have different types of value, which [make the most of the value generated
w can be used in different ways. by ideas.
g Ethical and sus- [Learners can recognise the impact of |Learners are driven by ethics and Learners act to make sure that their
E tainable thinking |[their choices and behaviours, both sustainability when making decisions. |ethical and sustainability goals are
within the community and the envi- met.
ronment.
Self-awareness  |Learners trust their own ability to Learners can make the most of their [Learners can compensate for their
3 and self-efficacy |generate value for others. strengths and weaknesses. weaknesses by teaming up with oth-
o ers and by further developing their
g strengths.
3 Motivation and Learners want to follow their passion |Learners are willing to put effort and [Learners can stay focused on their
[~ perseverance land create value for others. resources into following their passion |passion and keep creating value de-
and create value for others. spite setbacks.
Mobilising re- Learners can find and use resources |Learners can gather and manage Learners can define strategies to
sources responsibly. different types of resources to create |mobilise the resources they need to
\value for others. generate value for others.
Financial and eco- [Learners can draw up the budget for a|Learners can find funding options and |Learners can make a plan for the
nomic literacy simple activity. manage a budget for their value- financial sustainability of a value-
creating activity. creating activity.
Mobilising others [Learners can communicate their ideas [Learners can persuade, involve and [Learners can inspire others and get
clearly and with enthusiasm. inspire others in value-creating activi- them on board for value-creating
ties. activities.
Taking the initia- |Learners are willing to have a go at  |Learners can initiate value-creating |Learners can look for opportunities to
tive solving problems that affect their activities. take the initiative to add or create
communities. value.
Planning and Learners can define the goals for a Learners can create an action plan, |Learners can refine priorities and
management simple value-creating activity. which identifies the priorities and plans to adjust to changing circum-
milestones to achieve their goals. stances.
g Coping with un- |Learners are not afraid of making Learners can evaluate the benefits Learners can weigh up risks and make
f= certainty, ambigu-|mistakes while trying new things. and risks of alternative options and  |decisions despite uncertainty and
8 ity and risk make choices that reflect their prefer- [ambiguity.
S ences.
& Working with oth-|Learners can work in a team to create [Learners can work together with a Learners can build a team and net-
ers value. wide range of individuals and groups |works based on the needs of their
to create value. value-creating activity.
Learning through |Learners can recognise what they Learners can reflect and judge their |Learners can improve their abilities to
experience have learnt through taking part in achievements and failures and learn [create value by building on their
\value-creating activities. from these. previous experiences and interactions
with others.

Figura 3: Vision general de EntreComp a partir del marco Entrecomel

YER

! Estudiante es un término amplio utilizado para indicar el sujeto del aprendizaje permanente. Se refiere por igual a
alumnos, estudiantes, solicitantes de empleo, empleados, empresarios y ciudadanos.

10
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NOMBRE DE COMPETENCIA NOMBRE DE LA SOCIO
ACTIVIDAD
C1 Detectar oportunidades Lupa DEFOIN
C2 Creatividad Reto a la innovacién rural PCS
C3 \ision Nombre Juego de vision PCS
C4 Valorar las ideas Subasta de ideas PCS
C5 Pensamiento ético y sostenible Peripatéticos ecologicos DEFOIN
C6 Autoconciencia y autoeficacia Espejo del crecimiento FHIRD
C7 Motivacion y perse\/erancia Aumentar la confianza CEIPES
C8 Movilizacién de recursos Construya su estrategia CEIPES
C9 Educacion financiera y econémica [Taller de desarrollo de empresas |FHIRD
rurales
C10 Movilizar a otros Comunicacion eficaz CEIPES
C11 Tomar la iniciativa Desafio rapido a la innovacion |[INNOHIVE
rural
C12 Planificacion y gestion Plan de empresa para INNOHIVE
emprendedores rurales
C13 Afrontar la Dos verdades y una mentira MYF
incertidumbre, la
ambiguedad y el riesgo
Cl4 Trabajar con otros El reto de la cadena de papel MYF
C15 Aprender através de la Reflexion sobre el INNOHIVE
experiencia aprendizaje empresarial

11
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2. Enfoque en la juventud

YER

Durante nuestra formacion empresarial para formadores celebramos una sesion centrada en las realidades de
nuestros grupos destinatarios. Aqui puedes encontrar algunas de las ideas de los formadores y orientadores
laborales que pueden ayudarte a reflexionar sobre la realidad de tu grupo destinatario y adaptar tus

actividades en consecuencia.

¢ Qué necesidades tiene este grupo destinatario en su contexto nacional?
Grecia:

- Lafalta de fondos,

- Formacién académica,

- Recursos (financieros y humanos),

- Infraestructura

Egipto:
- Apoyo juridico
- Lugar
- Capital
- Pase verde familiar
- Refuerzo de las capacidades
- Acceso a las herramientas
- Mercado justo
- Igualdad entre hombres y mujeres.
Palestina:
- Vivir en estabilidad después de esa orientacion.
- Tutoria. Formacion.
- Acceso a la financiacion,
- Programa de salud mental,
- Creacion de redes con casos de éxito,
12
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- Acceso a herramientas digitales, Inclubaciones,

YER

- Aprendizaje de la Inteligencia Artificial.

Tunez:

- Conocimientos,

- Apoyo financiero,

- Tutoria,

- Trabajo en red,

- Sueloy agua (para quien quiera hacer actividad agricola),
- Experto sobre el terreno.

- Competencias digitales,

- Salud psicol6gica y mental,

Italia:

- Tierray agua segun el tipo de negocio,

- Fondos y subvenciones publicos y privados,
- Cualificacion profesional,

- Expertos al lado,

- Andlisis del mercado

Espaia :

- Desarrollar todo tipo de herramientas actuales que puedan utilizarse.

- Formacién bésica para el espiritu empresarial

- Para saber més sobre el uso de las nuevas herramientas digitales disponibles.

- Hay que afadir un lugar de encuentro para tener un asesoramiento cercano y sobre todo una formacién

continua para desarrollar sus ideas empresariales.

¢ Cuales son las necesidades comunes de este grupo destinatario?

- La falta de fondos, de formacidn, de recursos (financieros y humanos), de infraestructuras

13
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Conocimientos, apoyo financiero, acompafiamiento, creacion de redes

Fondos y subvenciones publicos y privados, cualificacion profesional

Para conocer mucho mejor los mercados, es necesario establecer una conciencia para la apertura de
nuevos mercados, y para ello deben conocer sus necesidades, la idiosincrasia de cada cultura y, en

definitiva, las posibilidades a las que pueden acceder a la hora de abordar nuevos mercados.

¢, Coémo podemos mejorar la implicacion y el interés de los jovenes por ser empresarios?

Podemos motivarles en algunos programas gratuitos de tutoria sobre el espiritu empresarial en sus

zonas. También depende de la situacion politica de cada pais, porque la politica afecta al funcionamiento
de una empresay a la descentralizacion.

Introducir el espiritu empresarial como una opcidn para tener empleo, compartiendo ejemplos de éxito de
emprendedores, destacando las oportunidades disponibles en el mercado, animandoles a poner en
practica sus propias ideas o suefios, promoviendo los recursos de financiacion disponibles, el dia del
emprendedor, la competicion nacional para recibir fondos publicos, la educacion sobre los beneficios, el
intercambio de buenas practicas a nivel regional, etc.

Préacticas en el extranjero, modelos de negocio de éxito, presentacion de ideas viables y potencialmente
rentables, formacion profesional y talleres para que se sientan parte del proyecto, vuelta a la naturaleza y a
la cultura.

vida sencilla, lanzar campafias educéndoles (y centrarse en la proxima generacién desde su corta edad)
/aprendizaje motivacional (historia de éxito, Refuerzo Positivo, reformulacion )

Probar que la idea es viable y potencialmente rentable, tener un retorno, formacién profesional/taller,
Dar una alternativa mejor calidad de vida

A través del conocimiento desde una edad muy temprana, y proporcionando ejemplos de éxito con

charlas o cursos de formacion donde puedan ver de primera mano ejemplos reales de éxito.

¢, Qué dificultades podria encontrar este grupo destinatario?

Falta de infraestructuras, dinero, educacion y recursos.
Falta de oportunidades relacionadas con este campo del espiritu empresarial,
Falta de servicios (administrativos, sanitarios y educativos...),
Falta de acceso a fondos, oportunidades, contactos,
14
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La falta de implantacion de cursos especificos y, sobre todo, la dificultad de encontrar

ayudas o inversiones satisfactorias para el emprendimiento.

¢, Cuales son las posibles soluciones a las dificultades que ha mencionado?

Introduccion de programas de formacion adaptados a las necesidades de los jovenes que viven en zonas
rurales.

Defensa de los politicos para compartir.

Desarrollo de mas proyectos a nivel nacional y europeo que promuevan y destaquen la
importancia de la cooperacion y el intercambio de buenas practicas para mejorar la situacion
existente.

Trabajar la estrategia a nivel politico

Trabajo en red con organizaciones de &mbito nacional.

Comunicacion Trabajar el nivel politico

Respuestas sociales y comunitarias

Consultoria en linea con el sector privado.

Un premio para los empresarios.

Contar con més proyectos financiados a nivel nacional, comunitario e internacional para apoyar el espiritu
empresarial de los jovenes en las zonas rurales.

Trabajo en red,

Un plan de ayudas o subvenciones especifico y adecuado, al que se dé la debida publicidad.
Reuniones de emprendedores de toda la zona que puedan ver las ideas de los deméas y que puedan
crear una pequefia comunidad de emprendedores rurales. Realizacion de cursos de formacion
especificos.

Atraer mas casos de éxito a estas zonas para que puedan contar su historia y servir de ejemplo a

muchos jévenes.

15
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3. Actividades para el Area 1: ldeas y oportunidades.

- Actividades adaptadas desarrolladas para el Area
1: Ideas y oportunidades

Cl : Detectar oportunidades en

Descriptores:

"ldentificar y aprovechar las oportunidades de crear valor explorando el panorama social, cultural y econémico.
Identificar las necesidades y los retos a los que hay que dar respuesta. Establecer nuevas conexiones y reunir
elementos dispersos del paisaje para crear oportunidades de crear valor.” (Marco EntreComp, 2016).

Competencia

C1: Detectar oportunidades

Nombre de la actividad

Lupa

Breve descripcion de la actividad

Este ejercicio pretende ayudar a los participantes a reflexionar ampliamente sobre
las posibles oportunidades de mercado en su entorno. Centrarse en los detalles e
identificar las competencias y los recursos necesarios.

Objetivos de la actividad

- ldentificar lagunas/oportunidades de mercado

- Hacer que los participantes reflexionen sobre las competencias que tienen

- Darse cuenta de las competencias/recursos necesarios.

- Fomentar la independencia: Conseguir que los participantes empiecen a
pensar en un plan de accion.

Ejecucién de la actividad paso a
paso

Paso 1: Introduccion a C1 de EntreComp Framework (5 min) Paso
2: Explicar la idea del ejercicio (5 min)

"Piensa en términos generales, ¢en tu pueblo o en tu region crees que falta algin
servicio/producto para los habitantes/turistas que podrias tener/encontrar las
habilidades para cubrirlo. (Por ejemplo, hay un castillo que visitan muchos turistas
pero alli no hay actividades para familias, o no hay ningun restaurante cerca. He
hecho espectaculos de circo y cocino

16
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bueno y a una amiga mia se le da bien coser). Una oportunidad podria ser hacer una
actuacion interactiva en directo con una fiesta.

Paso 3: Empezar: Lluvia de ideas sobre posibles lagunas (10 min)

Puede ser util disponer de rotafolios por temas: educacion, turismo, ocio,
accesibilidad...

Individualmente, los participantes recorren la sala y anotan todas las ideas que se les
ocurren por sector

Paso 4: Empezar a plasmar las ideas en un posible plan de accién (15 min)
Coge un trozo de papel y dibuja una gran lupa.

- Enel centro debes escribir la oportunidad potencial que ves/imaginas

- Enel asa escriba sus competencias/herramientas/destrezas

- Alrededor de la lente escribe todos los elementos clave en los que
tendras que pensar (intenta relacionarlos como un mapa mental)

Paso 5: Enfrentarse a las lupas (15 min)

Pida a los participantes que compartan su reflexidn en grupos de 3 para que
puedan hacerse aportaciones mutuamente.

Ubicacion (si existe una necesidad | Cualquier
especifica)
Tiempo de preparacion de la 5 minutos

actividad (para el formador)

Tiempo total de la actividad

50 minutos (sin el paso 5, 35 minutos)

Nivel de dificultad (basico, Intermedio
intermedio, avanzado, experto)
Grupo destinatario Juventud

¢Habilidades requeridas para la
actividad (formadores)? En caso
afirmativo

- Capacidad de comunicacion
- Habilidades de tutoria
- Creatividad y capacidad de adaptacion a las necesidades del grupo.
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¢Habilidades requeridas para la
actividad (participantes)? En caso
afirmativo

- Mente abierta

- Motivacion/voluntad

- Pensamiento critico

- Objetividad y honradez

Ventajas para los participantes

- Practicar el pensamiento critico

- Conocer sus competencias

- ldentificar sus necesidades en términos de competencias/recursos para
alcanzar su objetivo.

- Captar los elementos clave a tener en cuenta para su idea

Elementos de
adaptacién/innovacion

Puedes utilizar otro objeto en lugar de la lupa como metafora del reflejo.

Adaptacion de la actividad segun los niveles de competencia del Marco
EntreComp:

Nivel basico:

Para este nivel proponemos reducir el marco de observacion a un marco que los
participantes conozcan muy bien, como su instituto/universidad/casa.

Nivel intermedio .

Esta actividad se ha desarrollado para este nivel, puedes ponerla en préactica tal y
como se describe aqui.

Nivel avanzado:

Para un nivel avanzado propondremos hacer un mapa mental con los elementos
clave a considerar en torno a la oportunidad detectada.

Nivel experto:

Para un nivel experto los participantes deben ser capaces de hacer el mapa mental
interconectando o elementos clave e identificar en qué orden debemos actuar en
los siguientes pasos.

Material necesario para la
actividad

- Boligrafo, papel y rotafolio

- Colores

- Version digital: tabletas/ blocs de notas, ordenadores o dispositivos
telefonicos.

Consideraciones sobre salud y
seguridad

*Por favor, asegurese de que, por encima de todas las indicaciones aqui
proporcionadas, todos los formadores deben cumplir la normativa nacional en
materia de salud y seguridad.
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Transferibilidad a diferentes
grupos destinatarios

Transferible a diferentes grupos destinatarios, puede utilizarse con jovenes, adultos
y grupos especificos.

Aspecto ecolégico

(especifique recomendaciones para
que la actividad sea lo maés
ecoldgica posible)

Podemos hacer lluvia de ideas con teléfonos y tabletas mentimeter. Sin utilizar
papel. Si se hace con papel podriamos pedir ideas a los participantes para reutilizar
el papel. Si no, se reciclara.

Si es posible, evita el uso de pos-it en esta actividad y utiliza rotuladores recargables
con tinta ecologica.

Pida a los participantes que traigan botellas de agua reutilizables.

Posibilidad de implicar a las partes
interesadas

- Organizacién de desarrollo nacional, regional y local
- Hubs/incubadoras

- Organismo local de desarrollo rural

- Organismo local de promocion

- Sociedades y clubes universitarios

- Entidades publicas/municipios

Meétodo de evaluacién

Ronda de 4 palabras:

- ¢Qué me ha gustado?

- ¢De qué estoy orgulloso?

- ¢Qué haria diferente la préxima vez?

- ¢Qué me hubiera gustado ver de otra manera? (de la sesién/facilitador...)

Recursos adicionales

Cajon con lupa
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-C2 : Creatividad

Descriptores:

"Desarrollar varias ideas y oportunidades para crear valor, incluidas mejores soluciones a retos existentes y
nuevos. Explorar y experimentar con enfoques innovadores. Combinar conocimientos y recursos para lograr
efectos valiosos." (Marco EntreComp, 2016)

Competencia C2: Creatividad

Nombre de la actividad "Reto a la innovacion rural"

Breve descripcion de la actividad | Reto a la innovacién rural: Una atractiva actividad que inspira a los
emprendedores rurales a pensar de forma creativa y desarrollar soluciones
innovadoras para los retos Unicos a los que se enfrentan sus comunidades,
fomentando el espiritu emprendedor y el desarrollo comunitario.

Objetivos de la actividad - Inspirar a los empresarios rurales para que propongan soluciones
innovadoras.
- Abordar los retos especificos a los que se enfrentan sus comunidades.

Ejecucién de la actividad pasoa [ Paso 1: Introduccién a C2 del marco EntreComp (5 minutos)

paso . L ] - o
Reuna a todos los participantes y expliqueles el propdsito de la actividad: inspirar a

los empresarios rurales para que propongan soluciones innovadoras a los retos
especificos a los que se enfrentan sus comunidades.

Paso 2: Identificacién de retos (10/15 minutos)

Presente una lista de retos o problemas reales que prevalecen en las zonas rurales.
Estos retos deben ser relevantes para la region de los participantes. Permita que los
participantes formulen preguntas y seleccione un reto por equipo.

Paso 3: Formacion del equipo (5 minutos)
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Divida a los participantes en pequefios equipos, idealmente de 3 a 5 miembros
por equipo. Cada equipo debe elegir un reto en el que trabajar.

Paso 4: Sesion de ideacion (30-45 minutos)

Dé tiempo a los equipos para que aporten soluciones creativas al reto elegido.
Animeles a pensar mas alla de los enfoques convencionales, considerando ideas
innovadoras y fuera de lo comdn.

Paso 5: Desarrollo del prototipo (30 minutos)

Rete a cada equipo a crear un prototipo o una representacién visual de su solucién
innovadora. Puede ser un boceto, un modelo o una simple presentacion. Animamos
a cada equipo a llevar un registro de sus sesiones de lluvia de ideas, del proceso de
desarrollo del prototipo y de los materiales de presentacion. Esta documentacion
puede ser Util para futuras referencias o para perfeccionar sus ideas.

Paso 6: Presentacion (2/5 minutos por equipo)

Invita a cada equipo a presentar su solucién y prototipo a todo el grupo. Durante
sus presentaciones, los equipos deben explicar como su idea aborda el reto, por
gué es innovadora y como podria beneficiar a la comunidad rural.

Paso 7: Comentarios de los compafieros (5 minutos por equipo)

Después de cada presentacion, deje tiempo para que los demas equipos hagan
comentarios constructivos y preguntas sobre las soluciones propuestas.

Paso 8: Seleccién y premios (10 minutos)

Dependiendo del contexto, puedes hacer que un jurado o todo el grupo vote la
solucion mas innovadora. Reconozca al equipo ganador con un pequefio premio o
certificado.

Paso 9: Debate y reflexion (10 minutos)

Concluya la actividad con un debate en grupo. Reflexione sobre la importancia de la
innovacién en la iniciativa empresarial rural y sobre cdmo estas soluciones
innovadoras podrian convertirse en empresas viables o en mejoras para la
comunidad.

Paso 10: Observaciones finales (5 minutos)

Agradezca a los participantes su creatividad y compromiso con el Reto de
Innovacion Rural. Animeles a seguir pensando de forma innovadora y a aplicar sus
ideas para abordar retos reales en sus comunidades.

Ubicacion (si existe una necesidad
especifica)

Cualquier
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Tiempo de preparacion de la 2 horas
actividad
Tiempo total de la actividad 2 horas
Nivel de dificultad (basico, Intermedio

intermedio, avanzado, experto)

Grupo destinatario Jovenes Juventud

¢Habilidades requeridas para la
actividad (formadores)? En caso
afirmativo

Habilidades de comunicacion
Capacidad de escucha
Gestion de grupos

Gestion del tiempo

Empatia

Adaptabilidad

Habilidades de facilitacion .

¢Habilidades requeridas para la
actividad (participantes)? En caso
afirmativo

Creatividad

Resolucién de problemas
Comunicacion
Colaboracion
Pensamiento critico
Gestion del tiempo
Presentacion
Adaptabilidad

Escuchar

Innovacién

Ventajas para los participantes

Aumento de la creatividad

Mejora de la capacidad de resolucion de problemas
Mayor capacidad de comunicacion

Fortalecimiento del trabajo en equipo y la colaboracion
Desarrollo del pensamiento critico

Capacidad de gestion del tiempo

Adaptabilidad y resistencia cultivadas

Fomentar la mentalidad innovadora
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Elementos de
adaptacién/innovacion

- Creatividad

- Flexibilidad

- Asuncion de riesgos

- Resolucion de problemas
- Apertura de miras

- Experimentacion

- Resiliencia

- Ingenio

- lteracion

- Colaboracién

Adaptacion de la actividad "Rural Innovation Challenge" segun los niveles de
competencia del Marco EntreComp:

Nivel de cimentacion:

En el nivel bésico, los participantes pueden centrarse en los retos de su entorno
inmediato, como el instituto, la universidad o el hogar.

Anime a los participantes a aportar soluciones en el &mbito de su entorno familiar.

Nivel intermedio:

Para los participantes de nivel intermedio, mantenga la lista predefinida de retos,
pero permitales relacionarlos con sus propias experiencias, ya sea en educacion,
vivienda u otros contextos.

Mantenga la sesion de ideacion tal y como se describe en la actividad
original. Los participantes intermedios deben estar preparados para pensar
de forma innovadora y generar diversas soluciones.

Nivel Avanzado:

Para los participantes avanzados, considere la posibilidad de introducir un ejercicio
de mapa mental en el que tracen los elementos clave relacionados con la
oportunidad o el reto identificados.

En esta fase, pida a los participantes que traduzcan sus mapas mentales en
prototipos tangibles, haciendo hincapié en la importancia de plasmar las ideas en
soluciones précticas.

Nivel experto:
Se espera que los participantes expertos elaboren mapas mentales complejos

gue interconecten elementos clave, identificando posiblemente oportunidades o
retos potenciales dentro de esas conexiones.
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Rete a los participantes expertos a considerar el orden y la secuencia de las
acciones necesarias para dar vida a sus soluciones innovadoras. Animeles a
reflexionar sobre la viabilidad y el impacto potencial de sus ideas.

Material necesario para la
actividad

- Material de presentacion (pizarras, rotuladores, notas adhesivas).

- Suministros para la creacion de prototipos (materiales de artesania,
herramientas de dibujo).

- Descripciones de los retos (impresas o digitales).

- Temporizador o reloj.

- Premios o certificados (opcional).

- Materiales opcionales especificos para los retos.

- Caballete para rotafolios 0 soporte para pizarra blanca (si se utiliza).

- Equipo audiovisual (microfonos, altavoces para grupos grandes).

- Espacio para prototipos (si es necesario).

Consideraciones sobre salud y
seguridad

*Por favor, aseglrese de que, por encima de todas las indicaciones aqui
proporcionadas, todos los formadores deben cumplir la normativa nacional en
materia de salud y seguridad.

Transferibilidad a diferentes
grupos destinatarios

Transferible a diferentes grupos destinatarios, puede utilizarse con jovenes, adultos
y grupos especificos.

Aspecto ecolégico

Podemos utilizar dispositivos digitales e incorporar un enfoque ecoldgico en los
disefios de los prototipos. Si no es posible utilizar dispositivos digitales y
necesitamos usar papel, podriamos pedir a los participantes ideas para reutilizar el
papel. De lo contrario, se reciclara.

Si es posible, evite el uso de rotuladores recargables con tinta
ecoldgica. Pida a los participantes que traigan botellas de agua

reutilizables.

Posibilidad de implicar a las partes

interesadas

Los animadores juveniles y los jdvenes empresarios pueden participar en esta
actividad
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Método de evaluacion Método de evaluacion: Comentarios de los compafieros y evaluacion de los jueces

Comentarios de los compafieros (autoevaluacion y evaluacion del equipo):
Después de la presentacion de cada equipo, deje tiempo para que los
demaés equipos y participantes aporten comentarios constructivos. Anime a
los participantes a evaluar la actuacién de su propio equipo y a destacar
los puntos fuertes y las areas de mejora.

Evaluacion de los jueces (opcional): Si procede, un panel de jueces o
formadores puede evaluar la presentacion y la solucién de cada equipo
basandose en criterios predeterminados. criterios. Los criterios pueden
incluir la creatividad, la viabilidad, el impacto y la capacidad de
presentacion.

Puntuacion (opcional): Asigne puntuaciones o calificaciones al
rendimiento y la innovacion de cada equipo en funcion de los criterios
establecidos. Calcule las puntuaciones totales si se utilizan varios
criterios.

Anuncio de los ganadores (opcional): Si decidimos determinar un equipo
ganador, anuncie los resultados basandose en los comentarios y la
puntuacion.

Recursos adicionales Enlace a la presentacion de Creatividad C2
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-C3 :Vision
Descriptores:

"Imaginar el futuro. Desarrollar una vision para convertir las ideas en acciones. Visualice escenarios futuros para
ayudar a guiar el esfuerzo y la accion." (Marco EntreComp, 2016)

Competencia C3 Vision_ Actividad principal

Nombre de la actividad Juego Lego

Breve descripcion de la actividad | La idea del Juego de Lego es crear un espacio de debate a través de la gamificacion
(*maéx. 200 caracteres) para empezar a explorar las futuras acciones a aplicar en nuestra empresa.

Objetivos de la actividad - Mejorar la capacidad de imaginar el futuro a través de un juego
- Desarrollar una vision para convertir las ideas en acciones.

- Visualizar y recrear posibles escenarios futuros

Ejecucion de la actividad paso a ) )
paso Paso 1: Introduccion a C3 del marco EntreComp (5 min) Paso 2:

Explicar la idea del ejercicio (5 min)

El formador explicara la idea (recuérdeles que podria adaptarse) para crear una
realidad (una ciudad, una sociedad, problemas actuales).

Paso 3: Creacion (20 min)

Individualmente o en grupo, los participantes crearan las ciudades y debatiran entre
ellos para organizar las directrices proporcionadas.

Paso 4: Presentacion (10 min)
Cada grupo o participante presentara el entorno que ha creado.
Paso 5: Debate en grupo (15 min)

Debate en grupo entre todos los participantes para encontrar una solucién o una
solucién comun a los problemas de sus comunidades individuales.

Es posible mezclar todas las ciudades/comunidades para crear una sola y dejar que
los participantes encuentren juntos soluciones comunes para los diferentes
problemas que cada uno de ellos integra en las diferentes ciudades que ahora es
una..
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Paso 6: Conclusion (5 min)

Breve debate sobre la conclusién de la actividad teniendo en cuenta lo ocurrido
durante el proceso de la actividad.

Ubicacion (si existe una necesidad | Cualquier
especifica)

Tiempo de preparacion de la 5 minutos
actividad (para el formador)

Tiempo total de la actividad 40 min
Nivel de dificultad Intermedio
(basico, intermedio,

avanzado, experto)

Grupo destinatario Juventud

¢Habilidades requeridas para la
actividad (formadores)? En caso
afirmativo

- Capacidad de comunicacion
- Habilidades de tutoria
- Creatividad y capacidad de adaptacion a las necesidades del grupo.

¢Habilidades requeridas para la
actividad (participantes)? En caso
afirmativo

Ventajas para los participantes

Elementos de
adaptacion/innovacion

- Mente abierta
- Motivacién/voluntad
- Pensamiento critico

- Mejorar la capacidad de visualizar y crear escenarios posibles
- Desarrollar las capacidades de trabajo en equipo

Puedes utilizar materiales como plastelina, cartén/papel y boligrafos si no tienes
legos.

Adaptacion de la actividad segun los niveles de competencia del Marco
EntreComp:

Nivel basico :

Para este nivel proponemos reducir el marco de visualizacidn/recreacién a un
marco que los participantes conozcan muy bien, como su instituto/universidad/su
casa, en lugar de su ciudad,

Nivel intermedio.
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Material necesario para la
actividad

Consideraciones sobre salud y
seguridad

Transferibilidad a diferentes
grupos destinatarios

Aspecto ecolégico
(especifique recomendaciones para
que la actividad sea lo mas
ecologica posible)

Posibilidad de implicar a las partes
interesadas

Método de evaluacion

Recursos adicionales

YER

Esta actividad se ha desarrollado para este nivel, puedes ponerla en préactica tal y
como se describe aqui.

Nivel avanzado:

Para un nivel avanzado propondremos a los participantes que reflexionen sobre qué
empresas/patrocinadores tendrian que contactar para hacer realidad el prototipo

Nivel experto:

Para un nivel experto, los participantes deberan ser capaces de presentar el prototipo
a los patrocinadores o empresas identificadas...

Lego

*Por favor, asegurese de que, por encima de todas las indicaciones aqui
proporcionadas, todos los formadores deben cumplir la normativa nacional en
materia de salud y seguridad.

Transferible a diferentes grupos destinatarios, puede utilizarse con jovenes, adultos
y grupos especificos.

Si es posible, compra un lego de segunda mano o utiliza materiales reciclados para
desarrollar la actividad y reutilizarla con mas grupos.

Pida a los participantes que traigan botellas de agua reutilizables.

- Organizacion de desarrollo nacional, regional y local
- Hubs/incubadoras

- Organismo local de desarrollo rural

- Organismo local de promocién

- Sociedades y clubes universitarios

- Entidades publicas/municipios

Evaluacion en grupos:
- ¢Qué he aprendido sobre mi vision?
- ¢Qué he aprendido sobre otra vision?
- Qué habilidades necesito mejorar

Lego
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C3: Visién_Actividad introductoria

Nombre de la actividad

Grupo visiéon_Nombre Juego

Breve descripcion de la actividad

Utiliza esta actividad para romper el hielo al comienzo, o muy cerca, de un curso,

taller o reunion en la que la gente no se conozca, para ayudar a que todos se

conozcan. Haz que el grupo se siente en un circulo en el que todos puedan ver a
los demas. La primera persona dice su nombre. La siguiente persona continua,
pero después de decir su propio nombre, repite el nombre de la primera persona.
Cada persona repite un nombre mas. Tranquiliza a los participantes hacia el final

diciéndoles que no pasa nada si se quedan atascados y anima a los demas a
ayudar si alguien se pierde.

Objetivos de la actividad

- Reconocimiento de nombres: El objetivo principal es ayudar a los

participantes a aprender los nombres de los demas. Esto es especialmente
atil en situaciones en las que las personas no estan familiarizadas entre si,

como el inicio de un curso, taller o reunion.

- Romper el hielo: Ayuda a romper la incomodidad o timidez inicial que

puede producirse cuando se reine un grupo de personas que no se

conocen. Al participar en una actividad desenfadada y no amenazadora,

los participantes se sienten mas comodos en el grupo.

- Establecer una buena relacion: Aprender los nombres de los demas es el
primer paso para establecer una buena relacion y conexiones dentro del
grupo. Cuando la gente conoce y utiliza los nombres de los demas, se crea

un sentimiento de pertenencia y familiaridad.

- Participacion activa: La actividad fomenta la participacion activa de todos
los participantes. Todos tienen su turno, lo que garantiza que todos

participen y tengan las mismas oportunidades de hablar.
- Capacidad de escucha: Mejora la capacidad de escucha, ya que los

participantes deben prestar atencion a los nombres que mencionan los

demas. Esto fomenta la escucha activa, una valiosa habilidad
comunicativa.

- Reto de memoria: Recordar y repetir varios nombres puede ser un reto
para la memoria. Se anima a los participantes a ejercitar su memoria, lo

gue puede ser un divertido ejercicio cognitivo.

- Inclusividad: La actividad es inclusiva y permite que todos participen,

independientemente de su formacion o experiencia. Fomenta un
ambiente inclusivo dentro del grupo.

- Creacidn de equipos: Al participar en una actividad de grupo desde el
principio, los participantes empiezan a verse a si mismos como parte de
un equipo. Esto puede establecer un tono positivo para la colaboracion

y el trabajo en equipo en actividades o debates posteriores.
- Establecer un tono positivo: El juego de los nombres es una actividad

desenfadada y divertida. Empezar una sesién con una actividad de este

tipo puede establecer un tono positivo y relajado para el resto de la

29



Co-funded by the
Ea Curopean Union

YER

reunion o el taller.

- Fomentar laayuda y el apoyo: Cuando se anima a los participantes a
ayudar si alguien se queda atascado, se fomenta un ambiente de apoyo y
cooperacion dentro del grupo. Esta disposicién a ayudarse mutuamente
puede trasladarse a otras actividades del grupo.

Ejecucion de la actividad paso a
paso

Paso 1: Introduccion a C3 del marco EntreComp (5 min) Paso 2:
Instrucciones del juego (5 min)

Esta divertida y atractiva actividad para romper el hielo esta disefiada para ayudar
a los participantes a conocer los nombres de los demas de forma relajada y amena.
Es una forma estupenda de romper el hielo en un grupo en el que las personas
pueden no estar familiarizadas entre si.

Formacidn en circulo: Haz que los participantes se sienten en un circulo en el que
todos puedan verse. Empiece por la primera persona: El facilitador o un voluntario
comienza diciendo su propio nombre. Por ejemplo: "Me llamo Sarah". Nombrar y
repetir: La persona a la derecha del primer orador continda diciendo su propio
nombre y luego repite el nombre de la primera persona. Por ejemplo: "Me Ilamo
David y ella se llama Sara”. Continue alrededor del circulo: El proceso continta
con cada persona del circulo repitiendo los nombres de todos los participantes
anteriores y afladiendo el suyo propio. Por ejemplo, la tercera persona podria decir:
"Me llamo Emily, y ellos se llaman Sarah y David".

Fomente la participacion: Anima a los participantes a hablar con claridad y a un
ritmo moderado para que todos puedan seguir el hilo. Asegurales también que no
pasa nada si se quedan atascados y que otros miembros del grupo pueden
ayudarles si alguien se olvida de un nombre.

Completa el circulo: Continua alrededor del circulo hasta que todos los participantes
hayan tenido su turno y se hayan repetido los nombres de todos los participantes.

Paso 3: Variacion relacionada con el proyecto (10 minutos)

Puedes afiadir variaciones al juego, como pedir a los participantes que compartan un
dato interesante sobre si mismos junto con su nombre o animarles a utilizar gestos o
expresiones creativas al decir sus nombres.

Este rompehielos no sélo ayuda a los participantes a aprender los nombres de los
demas, sino que también crea un ambiente divertido e integrador en el que todos
participan.

Ubicacion (si existe una necesidad
especifica)

Cualquier lugar

30



Co-funded by the
Ea Curopean Union

YER
Tiempo de preparacion de la 10 M
actividad
Tiempo total de la actividad 20 M
Nivel de dificultad (basico, Intermedio
intermedio, avanzado, experto)
Grupo destinatario Jovenes Juventud
¢ Habilidades requeridas para la - Capacidad de comunicacion
actividad (formadores)? En caso - Capacidad de escucha
afirmativo - Gestion del grupo
- Gestion del tiempo
Empatia

¢ Habilidades requeridas para la
actividad (participantes)? En caso
afirmativo

Capacidad de escucha
Cooperacion

Actitud positiva
Apertura

Adaptabilidad

\Ventajas para los participantes

Reconocimiento del nombre
Rompehielos

Entablar relaciones
Participacién active
Ejercicio de memoria

Elementos de
adaptacién/innovacion

Nivel de cimentacion:

El rompehielos "Juego de nombres™ puede adaptarse e innovarse de varias maneras
para atender a dindmicas de grupo, objetivos o temas especificos. Ya sea
incorporando elementos narrativos, animando a los participantes a compartir
hechos singulares, integrando la tecnologia o incluso adaptandolo a entornos
multilinglies, estos ajustes creativos transforman un rompehielos aparentemente
basico en una herramienta versétil para fomentar las conexiones, alentar el
compromiso y alinearse con los objetivos y las caracteristicas de grupos diversos.

Adaptacion de la actividad segun los niveles de competencia del marco EntreComp:
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Para los participantes del nivel de la Fundacion, simplifique el rompehielos
pidiéndoles que se presenten s6lo con sus nombres. No es necesario afiadir mas
informacidn sobre el proyecto. informacién o ideas innovadoras. Reduzca el tamafio
del circulo para que todos puedan participar comodamente y recordar los nombres.

Nivel intermedio:

Para los participantes de nivel intermedio, mantenga el rompehielos tal como se ha
descrito. Haga hincapié en que, junto con sus nombres, los participantes pueden
mencionar brevemente sus funciones o contribuciones al proyecto.

Anime a los participantes a incluir una idea innovadora que les gustaria explorar en
el proyecto. AsegUrate de que los participantes mantienen un ritmo moderado
mientras pronuncian sus nombres y contribuciones.

Nivel Avanzado:

A los participantes del nivel Avanzado se les puede retar afiadiendo méas
complejidad al rompehielos. Ademas de presentarse y mencionar sus funciones e
ideas innovadoras, pueden explicar brevemente como se alinea su idea innovadora
con los objetivos del proyecto.

Aumente el tamarfio del circulo para que a los participantes les resulte mas dificil
recordar todos los nombres y contribuciones.

Fomente gestos o expresiones creativas cuando los participantes digan sus nombres
e ideas.

Nivel experto:

Los participantes expertos pueden ir un paso mas alld y centrarse en la
interconexion de sus ideas y funciones. Cada participante debe presentarse a si
mismo, su funcion, su idea innovadora y como cree que su idea contribuye o
colabora con las ideas de los demés en el circulo.

El circulo debe ser grande para que los participantes recuerden y se relacionen con
las contribuciones de los demas.

Los participantes pueden utilizar expresiones creativas y deben centrarse en destacar
las sinergias y conexiones entre sus ideas y funciones.

Material necesario para la
actividad

Disposicion de los asientos, participantes, facilitador o lider

Consideraciones sobre salud y
seguridad

*Por favor, asegurese de que, por encima de todas las indicaciones aqui
proporcionadas, todos los formadores deben cumplir la normativa nacional en
materia de salud y seguridad.
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Transferibilidad a diferentes
grupos destinatarios

Transferible a diferentes grupos destinatarios, puede utilizarse con jovenes, adultos y
grupos especificos.

Aspecto ecoldgico

Esta actividad no requiere el uso de material, por favor sea consciente del uso de la
luz en la sala de formacién y pida a los participantes que traigan botellas de agua
reutilizables.

Posibilidad de implicar a las partes
interesadas

Los animadores juveniles y los jévenes empresarios pueden participar en esta
actividad

Meétodo de evaluacion

La evaluacion del rompehielos "Juego de nombres" implica solicitar

- comentarios de los participantes a través de formularios o
conversaciones verbales para medir su nivel de comodidad,
interaccion y experiencia general durante la actividad.

- Las observaciones durante la actividad son clave, centrandose en el
compromiso y en si facilitdé una dinamica de grupo més relajada e
interactiva.

- Evaluar hasta qué punto la actividad ha logrado el objetivo previsto,
como ayudar a los participantes a aprenderse los nombres de los
demas, y considerar las adaptaciones o innovaciones realizadas puede
orientar las mejoras.

Comparar los comentarios y las observaciones con los objetivos iniciales, como el

tiempo y las practicas ecolégicas, ayudara a adaptar la actividad para su uso futuro y

a garantizar que siga fomentando un ambiente positivo e integrador para las

interacciones del grupo.

Recursos adicionales

Enlace a la presentacion de C3 Vision
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-C4 : Valorar las ideas

Descriptores:

"Juzgar qué es el valor en terminos sociales, culturales y econémicos. Reconocer el potencial que tiene una idea
para crear valor e identificar formas adecuadas de sacarle el maximo partido." (Marco EntreComp, 2016)

Competencia C4_ Valorar las ideas

Nombre de la actividad "Subasta de ideas"

Breve descripcion de la actividad | La "subasta de ideas" es una atractiva actividad en la que los participantes aportan
y presentan ideas empresariales relacionadas con las comunidades rurales. Utilizan
dinero de juguete para "pujar” por las ideas, haciendo hincapié en su valor. Esto
fomenta la creatividad y los debates sobre conceptos innovadores para el espiritu
empresarial rural.

Objetivos de la actividad - Estimular la creatividad: Animar a los participantes a pensar de forma
creativa y a generar una amplia gama de ideas empresariales adaptadas
a los entornos rurales.

- Priorizar ideas: Ayudar a los participantes a comprender el valor de sus
ideas y priorizarlas en funcion de la importancia percibida y el impacto
potencial.

- Mejorar las habilidades de presentacion: Ofrecer a los participantes la
oportunidad de articular y presentar sus ideas con eficacia.

- Fomentar el debate: Promover debates abiertos sobre los méritos de las
distintas ideas y los factores que las hacen valiosas.

- Destacar la importancia del pensamiento innovador en la iniciativa
empresarial rural y el desarrollo comunitario.

- Inspirar la accién: Anime a los participantes a considerar cbmo pueden
desarrollarse las ideas mas valoradas para convertirlas en iniciativas
empresariales viables.

- Crear compromiso: Fomentar un entorno de aprendizaje interactivo y
agradable que favorezca la participacion activa y el intercambio de ideas
entre los participantes.

Ejecucion de la actividad pasoa | Paso 1: Introduccién al C4 del Marco EntreComp (5 minutos) Paso 2:

paso
Introduccién a la actividad (5 minutos)
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Reuna a todos los participantes e introduzca el proposito de la actividad: estimular la
creatividad, priorizar las ideas y destacar el valor de los conceptos innovadores en el
empresariado rural.

Paso 3: Generacion de ideas (20-30 minutos)

Conceda a los participantes un tiempo determinado para que aporten el mayor
nimero posible de ideas empresariales relacionadas con las empresas rurales o el
desarrollo comunitario. Animeles a anotar esas ideas individualmente.

*Si es posible o si no surgen muchas ideas, proporcione ejemplos reales de
empresas rurales con éxito para inspirar a los participantes y ofrecerles ideas
practicas.

Paso 4: Seleccién de ideas (5 minutos)

Indique a los participantes que elijan una idea de su lista que presentaran durante
la subasta.

Paso 5: Descripcién de la idea (15 minutos)

Los participantes deberan preparar una breve descripcion de la idea elegida. Debera
incluir:

- Nombre de la idea.

- Un breve resumen del concepto.

- Explicacion de como puede beneficiar a la comunidad rural.

Paso 6: Preparacion de la subasta de ideas (10 minutos)

Disponga a los participantes en circulo o en una zona para sentarse. Distribuya
"dolares idea" (dinero de juego o fichas) a cada participante.

Paso 7: Proceso de subasta (varia en funcion del tamafio del grupo)

Selecciona a un participante para que inicie la subasta. Presentan su idea al grupo,
haciendo hincapié en su valor. Tras la presentacion, permite a los participantes
pujar por la idea utilizando sus ddlares para ideas. El presentador decide si acepta
0 rechaza las pujas. Si acepta una puja, el postor “compra™ la idea y puede entablar
un breve debate sobre ella. Continlia este proceso hasta que todos los participantes
hayan presentado sus ideas y participado en la subasta. *Cada vez que un ganador
gana una puja, debe incluir una mejora de la idea.

Paso 7: Reflexion (20 minutos)

Los participantes aportaran comentarios constructivos sobre las ideas de los
demas. Esto puede ayudar a refinar y mejorar los conceptos presentados (10
minutos).Facilite un debate en grupo (10 minutos). Pida a los participantes que
compartan qué hizo que determinadas ideas fueran mas valiosas para ellos durante
la subasta. Discuta la importancia del pensamiento creativo y de reconocer el
potencial de los conceptos innovadores en las zonas rurales.

35



Co-funded by the
Ea Curopean Union

YER

espiritu empresarial. Anime a los participantes a considerar como pueden
desarrollarse las ideas mas valoradas para convertirlas en proyectos empresariales
viables.

Paso 8: Conclusion (5 minutos)

Agradezca a los participantes su participacion activa y sus ideas. Resuma los puntos
clave de la actividad, haciendo hincapié en la importancia del pensamiento creativo
y la valoracién de las ideas innovadoras en la iniciativa empresarial rural.

Ubicacion (si existe una necesidad
especifica)

Cualquier lugar

Tiempo de preparacion de la 1h
actividad

Tiempo total de la actividad 1.5-2h
Nivel de dificultad (basico, Intermedio
intermedio, avanzado, experto)

Grupo destinatario Jovenes Juventud

¢Habilidades requeridas para la
actividad (formadores)? En caso
afirmativo

- Creatividad: Generacion de ideas empresariales innovadoras.

- Presentacién: Comunicar y exponer ideas con eficacia.

- Negociacion: Participar en el proceso de subasta.

- Pensamiento critico: Evaluar y valorar las ideas.

- Comunicacidn: Proporcionar retroalimentacion durante la fase de reflexién.
- Trabajo en equipo: Participar en debates y actividades de grupo.

¢Habilidades requeridas para la
actividad (participantes)? En caso
afirmativo

Ventajas para los participantes

- Toma de decisiones

- Escuchar

- Resolucion de problemas
- Gestién del tiempo

- Pensamiento lateral

- Aumento de la creatividad

- Mejora de la capacidad de presentacién de ideas
- Mejor capacidad de valoracion de ideas

- Negociacion eficaz

- Desarrollo del pensamiento critico
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- Mayor confianza a la hora de compartir ideas
- ldeas para establecer prioridades
- Apreciacion de la innovacion en el empresariado rural

La adaptacion y la innovacion son elementos esenciales en el proceso de afrontar
retos y lograr avances. La creatividad esta en el centro de estos elementos, ya que
impulsa la generacion de ideas y soluciones novedosas. La flexibilidad permite a
individuos y organizaciones adaptarse a circunstancias cambiantes y adoptar
nuevos enfoques. La capacidad de resolver problemas es crucial para identificar y
superar obstaculos, mientras que la amplitud de miras fomenta la exploracion de
diversas perspectivas y soluciones no convencionales. La experimentacién y la
asuncién de riesgos van de la mano, ya que implican probar nuevos conceptos y
aceptar la posibilidad del fracaso como parte del proceso de aprendizaje. El
ingenio y la resiliencia ayudan a las personas y a los grupos a superar los
contratiempos y adaptar sus estrategias en consecuencia.

La iteracion garantiza la introduccion de mejoras continuas, y la colaboracién con
otras personas aporta competencias y puntos de vista diversos al proceso de
innovacion. Juntos, estos elementos capacitan a las personas y a las
organizaciones para adaptarse e innovar eficazmente en respuesta a los retos y
oportunidades cambiantes.

Adaptacion de la actividad segun los niveles de competencia del marco EntreComp:

Nivel de cimentacion:

Para los participantes del nivel béasico, simplifique la actividad para centrarse en
la comprension basica de la resolucién de problemas y la presentacion de ideas.

Proporcione una lista predefinida de retos entre los que elegir para evitar que los
participantes tengan dificultades a la hora de identificarlos.

Reduzca el tiempo asignado a la ideacion a 10-15 minutos para evitar abrumar a los
participantes.

En lugar de crear prototipos, pida a los participantes que describan verbalmente sus
ideas.

Durante la presentacion, anime a los participantes a hacer una breve descripcion
de su idea, haciendo hincapié en su relevancia para el reto elegido.

Nivel intermedio:

Para los participantes de nivel intermedio, mantenga la estructura principal de la
actividad con algunas mejoras.
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Incluir una gama méas amplia de retos relevantes para las zonas rurales,
permitiendo a los participantes elegir uno.

YER

Mantén el tiempo de ideacién entre 20 y 30 minutos, pero fomenta una
lluvia de ideas més profunda.

Continte con el desarrollo de prototipos, pero sugiera utilizar ayudas visuales
sencillas o bocetos.

Durante la presentacion, asegurese de que los participantes explican no solo la idea,
sino también los beneficios potenciales y los aspectos innovadores.

Nivel Avanzado:
Los participantes del nivel Avanzado pueden profundizar en la actividad.

Permita que los participantes propongan sus propios retos rurales, fomentando un
mayor nivel de iniciativa.

Ampliar la sesién de ideacién a 30-45 minutos, animando a los participantes a
pensar de forma mas creativa e innovadora.

Continde con el desarrollo de prototipos, pero espere representaciones visuales mas
sofisticadas.

Durante la presentacion, los participantes deberan exponer sus soluciones de forma
exhaustiva, destacando los aspectos innovadores y practicos de sus ideas.

Nivel experto:

Los participantes expertos deben abordar la actividad centrandose en el
pensamiento estratégico e innovador.

Anime a los participantes no sélo a identificar los retos, sino también a proponer
soluciones a los retos identificados.

Proporcionar un tiempo de ideacion prolongado con la expectativa de obtener
ideas altamente creativas e innovadoras.

Al desarrollar prototipos, sugiera la incorporacion de ayudas visuales avanzadas,
modelos o representaciones digitales.

Durante la presentacion, se espera que los participantes expongan sus ideas con un
alto grado de detalle, haciendo hincapié en su posible impacto y viabilidad en el
espiritu empresarial rural y el desarrollo comunitario.
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Material necesario para la
actividad

Consideraciones sobre salud y
seguridad

Transferibilidad a diferentes
grupos destinatarios

Aspecto ecolégico

Posibilidad de implicar a las partes

interesadas

YER

- "ldea Délares" o Fichas: Proporcione dinero de juego o fichas para
simular el proceso de puja. Distriblyalas equitativamente entre los
participantes antes de la actividad.

- Materiales de presentacion: Asegurese de que cada participante tenga
acceso a un rotafolio, una pizarra o cualquier otro medio para presentar sus
ideas al grupo. También pueden ser necesarios rotuladores o instrumentos
de escritura.

- Temporizador o reloj: Utilice un cronémetro o un reloj para
controlar el tiempo durante las presentaciones de ideas y la fase de
subasta. Esto ayuda a mantener el ritmo de la actividad.

- Espacio y asientos: Disponga a los participantes en circulo o en una
zona de asientos para facilitar las presentaciones y el proceso de
licitacion.

- Premios o certificados opcionales: Dependiendo del contexto y los
objetivos, puede preparar certificados o pequefios premios para reconocer
las ideas o los participantes destacados.

- Materiales para la descripcion de ideas: Proporcione materiales para que
los participantes escriban una breve descripcion de su idea. Pueden ser
tarjetas, notas adhesivas o papel y boligrafo.

- Guia del animador: Prepare una guia o guién para el facilitador que
garantice un desarrollo fluido de la actividad, incluidas las instrucciones
para los participantes.

*Por favor, asegurese de que, por encima de todas las indicaciones aqui
proporcionadas, todos los formadores deben cumplir la normativa nacional en
materia de salud y seguridad.

Transferible a diferentes grupos destinatarios, puede utilizarse con jovenes, adultos
y grupos especificos.

Podemos utilizar dispositivos digitales. Si no es posible utilizar dispositivos digitales
y necesitamos usar papel, podriamos pedir a los participantes ideas para reutilizar el
papel. De lo contrario, se reciclara. Utiliza fichas reutilizables para la actividad.

Si es posible, utiliza rotuladores recargables con tinta
ecoldgica. Pide a los participantes que traigan botellas de

agua reutilizables.

Los animadores juveniles y los jovenes empresarios pueden participar en esta
actividad
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Método de evaluacion

Recursos adicionales
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La evaluacion de la actividad "Subasta de ideas" puede llevarse a cabo a través de
\varios métodos para calibrar su eficacia y el nivel de compromiso entre los
participantes:

Comentarios de los compafieros, en los que los participantes dan su
opinion sobre la creatividad y la calidad de las ideas presentadas por sus
comparieros. Este feedback puede recogerse mediante comentarios escritos
o discusiones verbales.

Auto-reflexién, ponderando su propio rendimiento en términos de
articulacion de ideas y habilidades de presentacion.

Observando los niveles de participacion y la calidad de los debates, el
animador puede evaluar el éxito general de la actividad.

Se puede introducir una puntuacion para un elemento competitivo, con
criterios predeterminados, que permita a los participantes puntuar cada idea
por la que pujen durante la subasta.

Un debate de grupo o una encuesta posterior a la actividad pueden recoger
las percepciones colectivas de los participantes, las lecciones aprendidas y
las sugerencias de mejora, garantizando una evaluacion exhaustiva del
impacto y la eficacia de la actividad.

Enlace a la presentacion de C4 Valuing ldeas
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-C5 : Pensamiento ético y sostenible

Descriptores:

"Evaluar las consecuencias de las ideas que aportan valor y el efecto de la accion empresarial en la comunidad
destinataria, el mercado, la sociedad y el medio ambiente. Reflexionar sobre la sostenibilidad de los objetivos
sociales, culturales y econdémicos a largo plazo y el curso de accién elegido. Actuar con responsabilidad™.
(Marco EntreComp, 2016)

Competencia C5: Pensamiento ético y sostenible

Nombre de la actividad Peripatéticos ecoldgicos

Breve descripcion de la actividad | Reflexionar en grupos sobre los aspectos ecoldgicos/éticos de las ideas de negocio
de los participantes que deberian tenerse en cuenta al pasear por la naturaleza y
recoger basura.

Objetivos de la actividad - Practicar el aprendizaje activo mediante métodos peripatéticos.

- Reflexionar sobre los aspectos ecolégicos, éticos y de sostenibilidad de una
idea de negocio.

- Mejorar las habilidades ecoldgicas.

- Sensibilizar sobre la proteccion del medio ambiente.

Ejecucion de la actividad paso a
paso Paso 0: Preparese (5 min)

Antes del evento hay que ponerse en contacto con los participantes y explicarles que
la actividad sera al aire libre que necesitaran ropa y calzado cémodos, botella de
agua y globos y bolsas de basura

En el dia:

Paso 1: Introduccion a la Competencia 5 Pensamiento ético y sostenible (5
min)
Paso 2: Explicar el ejercicio: (5 min)

El ejercicio Eco_peripatético consiste en:

- Caminar
- que refleja
recoger basura de la naturaleza
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-estimar el tiempo de contaminacion que han sustraido a la
naturaleza (véase el poster sobre biodegradacion adjunto)

En grupos de 3, los participantes daran un largo paseo de al menos 1 hora.
Compartiran sus reflexiones y se daran retroalimentacién unos a otros sobre su idea
de negocio. Si no tienen una idea preparada, puedes pedirles que utilicen lo que
desarrollaron para el ejercicio de C1_Detectar oportunidades (Lupa). Se
comentardn entre ellos y reflexionardn sobre los aspectos ecoldgicos/éticos que
deben tenerse en cuenta en cada idea.

Transversalmente, se les pedird que recojan la basura que encuentren por el camino,
clasificandola para su reciclaje (una bolsa de papel, una de plastico y una de vidrio)

El origen del concepto peripatético deriva del habito de Aristoteles de caminar
(peripatético) mientras ensefia/aprende y tiene varios beneficios.

Paso 3: Empezar (10 min)

Marca la zona y la hora para volver y asegurate de que todos los participantes tienen
guantes y bolsas. Enséfiales el "Péster Biodegrade™ (Anexo)

Etapa 4: Paseo eco_peripatético (45/60 min)

Si disponen de 1 hora, deben dedicar 15/20 minutos a la idea de cada persona: 1 de
ellos debe llevar la cuenta del tiempo. Cada persona debe llevar una bolsa y pueden
estimar la cantidad de vidrio, plastico, papel y basura que se llevan intentando
calcular los afios de contaminacion que estan sacando de la Tierra.

Paso 5: Tiempo de reflexion estatica (15 min)

Comparta los resultados en términos de afios de ahorro formando contaminacion por
grupo y pida a los participantes que compartan su reflexién sobre toda la
experiencia en gran grupo (todos juntos si es posible).

Ubicacion (si existe una necesidad
especifica)

En la naturaleza o en un gran parque

Tiempo de preparacion de la
actividad (para el formador)

20 minutos

Tiempo total de la actividad

55/ 90 minutos

Nivel de dificultad (basico,
intermedio, avanzado, experto)

Basico/intermedio
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Grupo destinatario Jovenes

Juventud

¢Habilidades requeridas para la
actividad (formadores)? En caso
afirmativo

- Capacidad de comunicacion
- Habilidades de tutoria
- Creatividad y capacidad de adaptacion a las necesidades del grupo.

¢Habilidades requeridas para la
actividad (participantes)? En caso
afirmativo

Ventajas para los participantes

Elementos de
adaptacién/innovacion

- Mente abierta

- Motivacion/voluntad

- Pensamiento critico

- Objetividad y honradez

- Practicar el pensamiento critico
- Tomar conciencia de nuestro impacto en el medio ambiente
- Identificar las necesidades de los demas y apoyarse mutuamente

Puedes colaborar con una organizacion ecologista y plantar arboles autoctonos en
lugar de recoger basura.

Adaptacion de la actividad segun los niveles de competencia del Marco
EntreComp:

Nivel basico

Para este nivel proponemos reducir el tiempo de reflexion a 30 minutos 10
minutos cada uno, Y tener solo una tarea a la vez.

Nivel intermedio.

Esta actividad se ha desarrollado para este nivel, puedes ponerla en préactica tal y
como se describe aqui.

Avance:

Para un nivel avanzado propondremos reflexionar sobre aspectos éticos y de
sostenibilidad de la idea a corto, medio y largo plazo, un mapa mental con
elementos clave a considerar en torno a la oportunidad detectada.

Para este nivel también se puede pedir a los participantes que encuentren una idea
para crear/construir un producto vendible a partir de la basura que han recogido del
campo.

Nivel experto
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Material necesario para la
actividad

Consideraciones sobre salud y
seguridad

Transferibilidad a diferentes
grupos destinatarios

Aspecto ecolégico

Posibilidad de implicar a las partes
interesadas

Meétodo de evaluacién

YER

A nivel de expertos, los participantes deberan ser capaces de identificar las
normas nacionales y regionales relativas a los aspectos éticos y de sostenibilidad
identificados a corto, medio y largo plazo.

Propondremos ampliar a media hora el tiempo de reflexion por participante

Para este nivel también se puede pedir a los participantes que encuentren una idea
para crear/construir un producto vendible a partir de la basura que han recogido del
campo. En este caso, les animariamos a elaborar planes de marketing para el
producto.

- Recogedor de basura manual (si es posible)
- Guantes
- Bolsas de basura y reciclaje

*Quizas el ayuntamiento podria proporcionar este equipo

Muy importante utilizar ropa cdmoda y equipos y guantes seguros para evitar el
contacto con la basura. Muy importante pedir a los participantes que se laven las
manos al terminar la actividad.

*Por favor, asegurese de que, por encima de todas las indicaciones aqui
proporcionadas, todos los formadores deben cumplir la normativa nacional en
materia de salud y seguridad.

Transferible a diferentes grupos destinatarios, puede utilizarse con jovenes, adultos y
grupos especificos.

Pida a los participantes que traigan botellas de agua reutilizables y proporcione
bolsas compostables y globos reutilizables.

- Organizacién de desarrollo nacional, regional y local
- Hubs/incubadoras

- Organismo local de desarrollo rural

- Organismo local de promocion

- Sociedades y clubes universitarios

- Entidades publicas/municipios

- Organizaciones medioambientales

Tiempo de reflexion estética:
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Pida a los participantes que compartan su reflexion sobre la experiencia en gran
grupo (todos juntos si es posible).
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Recursos adicionales e

)

(documentacidn adicional, recursos,
plantillas de apoyo a la ejecucion de
la actividad)

= El cartel "Biodegrade” figura en el anexo 2 del presente documento.
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4. Actividades para el Area 2: Recursos

Garantizar que disponemos de los Recursos adecuados sera clave para el éxito de nuestra idea de negocio.
Estos recursos, tal y como se denominan en el Marco, consisten en competencias personales (a saber,
autoconciencia y autoeficacia, motivacion y perseverancia), materiales (por ejemplo, medios de produccion y
recursos financieros) o inmateriales (por ejemplo, conocimientos especificos, habilidades y actitudes), tal y
como se denominan en el Marco.

- Actividades adaptadas desarrolladas para el Area 2: Recursos

-C6 : Autoconcienciay autoeficacia
Descriptores:

" Reflexionar sobre sus necesidades, aspiraciones y deseos a corto, medio y largo plazo. ldentifica y evalta tus
puntos fuertes y débiles individuales y de grupo. Cree en tu capacidad para influir en el curso de los
acontecimientos, a pesar de la incertidumbre, los contratiempos y los fracasos temporales.” (Marco EntreComp,
2016)

Competencia C6_Autoconcienciay autoeficacia

Nombre de la actividad Espejo del crecimiento

Breve descripcion de la actividad | Esta actividad anima a los participantes a reflexionar sobre sus puntos fuertes y sus
areas de crecimiento, y a fijarse objetivos realistas, fomentando tanto el
autoconocimiento como la autoeficacia.

Objetivos de la actividad - Mejorar la autoconciencia mediante identificando puntos fuertes y areas de
mejora.
- Fomentar la autoeficacia estableciendo y alcanzando objetivos realistas.
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Ejecucion de la actividad paso a
paso

Paso 1: Introduccion a C6 del marco EntreComp (5 minutos) Paso 2:

Introduccién a la actividad (5 minutos)

Comience explicando la importancia de la autoconciencia y la autoeficacia.
Proporcione breves definiciones y ejemplos. Entabla un breve debate con los
participantes sobre las ventajas de conocer los puntos fuertes de cada uno y de
fijarse objetivos alcanzables.

Paso 3: Identificacion de puntos fuertes (10 minutos)
Distribuya notas adhesivas y boligrafos a cada participante.

Pediremos a los participantes que escriban al menos tres de sus puntos fuertes
personales en notas adhesivas separadas.

Pida a cada participante que coloque sus notas en el rotafolio o la pizarra, creando
un "Espejo de puntos fuertes” colectivo.

Paso 4: Areas de crecimiento (10 minutos)

Guie a los participantes para que reflexionen sobre las areas que les gustaria
mejorar o desarrollar. Fomente la honestidad y la autorreflexion y les pediremos
que escriban estas areas en nuevas notas adhesivas y las coloquen debajo de sus
puntos fuertes.

Paso 5: Fijacion de objetivos (15 minutos)

Discuta la importancia de fijar objetivos realistas y alcanzables y pida a cada
participante que elija un &rea de crecimiento y fije un objetivo especifico,
mensurable, alcanzable, pertinente y con un plazo determinado relacionado con
ella.

Pidales que escriban este objetivo en una nueva nota adhesiva y que la coloquen
junto al area de crecimiento que hayan identificado.

Paso 6: Puesta en comun y reflexiéon (10 minutos)

Recorreremos la sala para que cada participante comparta brevemente los puntos
fuertes que ha identificado, las areas en las que necesita mejorar y los objetivos que
se ha marcado.

Paso 7: Clausura (5 minutos)

Resumir la importancia de la autoconciencia y la autoeficacia en el desarrollo
personal. Anima a los participantes a que conserven su "Espejo del crecimiento”
como ordatorio visual de sus puntos fuertes y objetivos.

a7



Co-funded by the
ke European Union

YER

Ubicacion (si existe una necesidad

No existe una necesidad especifica

especifica)
Tiempo de preparacion de la 15 minutos
actividad
Tiempo total de la actividad 1 hora
Nivel de dificultad (basico, Intermedio
intermedio, avanzado, experto)
Grupo destinatario Jovenes Juventud

¢ Habilidades requeridas para la
actividad (formadores)? En caso
afirmativo

- Habilidades de facilitacion
- Conocimiento de los conceptos de autoconciencia y autoeficacia.
Gran capacidad de comunicacion y facilitacion

¢ Habilidades requeridas para la
actividad (participantes)? En caso
afirmativo

- Comprension bésica de la autorreflexion.
Capacidad para expresar pensamientos y fijar objetivos sencillos

Ventajas para los participantes

- Mayor conocimiento de uno mismo: los participantes adquieren un
conocimiento mas profundo de sus puntos fuertes y sus areas de
crecimiento, lo que conduce a un mayor conocimiento de si mismos.

Motivacion para el crecimiento personal: El "Espejo del Crecimiento” les sirve de
recordatorio visual de su potencial, motivandoles para trabajar en pos de sus

objetivos.
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- Integracién tecnoldgica: La actividad podria adaptarse a entornos virtuales
utilizando plataformas colaborativas de pizarra digital.
- Creatividadvisualizacion:  Los participantes podian crear
digital representaciones visuales de sus puntos fuertes
y objetivos utilizando herramientas multimedia.

Adaptacion de la actividad segun los niveles de competencia del Marco
EntreComp:

Nivel bésico:
Proponemos introducir conceptos basicos de autoconciencia y reflexion.
Nivel intermedio :

Desarrollar ejercicios de reflexién mas complejos relacionados con la identificacién
de oportunidades y el establecimiento de objetivos personales.

Nivel avanzado :

Proponemos aplicar un elemento basado en proyectos en el que los participantes
creen un plan de crecimiento personal y profesional basado en sus reflexiones

Nivel experto:

Fomentar un profundo conocimiento de la propia mentalidad empresarial y la
capacidad de detectar oportunidades de crecimiento.

Ademas de las adaptaciones mencionadas, proponemos potenciar la actividad de
reflexion mediante:

Incorporar la dindmica de grupo

Anime a los participantes a participar en debates de grupo para compartir ideas,
aprender unos de otros y obtener diversas perspectivas sobre el desarrollo personal.

Utilizar la tecnologia

Introducir herramientas o plataformas digitales que faciliten la reflexion continua y
el seguimiento de los progresos. Esto puede mejorar la accesibilidad y la eficacia
del proceso de reflexion.

- Rotafolio o pizarra blanca con rotuladores
- Notas adhesivas y boligrafos
- Un espacio tranquilo y confortable
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seguridad

Transferibilidad a diferentes
grupos destinatarios

Aspecto ecoldgico

Posibilidad de implicar a las partes

interesadas

Meétodo de evaluacion

Recursos adicionales

YER

Comodidad fisica: podemos garantizar que los participantes se encuentren en un
entorno cémodo Yy seguro para facilitar una autorreflexién abierta y sincera.

Confidencialidad vy respeto: Hacer hincapié en la importancia de la confidencialidad
y el respeto de la reflexion de cada participante.

*Por favor, aseglrese de que, por encima de todas las indicaciones aqui
proporcionadas, todos los formadores deben cumplir la normativa nacional en
materia de salud y seguridad.

El concepto de autoconciencia y autoeficacia es universal y puede aplicarse a adultos
en entornos profesionales o de desarrollo personal, por lo que es transferible a
diferentes grupos destinatarios, puede utilizarse con jovenes, adultos y grupos
especificos.

Utilizando materiales reciclables como papel y rotuladores no toxicos para las notas
adhesivas y el rotafolio. Animando a los participantes a reutilizar o reciclar los
materiales después de la actividad.

- Instituciones educativas
- Organizaciones sin &nimo de lucro

- Diarios de autorreflexidn: proporcionaremos a los participantes diarios
para que documenten sus progresos hacia sus objetivos a lo largo del
tiempo.

Observacion y retroalimentacion: Facilitadores  pueden evaluar el
compromiso, la apertura y las interacciones de los participantes durante la actividad.

Enlace a la presentacion C6 Autoconocimiento-autoeficacia
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-C7 : Motivacién y perseverancia

Descriptores:

"Esté decidido a convertir las ideas en accién y a satisfacer su necesidad de logro. Prepérate para ser paciente y
seguir intentando alcanzar tus objetivos individuales o de grupo a largo plazo. Sé resiliente ante la presion, la
adversidad y el fracaso temporal ." (Marco EntreComp, 2016).

Competencia C7 - Motivacion y perseverancia

Nombre de la actividad Aumentar la confianza

Breve descripcion de la actividad | La motivacién y la perseverancia son competencias relacionadas con la capacidad
de no rendirse en los momentos dificiles. Puede ser Gtil recordar momentos
dificiles del pasado y reflexionar sobre lo que ha sido util.

Objetivos de la actividad - Ofrecer una herramienta para reforzar la confianza de los jévenes
empresarios en aquellos momentos en los que su actividad
empresarial presenta retos y la tentacién de abandonar.

Ejecucién de la actividad pasoa [Paso 1: Introduccién al C1 del marco EntreComp (5 min) Paso 1:

paso ., . . .
Introduccién a la actividad y rompehielos (5 min)

La actividad puede realizarse individualmente o en grupo. Requiere
autorreflexion y centrarse en la propia experiencia. Un entorno de grupo puede
aumentar el impacto de la funcién de apoyo que supone compartir experiencias.

Posible ejercicio para romper el hielo para grupos de personas que no se conocen El
facilitador divide al grupo en grupos méas pequefios de 3,4 personas. (3 min)

Paso 2: Recordar los retos de la vida (2 minutos)

El animador pide a los participantes que recuerden una experiencia del pasado en la
gue hayan superado una situacion dificil y, aun asi, hayan conseguido actuar con
eficacia.

Paso 3: Reflexién sobre los retos (2 min)

51



Co-funded by the
Ea Curopean Union

YER

En un rotafolio, el animador escribe las siguientes preguntas: 1. 1. ;Cémo pudo
hacerlo? 2. ;Qué le funciono bien? 3. ; Qué es importante recordar para la
préxima vez?

Paso 4: Debate en pequefios grupos (15 minutos)

Pida a los participantes que discutan en grupo y recoja sus respuestas para cada
pregunta en una hoja.

Paso 5: Debate en la sala plenaria (15 min)

Cada grupo compartira sus respuestas con los demas grupos

Ubicacion (si existe una necesidad
especifica)

En cualquier lugar

Tiempo de preparacion de la
actividad

5 minutos

Tiempo total de la actividad

45 min + 5 minutos de evaluacion

Nivel de dificultad (basico,
intermedio, avanzado, experto)

Intermedio

Grupo destinatario Jovenes

Jovenes o adultos (a partir de 17 afios)

¢Habilidades requeridas para la
actividad (formadores)? En caso
afirmativo

- Capacidad para facilitar dinamicas de grupo.

- Capacidad de escucha.

- Capacidad de hacer que los alumnos se sientan comodos para
expresar su opinién/pensamientos, recuerdos.

¢Habilidades requeridas para la
actividad (participantes)? En caso
afirmativo

N/A

Ventajas para los participantes

- Aprender de las experiencias de los demés
- Centrarse en sus propias capacidades y valorarlas
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Elementos de
adaptacién/innovacion

La tarea también puede utilizarse de forma individual para que sirva de
herramienta a los jovenes empresarios en momentos dificiles sin necesidad de
apoyo de un grupo.

Adaptacion de la actividad segun los niveles de competencia del Marco
EntreComp:

Nivel de cimentacion:

Pida a los participantes que compartan una experiencia dificil no necesariamente
relacionada con el trabajo y pregunteles cémo la superaron.

Nivel intermedio:
Siga la descripcion de esta hoja
Nivel Avanzado:

Haga también las siguientes preguntas para afiadirlas a las ya descritas
anteriormente: 1. ;Qué consejo le darias a un joven empresario? 2. ;Cuales son, en
tu opinidn, las estrategias para superar el vacio? Conceda mas tiempo que el
sugerido en esta ficha.

Nivel experto:

Pide también al menos 5 estrategias para superar el vacio.

Material necesario para la
actividad

- Rotafolios
- Papeles y boligrafos

Consideraciones sobre salud y
seguridad

*Por favor, aseglrese de que, por encima de todas las indicaciones aqui
proporcionadas, todos los formadores deben cumplir la normativa nacional en
materia de salud y seguridad.

Transferibilidad a diferentes
grupos destinatarios

Transferible a diferentes grupos destinatarios, puede utilizarse con jovenes, adultos
y grupos especificos.

Aspecto ecoldgico

Podrian utilizarse ordenadores o medios digitales en lugar de papel (por ejemplo,
Mentimeter)

Posibilidad de implicar a las partes
interesadas

- Organizacion de desarrollo nacional, regional y local
- Hubs/incubadoras

- Organismo local de desarrollo rural

- Organismo local de promocion

- Sociedades y clubes universitarios
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-Entidades publicas/municipios

Método de evaluacién En un rotafolio, dibuja un circulo y, en el centro, un punto. Da la vuelta a la pizarra
para que los participantes no puedan ver el dibujo. Pide a cada participante que
escriba su propio punto sobre su satisfaccion a una distancia del punto central segln
lo satisfactoria que le haya resultado la actividad. (min 5)

Recursos adicionales N/A
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-C8 : Movilizacion de recursos

Descriptores:

"Conseguir y gestionar los recursos materiales, inmateriales y digitales necesarios para convertir las ideas en
accion. Aprovechar al maximo los recursos limitados. Obtener y gestionar las competencias necesarias en
cualquier fase, incluidas las competencias técnicas, juridicas, fiscales y digitales ." (Marco EntreComp, 2016).

Competencia C 8 - Movilizacién de recursos

Nombre de la actividad Construya su estrategia

Breve descripcion de la actividad | La competencia de movilizar recursos requiere el conocimiento de las posibles

] estrategias para gestionar los recursos presentes en una empresa y reunir otros
(*max. 200 caracteres) nuevos.

Objetivos de la actividad - Aumentar el conocimiento de los participantes sobre las posibles
estrategias de movilizacidn de recursos para su empresa.

Ejecucion de la actividad pasoa | Paso 1: Introduccion al C8 del marco EntreComp (5 min) Paso 2:

paso
Rompehielos (10 min)

Posible ejercicio para romper el hielo en grupos de personas que no se conocen
entre si

Paso 3: Elige tu estrategia (5 min)

El animador divide al grupo en grupos de 2 0 mas personas considerando que cada
grupo elegira una estrategia y que son 12 *VEA EL ANEXO ESTRATEGIAS AL
FINAL DE ESTE FORMULARIO Y SU SIGNIFICADO (2 min) y pide a cada
persona/pareja o grupito que coja un papel doblado de una caja (5 min)

Paso 4: Defina su estrategia (10 min)

El animador pide a los participantes que se sienten y que, dentro de su grupo,
escriban una definicion de la estrategia que han elegido

Paso 5: Feedback (5 min)

Tiempo de feedback. Cada miembro de cada grupo compartira la definicién escrita
en grupo

55



Co-funded by the
Ea Curopean Union

YER

Paso 6: Preguntas y respuestas (10 min)

El animador lee la definicion de cada una de las 12 estrategias y pregunta a los
participantes si hay preguntas o comentarios

Ubicacion (si existe una necesidad
especifica)

En cualquier lugar

Tiempo de preparacion de la
actividad

5 minutos - poner en una caja 12 papeles doblados cada uno de los cuales enunciara
una estrategia de movilizacion de recursos

Tiempo total de la actividad

45 min la actividad - 5 min evaluacion

Nivel de dificultad (basico,
intermedio, avanzado, experto)

Fundacién

Grupo destinatario Jovenes

Jovenes o adultos (a partir de 17 afios)

¢Habilidades requeridas para la
actividad (formadores)? En caso
afirmativo

- Capacidad para facilitar dinamicas de grupo.
- Capacidad de escucha.
- Capacidad para transmitir contenidos.

¢Habilidades requeridas para la
actividad (participantes)? En caso
afirmativo

N/A

Ventajas para los participantes

-Aprender estrategias concretas para movilizar recursos

Elementos de
adaptacion/innovacion

Puede aplicarse individualmente o en grupo.

Adaptacion de la actividad segun los niveles de competencia del Marco
EntreComp:

Nivel basico: Por favor, siga las indicaciones de esta hoja

Nivel intermedio: Leer y compartir la definicion de las estrategias y pedir que las
amplien.
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Nivel avanzado: Pedir que escriban al menos 12 estrategias para Movilizar recursos

Nivel experto: Pide que escriban al menos 12 estrategias para Movilizar el recurso
dando también consejos y una descripcién exhaustiva de cémo ponerlas en
préctica.

Material necesario para la
actividad

- Rotafolio para la evaluacién

- Una caja para las estrategias post it
- Publicarlo

- Documentos

- Boligrafos

Consideraciones sobre salud y
seguridad

*Por favor, asegurese de que, por encima de todas las indicaciones aqui
proporcionadas, todos los formadores deben cumplir la normativa nacional en
materia de salud y seguridad.

Transferibilidad a diferentes
grupos destinatarios

Transferible a diferentes grupos destinatarios con los contenidos adecuados , puede
utilizarse con jovenes, adultos y grupos especificos con los contenidos adecuados.

Aspecto ecolégico

Se pueden utilizar teléfonos moviles en lugar de papel

Posibilidad de implicar a las partes
interesadas

- Organizacién de desarrollo nacional, regional y local
- Hubs/incubadoras

- Organismo local de desarrollo rural

- Organismo local de promocion

- Sociedades y clubes universitarios

- Entidades publicas/municipios

Método de evaluacion

En un rotafolio, dibuja un circulo y, en el centro, un punto. Da la vuelta a la pizarra
para que los participantes no puedan ver el dibujo. Pide a cada participante que
escriba su propio punto sobre su satisfaccion a una distancia del punto central segln
lo satisfactoria que le haya resultado la actividad.

Recursos adicionales

Anexo 3. Las 12 estrategias y su definicién*

Vinculo con la presentacion C8 Movilizacién de

recursos

57



https://docs.google.com/presentation/d/1MK2SKRU8Pr9SYPm9NJBPIaEje-2gLjGH/edit#slide%3Did.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1MK2SKRU8Pr9SYPm9NJBPIaEje-2gLjGH/edit#slide%3Did.p1

P Co-funded by the
b European Union

YER

-C9 : Alfabetizacion financieray econOmica

Descriptores:

" Calcule el coste de convertir una idea en una actividad generadora de valor. Planificar, poner en marcha y
evaluar las decisiones financieras a lo largo del tiempo. Gestionar la financiacion para asegurarme de que mi
actividad de creacién de valor puede perdurar a largo plazo ." (Marco EntreComp, 2016).

Competencia C9_Alfabetizacion financieray econdémica

Nombre de la actividad Taller de educacién financiera

Breve descripcion de la actividad | Este taller se centrar4& en mejorar la comprension de los participantes de los
conceptos y habilidades financieros, con un énfasis especifico en las finanzas
(*max. 200 caracteres) personales y la gestion eficaz de los recursos. Se tratardn temas como el
presupuesto, el ahorro, la inversion, la gestion de deudas y la planificacion
financiera bésica.

Objetivos de la actividad

Dominio del presupuesto: ensefiaremos a los participantes a crear y
mantener un presupuesto realista, garantizando que puedan asignar
eficazmente sus ingresos para cubrir gastos, ahorrar e invertir.
Conceptos basicos de inversién: ofreceremos una introduccion a
diferentes vehiculos de inversion como acciones, bonos, fondos de
inversion y bienes inmuebles. Ensefiaremos a evaluar la tolerancia al
riesgo y a tomar decisiones de inversion con conocimiento de causa.
Gestidn de la deuda: dotaremos a los participantes de herramientas y
conocimientos para gestionar y minimizar la deuda de forma eficaz. Esto
incluye comprender los distintos tipos de deuda, los tipos de interés y las
estrategias de reembolso.

Gestion de riesgos y seguros: introduciremos el concepto de seguro y
ayudaremos a los participantes a comprender los distintos tipos (por
ejemplo, salud, automdvil, vida) y como pueden protegerse contra las
pérdidas financieras.

Seguimiento y ajuste de las finanzas: ensefiaremos a los participantes a
seguir y analizar su progreso financiero, y a adaptar sus estrategias a
medida que cambien las circunstancias.

Fondos de la UE/Internacionales relacionados con el empresariado
rural (tipo de fondos, criterios para acceder a ellos, etc.).
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Ejecucion de la actividad paso a
paso

Paso 1: Introduccién al C9 del Marco EntreComp (5 min) Paso 2:
Introduccién y rompehielos (15 minutos)

Dé la bienvenida a los participantes y presente a los animadores. Explique
brevemente el proposito y los objetivos de la actividad.

Paso 3: Conceptos basicos de presupuestacion (30 minutos)

Presentacion sobre la importancia de elaborar presupuestos y técnicas
presupuestarias sencillas. Los participantes elaboran un presupuesto mensual basico
utilizando las plantillas proporcionadas.

Paso 4: Consejos de ahorro e inversion (20 minutos)

Breve descripcion de las distintas opciones de ahorro y de los principios basicos de
inversion. Consejos rapidos para empezar a ahorrar y hacer pequefias inversiones.

Paso 5: Gestion de la deuda (20 minutos)

Presentacion sobre la comprensién y gestién de la deuda, incluido el uso de tarjetas
de crédito y préstamos. Puntos clave para construir y mantener un buen crédito.

Paso 6: Preguntas y respuestas y recapitulacion (15 minutos)

Abra el turno de preguntas y ofrezca aclaraciones sobre los temas tratados. Resuma
brevemente los puntos clave de cada seccién.

Paso 7: Evaluacion de productos financieros (20 minutos)

Presentacion sobre como evaluar y comparar productos financieros comunes como
cuentas bancarias y tarjetas de crédito.

Paso 8: Fijar objetivos financieros a corto plazo (15 minutos)

Guiar a los participantes en el establecimiento de objetivos financieros especificos y
alcanzables a corto plazo. Destacar la importancia de priorizar y planificar.

Paso 9: Feedback y observaciones finales (15 minutos)

Recoger opiniones mediante una breve encuesta o un debate abierto. Proporcione
recursos adicionales para seguir aprendiendo.

Ubicacion (si existe una necesidad
especifica)

No existe una necesidad especifica.

Tiempo de preparacion de la
actividad

30 minutos (para reunir materiales, personalizar contenidos y preparar folletos)
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Tiempo total de la actividad

2 horas

Nivel de dificultad (basico,
intermedio, avanzado, experto)

Intermedio

Grupo destinatario Jovenes
(indique si hay una
edad/caracteristica especifica).

- Jbovenes empresarios (de zonas rurales o no)
- Cualquier otra parte interesada

¢Habilidades requeridas para la
actividad (formadores)? En caso
afirmativo

- Gran capacidad de comunicacion y facilitacion.
- Comprensién de conceptos financieros

¢Habilidades requeridas para la
actividad (participantes)? En caso
afirmativo

Ventajas para los participantes

Elementos de
adaptacién/innovacion

-Disposicion a aprender y a participar en debates.

- Mejora de la capacidad de toma de decisiones financieras.

- Mayor confianza en la gestion de las finanzas personales.

- Mayor capacidad para planificar el futuro y alcanzar objetivos financieros.
- Reduccién del estrés financiero y aumento de la seguridad econémica.

Incorporar elementos interactivos como debates en grupo, cuestionarios...

Adaptacion de la actividad segun los niveles de competencia del Marco
EntreComp:

Nivel de cimentacion:

Proponemos introducir conceptos financieros basicos como ingresos, gastos y
elaboracion de presupuestos.

Nivel intermedio:

Profundizar en las finanzas personales, abarcando temas como la
inversion y la gestién de la deuda.

Nivel avanzado:

Explorar conceptos financieros avanzados como la gestion de carteras,
la evaluacion de riesgos y las politicas econémicas.
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Material necesario para la
actividad

Consideraciones sobre salud y
seguridad

Transferibilidad a diferentes
grupos destinatarios

Aspecto ecolégico

Posibilidad de implicar a las partes
interesadas

Método de evaluacion

Recursos adicionales

YER

Nivel experto:

Promover la experiencia en planificacion financiera, prevision econémica y toma
de decisiones financieras estratégicas.

- Rotafolio.
- Proyector y pantalla .
- Pizarra blanca y rotuladores para ejercicios interactivos.

*Por favor, asegurese de que, por encima de todas las indicaciones aqui
proporcionadas, todos los formadores deben cumplir la normativa nacional en
materia de salud y seguridad.

Transferible a distintos grupos destinatarios, puede utilizarse con jovenes, adultos y
grupos especificos. El plan de estudios puede adaptarse a distintos grupos de edad o
demograficos especificos ajustando el nivel de complejidad y adaptando los
ejemplos a su contexto.

Minimice el uso de papel facilitando folletos digitales o utilizando materiales
reutilizables.

- Asociaciones empresariales
- Instituciones educativas
- Organizaciones sin animo de lucro

Encuestas a los participantes: Recogida de comentarios sobre el contenido del

taller, la facilitacion y la experiencia en general...

Enlace a la presentacion sobre cultura financiera y econémica del C9

61


https://docs.google.com/presentation/d/1QUUFk6DV4evrskLY1LtVLLetmX2gxFSW/edit#slide%3Did.p1

P Co-funded by the
s European Union
YER

-C10 : Movilizar a otros

Descriptores:

" Inspirar y entusiasmar a las partes interesadas. Conseguir el apoyo necesario para lograr resultados valiosos.
Demostrar una comunicacion, persuasion, negociacion y liderazgo eficaces ." (Marco EntreComp, 2016).

Competencia C10 _ Movilizar a otros

Nombre de la actividad Comunicacion eficaz

Breve descripcion de la actividad | La competencia de Movilizar a otros requiere la capacidad de utilizar la
comunicacion eficaz, la negociacion, la persuasion y el liderazgo. La actividad
(*max. 200 caracteres) utiliza las técnicas del role playing para experimentar la capacidad de comunicacion
eficaz en un escenario dado.

Objetivos de la actividad - Aumentar la capacidad de los participantes para comunicarse eficazmente.

Ejecucion de la actividad pasoa | Paso 1: Introduccion al C10 del marco EntreComp (5 min) Paso 2:

paso
Rompehielos (10 min)

Posible ejercicio para romper el hielo para grupos de personas que no se conocen
entre si

Paso 3: Reparto de funciones (5 min)
El animador divide al grupo en grupos de 2 y da la descripcion de 2 papeles:

- 1. El joven empresario que quiere ampliar su mercado (u otros
escenarios, por ejemplo, el empresario necesita un experto digital para la
identidad visual de su negocio);

- 2. Una parte interesada pertinente a la que implicar para ampliar el
mercado de las empresas rurales (el participante puede decidir a qué
organizacion representar, privada o publica).

Paso 4: EI momento del juego de rol (15 min)

En cada pareja comienza una negociacion con el objetivo de iniciar una
cooperacion. Para el empresario, el objetivo es recibir un compromiso de
cooperacion. Para el

62



Co-funded by the
Ea Curopean Union

YER

interesado es decidir si las ideas y la propuesta del empresario son convincentes y
convenientes para su organizacion.

Paso 5: Tiempo de feedback. (15 min)

Cada miembro de cada pareja comparte los retos encontrados, la eficacia de las
estrategias de comunicacion utilizadas, el nivel de negociacion, la asertividad

Ubicacion (si existe una necesidad
especifica)

En cualquier lugar

Tiempo de preparacion de la
actividad

10 minutos

Tiempo total de la actividad

50 min la actividad - 5 min evaluacién

Nivel de dificultad basico,
intermedio, avanzado, experto)

Intermedio

Grupo destinatario Jovenes

Jovenes o0 adultos (a partir de 17 afios)

¢Habilidades requeridas para la
actividad (formadores)? En caso
afirmativo

- Capacidad para facilitar la dindmica de grupo.

- Capacidad de escucha.

- Capacidad de hacer que los alumnos se sientan comodos para
expresar su opinioén/pensamientos, recuerdos.

¢Habilidades requeridas para la
actividad (participantes)? En caso
afirmativo

Ventajas para los participantes

Elementos de
adaptacién/innovacion

N/A

- Experimentar su propia capacidad de comunicarse eficazmente
- Aprender de los demas.

También es posible que cada uno en un determinado equipo desempefie un papel
diferente, para afiadir al final al éxito de la negociacién, para una interaccién mas
colaborativa, de modo que podamos afiadir una idea dentro de la idea a la
consecucidn del objetivo de la competencia. "Movilizar a los demas".
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Material necesario para la
actividad

Consideraciones sobre salud y
seguridad

Transferibilidad a diferentes
grupos destinatarios

Aspecto ecoldgico

Posibilidad de implicar a las partes
interesadas

YER

Adaptacion de la actividad segun los niveles de competencia del Marco
EntreComp:

Nivel de cimentacion:

Explicar y presentar las 7 caracteristicas de una comunicacion eficaz
https://www.mindtools.com/a5xap8a/the-7-cs-of-communication

Nivel intermedio:
Por favor, siga las indicaciones de esta hoja
Nivel Avanzado:

Antes de la representacidn, pida a los participantes que identifiquen a las partes
interesadas pertinentes y propongan escenarios

Nivel experto:

Pedir que se elaboren estrategias para movilizar a los demas y como debe ser la
comunicacién (minimo 5 caracteristicas de como debe ser la comunicacion con las
partes interesadas y qué mas se necesitaria para movilizar a los demas).

Rotafolio para la evaluacion

*Por favor, asegurese de que, por encima de todas las indicaciones aqui
proporcionadas, todos los formadores deben cumplir la normativa nacional en
materia de salud y seguridad.

Transferible a diferentes grupos destinatarios, puede utilizarse con jovenes, adultos
y grupos especificos.

Evaluacion en linea (mentimeter, por ejemplo)

- Organizacion de desarrollo nacional, regional y local
- Hubs/incubadoras

- Organismo local de desarrollo rural

- Organismo local de promocion

- Sociedades y clubes universitarios

- Entidades publicas/municipios
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Método de evaluacion En un rotafolio, dibuja un circulo y, en el centro, un punto. Da la vuelta a la pizarra
para que los participantes no puedan ver el dibujo. Pide a cada participante que
escriba su propio punto sobre su satisfaccion a una distancia del punto central segln
lo satisfactoria que le haya resultado la actividad.

YER

Recursos adicionales N/A
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5. Actividades para el Area 3: En accion
- Actividades adaptadas desarrolladas para el Area 3: En Accion

- C11: Tomar lainiciativa
Descriptores:

" Inicie procesos que creen valor. Aceptar retos. Actuar y trabajar de forma independiente para alcanzar objetivos,
cefiirse a las intenciones y llevar a cabo las tareas planificadas ." (Marco EntreComp, 2016).

Competencia Cll-Tomar la iniciativa

Nombre de la actividad Desafio rapido a la innovacion rural

Breve descripcion de la actividad | EI formador presentara un reto relevante para las comunidades rurales. Este reto

. debe ser una actividad que requiera un pensamiento innovador y la resolucion de
(*maéx. 200 caracteres) problemas.

Reto: ";Como mejorar el acceso a una asistencia sanitaria de calidad en zonas
rurales con recursos limitados?"

Objetivos de la actividad -Alentar a los participantes a pensar de forma creativa y a tomar la iniciativa
proponiendo soluciones innovadoras a un reto rural concreto.

Ejecucién de la actividad pasoa [ Paso 1: Introduccién al C11 del marco EntreComp (5 minutos) Paso
paso

2: Introduccion a la actividad (5 minutos)
Comience presentando brevemente la competencia de EntreComp "Tomar la
iniciativa".

Paso 3: Presentacion del reto (5 minutos)
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El formador presentara el reto mencionado anteriormente. El reto es el siguiente
";Coémo podemos mejorar el acceso a una asistencia sanitaria de calidad en las
zonas rurales con recursos limitados?".

Paso 4: Generacion individual de ideas (5 minutos)

Los participantes dispondran de 10 minutos para realizar individualmente una
lluvia de ideas y anotar todas las que puedan para abordar el reto presentado.
Animeles a pensar con originalidad y a no preocuparse por la viabilidad en esta
fase.

Paso 5: Puesta en comun y seleccion de grupos (10 minutos)
Divida a los participantes en pequefios grupos (3 participantes por grupo). En sus
grupos, pida a los participantes que compartan sus ideas individuales y discutan las

mas prometedoras. Cada grupo debe seleccionar una idea que crea que tiene mas
potencial.

Paso 6: Presentacion de ideas (5 minutos)

Cada grupo presentara su idea seleccionada a todo el grupo. Animales a explicar
brevemente por qué han elegido esa idea y como aborda el reto.

Paso 7: Comentarios y debate (5 minutos)

Después de cada presentacion, dé la palabra a los deméas participantes para que
formulen breves comentarios y preguntas.

Fomente los comentarios constructivos que ayuden a perfeccionar las ideas.
Paso 8: Conclusion (5 minutos)

Concluya la actividad haciendo hincapié en la importancia de tomar la iniciativa y
convertir las ideas innovadoras en proyectos realizables.

Anime a los participantes a seguir explorando estas ideas después de la sesion de
formacion.

Ubicacion (si existe una necesidad
especifica)

No existe una necesidad especifica.

Tiempo de preparacion de la 5 minutos
actividad

Tiempo total de la actividad 40 minutos
Nivel de dificultad (basico, Intermedio

intermedio, avanzado, experto)
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Grupo destinatario Jovenes

- Jovenes empresarios (de zonas rurales 0 no)
- Cualquier otra parte interesada

¢Habilidades requeridas para la
actividad (formadores)? En caso
afirmativo

- Habilidades de motivacion
- Habilidades de facilitacion

- Capacidad de comunicacion
- Resolucidn de conflictos

¢Habilidades requeridas para la
actividad (participantes)? En caso
afirmativo

Ventajas para los participantes

Elementos de
adaptacién/innovacion

Las siguientes habilidades no son obligatorias para el participante, pero son
habilidades positivas para completar la actividad:

- Iniciativa

- Trabajo en equipo y colaboracién
- Gestién del tiempo

- Capacidad de comunicacion

- Iniciativa y proactividad: La actividad promueve directamente la
competencia "Tomar la iniciativa" animando a los participantes a
identificar y abordar proactivamente los problemas de sus comunidades.

- Habilidades de toma de decisiones: Los participantes aprenden a
tomar decisiones informadas sobre qué ideas llevar a cabo, teniendo
en cuenta factores como la viabilidad y el impacto potencial. Esta
habilidad es muy valiosa en el mundo empresarial.

Los participantes, después de las presentaciones, podrian escribir nuevos retos y,
como hay dos grupos, podrian intercambiar los retos y realizar la actividad durante
una ronda mas.

Adaptacion de la actividad segun los niveles de competencia del Marco
EntreComp:

Nivel de cimentacion:

Para este nivel proponemos utilizar la actividad para el debate entre el formador y
los participantes. Tendran la oportunidad de comprender la importancia de la
competencia.

Nivel intermedio:

Esta actividad se ha desarrollado para este nivel, puedes ponerla en préctica tal y
como se describe aqui.
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Material necesario para la
actividad

Consideraciones sobre salud y
seguridad

Transferibilidad a diferentes
grupos destinatarios

Aspecto ecolégico

Posibilidad de implicar a las partes
interesadas

Método de evaluacién

Recursos adicionales

YER

Nivel avanzado:

Para un nivel avanzado propondremos establecer criterios para votar la mejor
presentacion/idea.

Nivel experto:

Para un nivel experto, los participantes deben ser capaces de preparar una
presentacion detallada sobre su idea, definir los riesgos y retos potenciales y
concluir las presentaciones con un analisis DAFO.

- Rotafolios o pizarras blancas
- Marcadores
- Notas adhesivas

*Por favor, asegurese de que, por encima de todas las indicaciones aqui
proporcionadas, todos los formadores deben cumplir la normativa nacional en
materia de salud y seguridad.

Transferible a diferentes grupos destinatarios, puede utilizarse con jovenes, adultos
y grupos especificos.

Para tomar notas, los participantes pueden utilizar sus teléfonos maviles y/o sus
ordenadores portatiles y no papeles.

- Asociaciones empresariales

- Instituciones educativas

- Organizaciones sin animo de lucro
- Autoridades locales

Debate y retroalimentacion entre el formador y los participantes.

Enlace a la presentacion de la iniciativa C11
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-C12 : Planificacion y gestion
Descriptores:

" Fijar objetivos a largo, medio y corto plazo. Definir prioridades y planes de accion. Adaptarse a los cambios
imprevistos ." (Marco EntreComp, 2016).

Competencia C12_ Planificacion y gestion

Nombre de la actividad Plan de empresa para emprendedores rurales

Breve descripcion de la actividad | Esta actividad "Plan de empresa para emprendedores rurales” ofrece a los jovenes
emprendedores de las zonas rurales una introduccion simplificada a los
(*max. 200 caracteres) fundamentos de la planificacion y la gestion empresarial. Les anima a pensar de
forma critica sobre los elementos clave del negocio y a desarrollar habilidades
esenciales de planificacion en un breve plazo de tiempo.

Objetivos de la actividad -Introducir a los jovenes empresarios de las zonas rurales en los elementos
esenciales de la planificacion y la gestién empresarial en una sesién
condensada de 45 minutos.

Ejecucién de la actividad pasoa |Paso 1: Introduccion al C12 del Marco EntreComp (5 min) Paso

paso ., - .
2: Introduccioén a la actividad (5 minutos)

Empiece por introducir la importancia de la planificacion y la gestion en el espiritu
empresarial, especialmente en entornos rurales. Subraye también que un plan de
empresa bien estructurado es una hoja de ruta hacia el éxito.

Paso 3: Mini seleccidn de ideas de negocio (5 minutos)

El formador pedira a los participantes que piensen en una idea de negocio sencilla
relevante para las zonas rurales. Podria tratarse de un pequefio proyecto agricola,
un negocio basado en los servicios 0 una iniciativa centrada en la comunidad.

Paso 4: Elementos clave de la empresa (10 minutos)

Destacar los elementos esenciales de un plan de empresa: concepto de negocio,
mercado objetivo, competencia, estrategia de marketing, plan de operaciones, plan
financiero y consideraciones de sostenibilidad.
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Paso 5: Creacion del plan de empresa (30 minutos)

Expligue que los participantes crearan un miniplan de empresa centrandose en los
elementos clave en un breve espacio de tiempo. Entregue a cada participante notas
adhesivas y un folleto con una plantilla simplificada de plan de empresa, si esta
disponible.

Etapa 6: Presentacion de los planes (10 minutos)

Cada participante presenta su rapido plan de empresa, exponiendo brevemente su
concepto de negocio, mercado objetivo, estrategia de marketing y consideraciones
financieras.

Paso 7: Comentarios y debate (5 minutos)

Invite a cada participante a compartir una idea o leccion clave que haya aprendido
de su experiencia. Debe ser un intercambio de ideas breve y centrado.

Paso 8: Conclusién (5 minutos)

Resumir la importancia de la planificacion y la gestion empresarial en la iniciativa
empresarial rural. Animar a los participantes a explorar otros recursos para una
planificacion empresarial exhaustiva.

Ubicacion (si existe una necesidad
especifica)

No existe una necesidad especifica.

Tiempo de preparacion de la 5 minutos
actividad

Tiempo total de la actividad 75 minutos
Nivel de dificultad (basico, Intermedio

intermedio, avanzado, experto)

Grupo destinatario Jovenes

- Jbévenes empresarios (de zonas rurales o no)
- Cualquier otra parte interesada

¢Habilidades requeridas para la
actividad (formadores)? En caso
afirmativo

- Habilidades de motivacion
- Habilidades de facilitacion

- Capacidad de comunicacion
- Resolucidn de conflictos
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¢Habilidades requeridas para la
actividad (participantes)? En caso
afirmativo

Ventajas para los participantes

Elementos de
adaptacion/innovacion

Las siguientes habilidades no son obligatorias para el participante, pero son
habilidades positivas para completar la actividad:

- Iniciativa

- Trabajo en equipo y colaboracién
- Gestion del tiempo

- Capacidad de comunicacion

Introduccidn a la planificacion empresarial;

Los participantes se familiarizan con los conceptos basicos de la planificacion
empresarial, comprendiendo su importancia para lanzar y gestionar una empresa
con éxito.

Gestion del tiempo:

La actividad anima a los participantes a crear un plan de empresa en un plazo
limitado, mejorando su capacidad de gestion del tiempo y de toma de decisiones.

Tras las presentaciones de sus experiencias, los participantes pudieron aportar sus
comentarios y sugerencias a las experiencias de los demas participantes.

Adaptacion de la actividad segun los niveles de competencia del Marco
EntreComp:

Nivel de cimentacioén:

Para este nivel proponemos utilizar la actividad para el debate entre el formador y
los participantes y centrarnos en el Business Model Canvas. Es importante una
parte introductoria para el Business Model Canvas.

Nivel intermedio:

Esta actividad se ha desarrollado para este nivel, puedes ponerla en préctica tal y
como se describe aqui.

Nivel Avanzado:

Para un nivel avanzado propondremos preparar un analisis financiero para el
primer afio de la empresa.

Nivel experto:

Para un nivel experto, los participantes deberan ser capaces de preparar un analisis
financiero detallado con un plan para el primer afio y los tres siguientes de
funcionamiento de la empresa.
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Material necesario para la
actividad

Consideraciones sobre salud y
seguridad

Transferibilidad a diferentes
grupos destinatarios

Aspecto ecolégico

Posibilidad de implicar a las partes
interesadas

Método de evaluacion

Recursos adicionales

YER

- Rotafolios, pizarras blancas u ordenadores portatiles
- Marcadores
- Notas adhesivas

*Por favor, asegurese de que, por encima de todas las indicaciones aqui
proporcionadas, todos los formadores deben cumplir la normativa nacional en
materia de salud y seguridad.

Transferible a diferentes grupos destinatarios, puede utilizarse con jovenes, adultos
y grupos especificos.

Para tomar notas, los participantes pueden utilizar sus teléfonos mdviles y/o sus
ordenadores portatiles y no papeles.

- Asociaciones empresariales

- Instituciones educativas

- Organizaciones sin &nimo de lucro
- Autoridades locales

Debate y retroalimentacion entre el formador y los participantes.

Plantilla del modelo Canvas

The Business Model Canvas
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Enlace a la presentacion sobre planificacidn y gestion del C12
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-C13 : Afrontar la incertidumbre, la ambigiedad y el riesgo

Descriptores:

"Tomar decisiones cuando el resultado de esa decision sea incierto, cuando la informacidn disponible sea parcial
0 ambigua, o cuando exista el riesgo de resultados imprevistos”. Dentro del proceso de creacion de valor, incluya
formas estructuradas de probar ideas y prototipos desde las primeras fases, para reducir los riesgos de fracaso.
Gestione las situaciones de rapida evolucién con prontitud y flexibilidad ." (Marco EntreComp, 2016).

Competencia C13_ Afrontar la incertidumbre, la ambigledad y el riesgo

Nombre de la actividad Dos verdades y una mentira

Breve descripcion de la actividad | Pida a todos los asistentes a la reunion que digan dos cosas verdaderas sobre si
mismos y una mentira. A continuacion, pida al resto del equipo que intente adivinar
cual es la mentira. Si alguien acierta la mentira, se llevara una de sus tres cartas. Si
adivina mal, dara una de sus 3 cartas (el que retina mas cartas sera el ganador).

Objetivos de la actividad - Animar a todos los empresarios a que asuman riesgos y utilicen sus
habilidades empresariales, su capacidad de pensamiento critico, de toma de
decisiones, de observacion y de evaluacion de la informacion para
descubrir la mentira del compafiero y ganar con su carta.

Ejecucion de la actividad pasoa |Paso 1: Introduccién al C13 del marco EntreComp (5

paso . L . .
minutos) Paso 2: Introduccion a la actividad (5 minutos)

En el primer paso cada uno tendra una tarjeta (papel reciclado) o (utilizar la
aplicacion de notas en sus teléfonos), S / él escribira 2 verdades y 1 mentira sobre
ellos, un hecho en el &mbito empresarial o en general. Tendra la informacion escrita
y fijada. Todos tendran otras tarjetas (papel reciclado) que representan el dinero.

Paso 3: Adivinar (10 minutos)

Cada dos participantes se encontraran y adivinaran la mentira que escribi¢ el
participante y si acierta recibird una tarjeta del participante y si se equivoca, le dara
una tarjeta al participante.
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El tiempo de la actividad es de 10 min, asi que el que relina mas tarjetas sera el
ganador.

Ubicacion (si existe una necesidad
especifica)

Cualquier lugar

Tiempo de preparacion de la 5 minutos
actividad

Tiempo total de la actividad 20 minutos
Nivel de dificultad (basico, Intermedio
intermedio, avanzado, experto)

Grupo destinatario Jovenes Més de 18
¢Habilidades requeridas parala |N\A

actividad (formadores)? En caso
afirmativo

¢Habilidades requeridas para la
actividad (participantes)? En caso
afirmativo

Ventajas para los participantes

Elementos de
adaptacién/innovacion

- Pensamiento critico
- Comunicacién interpersonal
- Toma de decisiones

- Desarrollo del pensamiento critico
- Perspicacia de observacion

- Toma de decisiones estratégicas

- Oportunidades de trabajo en red

- Aprender a asumir riesgos

En lugar de utilizar Unicamente tarjetas con verdades y mentiras, introducimos
tipos adicionales de tarjetas que representan dinero para animar a todos los
participantes a implicarse en la actividad. Ademaés, el juego terminard con
ganadores y Esta adicién podria hacer el juego mas atractivo y sugerente.

Adaptacion de la actividad segun los niveles de competencia del Marco
EntreComp:

Nivel de cimentacion:
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Material necesario para la
actividad

Consideraciones sobre salud y
seguridad

Transferibilidad a diferentes
grupos destinatarios

Aspecto ecolégico

Posibilidad de implicar a las partes
interesadas

Método de evaluacion

Recursos adicionales

YER

para este nivel proponemos reducir el marco a una actividad de grupo ilustrada por
el instructor bajo supervision directa
Nivel intermedio:

Esta actividad se ha desarrollado para este nivel; puedes ponerla en préctica tal y
como se describe aqui.

Nivel Avanzado:

Para un nivel avanzado propondremos dejar que los jévenes participantes asuman
la responsabilidad de tomar decisiones por si mismos en lugar de trabajar en

grupo.
Nivel experto:

Para un nivel experto, podemos introducir méas niveles de ambigiiedad en las
preguntas y mas asuncion de riesgos afiadiendo una consecuencia a la asuncion de
riesgos durante la actividad, asi como creando una técnica sostenible a seguir
después para abordar la ambigiiedad.

- Papel reciclado o teléfonos moviles
- Boligrafos

*Por favor, aseglrese de que, por encima de todas las indicaciones aqui
proporcionadas, todos los formadores deben cumplir la normativa nacional en
materia de salud y seguridad.

Transferible a diferentes grupos destinatarios, puede utilizarse con jovenes, adultos
y grupos especificos.

Esta actividad es respetuosa con el medio ambiente, ya que limitamos el uso de
papel y lo sustituimos por papel reciclado o utilizamos teléfonos moviles para
mantener la sostenibilidad.

Los animadores juveniles y los jdvenes empresarios pueden participar en esta
actividad

El participante que tenga mas cartas después de 5 minutos seré el ganador.

No
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-C14 : Trabajar con otros

Descriptores:

"Trabajar juntos y cooperar con los demas para desarrollar ideas y convertirlas en acciones. Trabajar en red.
Resolver conflictos y afrontar positivamente la competencia cuando sea necesario ." (Marco EntreComp, 2016).

Competencia

C14_Trabajar con otros

Nombre de la actividad

El reto de las cadenas de papel

Breve descripcion de la actividad

(*max. 200 caracteres)

Para jugar a Cadenas de papel, divide a tus jugadores en grupos de igual tamafio y
pideles que se asignen un lider y que expliquen las reglas del juego para realizar
la actividad.

Una vez explicadas las reglas, disponen de 30 segundos para explicarlas a su
equipo. Una vez transcurridos los 30 segundos, los equipos disponen de tres

minutos para completar el reto sobre un tema especial al que se enfrentan los
empresarios.

Gana el equipo que tenga la cadena de papel mas larga al final de los 7 minutos.

Objetivos de la actividad

- Promover la comunicacion eficaz, el trabajo en equipo y la colaboracion.

Ejecucién de la actividad paso a
paso

Paso 1: Introduccion a C14 del marco EntreComp (5 min) Paso
2: Explicacion de la actividad (5 min)

Para jugar a Cadenas de papel, divide a tus jugadores en grupos de igual tamafio y
pideles que se asignen un lider y que expliquen las reglas del juego para realizar
la actividad.

El objetivo del juego es hacer la cadena de papel mas larga posible utilizando los
recursos proporcionados, a la vez que se practican las habilidades de trabajo en
equipo relativas a la colaboracion, asi como las habilidades de liderazgo.
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Una vez explicadas las reglas, disponen de 30 segundos para explicarlas a su
equipo. Una vez transcurridos los 30 segundos, los equipos disponen de 7 minutos
para completar el reto sobre un tema especial al que se enfrentan los empresarios.

Ganara el equipo que tenga la cadena de papel mas larga al final de los tres
minutos y, a continuacion, haremos una reflexion sobre lo ocurrido durante la
actividad en cuanto a la distribucién de la carga de trabajo y el equilibrio de las
funciones de trabajo en equipo entre los participantes, asi como sobre la puesta en
practica adecuada de las habilidades de liderazgo.

Paso 3: Comienza la batalla (5 minutos)
Gana el equipo que tenga la cadena de papel mas larga al final de los tres minutos.

Paso 4: Reflexidn en grupo sobre los elementos clave del trabajo con otros
aplicados al Entrepreneruship (10 minutos)

Ubicacion (si existe una necesidad
especifica)

Cualquier lugar

Tiempo de preparacion de la 2 minutos
actividad

Tiempo total de la actividad 25 minutos
Nivel de dificultad (basico, Intermedio

intermedio, avanzado, experto)

Grupo destinatario Jovenes

Jovenes mayores de 18 afios

¢Habilidades requeridas para la
actividad (formadores)? En caso
afirmativo

N\A

¢Habilidades requeridas para la
actividad (participantes)? En caso
afirmativo

- Capacidad de comunicacion
- Trabajo en equipo
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Ventajas para los participantes

Elementos de
adaptacion/innovacion

Material necesario para la
actividad

YER

- Desarrollo de las capacidades de comunicacion
- Trabajo en equipo
- Aprender a coordinarse con el equipo

Los elementos de adaptacion e innovacion de esta actividad giran en torno a la
capacidad de los participantes para ajustar sus planteamientos de comunicacion,
resolucién de problemas y liderazgo en respuesta a la evolucion de los retos que
encuentran durante el juego. Esto promueve un enfoque dindmico y flexible para
alcanzar el objetivo de la actividad.

Adaptacion de la actividad segun los niveles de competencia del Marco
EntreComp:

Nivel de cimentacion:

Para este nivel proponemos reducir el marco de una actividad de grupo ilustrada
por el instructor bajo supervision directa

Nivel intermedio:

Esta actividad se ha desarrollado para este nivel; puedes ponerla en préactica tal y
como se describe aqui.

Nivel avanzado:

Para un nivel avanzado, propondremos que los participantes asuman mas
responsabilidad a la hora de elegir sus diferentes papeles en el equipo y de
averiguar los problemas a los que se enfrentan los empresarios y encontrar
soluciones a los mismos, dejando que cada uno de los participantes ilustre mas el
mapa mental o las técnicas utilizadas para resolver los problemas a los que se
enfrentan.

Nivel experto:

Para un nivel experto, los participantes deben ser capaces de hacer el mapa mental y
el analisis DAFO para trabajar en este equipo, asi como de crear estrategias
sostenibles para ayudar a los empresarios con los problemas a los que puedan
enfrentarse. También deben reflexionar sobre sus opiniones sobre el lider que
eligieron y la razén por la que lo nombraron, las habilidades necesarias en un lider y
las habilidades que le faltan al lider elegido para mejorar el trabajo en equipo o
alcanzar el objetivo y cOmo trabajar para mejorar esos inconvenientes.

Un par de tijeras, papel ecoldgico y cinta adhesiva para cada equipo
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Consideraciones sobre salud y *Por favor, asegurese de que, por encima de todas las indicaciones aqui
seguridad proporcionadas, todos los formadores deben cumplir la normativa nacional en
materia de salud y seguridad.
Transferibilidad a diferentes Transferible a diferentes grupos destinatarios, puede utilizarse con jovenes, adultos
grupos destinatarios y grupos especificos.
Aspecto ecolégico El papel que utilicemos debe ser ecoldgico

Posibilidad de implicar a las partes| Los animadores juveniles y los jdvenes empresarios pueden participar en esta
interesadas actividad

Meétodo de evaluacién Gana el equipo que tenga la cadena de papel més larga al final de los tres minutos.

Recursos adicionales No
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-C15 : Aprender atraveés de la experiencia

Descriptores:

"Utilice cualquier iniciativa de creacion de valor como una oportunidad de aprendizaje. Aprenda con los demas,
incluidos comparieros y mentores. Reflexiona y aprende tanto del éxito como del fracaso (propio y ajeno)".
(Marco EntreComp, 2016).

Competencia C15 Aprender através de la experiencia

Nombre de la actividad Reflexion sobre el aprendizaje empresarial

Breve descripcion de la actividad | Esta actividad de "Reflexion sobre el aprendizaje empresarial ofrece a los jovenes
empresarios de las zonas rurales una oportunidad estructurada de reflexionar sobre
sus experiencias, extraer valiosas ensefianzas y aplicarlas a sus iniciativas
empresariales en curso.

Objetivos de la actividad - Promover el aprendizaje basado en la experiencia y la autorreflexion entre los
jovenes empresarios de las zonas rurales, ayudandoles a extraer ideas
valiosas de sus propias experiencias.

Ejecucién de la actividad pasoa | Paso 1: Introduccién al C15 del marco EntreComp (5 min)

paso ) _
Comience presentando brevemente la competencia de EntreComp "Aprender a

través de la experiencia”.

Paso 2: Compartir experiencias (10 minutos)

El formador pedira a cada participante que piense en una experiencia empresarial
concreta que haya tenido o en un proyecto en el que haya trabajado (por ejemplo,
poner en marcha una pequefia empresa, organizar un evento, lanzar un proyecto
comunitario). En parejas, pida a los participantes que compartan sus experiencias.
Animeles a comentar lo que hicieron, los retos a los que se enfrentaron y lo que
aprendieron.

Paso 3: Preguntas de reflexién (30 minutos)
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El formador proporcionara una lista de preguntas de reflexion para guiar a los
participantes en el analisis de sus experiencias:

- ¢(Cuél era la meta u objetivo principal de su proyecto o empresa?

- ¢Cudles fueron las acciones o decisiones clave que tomé durante el
proyecto?

- ¢ Qué retos u obstaculos ha encontrado en el camino?

- ¢Qué funciond bien y qué podria haberse mejorado?

- ¢Qué ha aprendido de esta experiencia gque no supiera antes?

- ¢COlmo han influido estas lecciones en su enfoque del espiritu empresarial?

- ¢Qué haria diferente si lo volviera a hacer?

Los participantes debatiran las preguntas anteriores en parejas
Paso 4: Comentarios y debate (5 minutos)

Invite a cada participante a compartir una idea o leccion clave que haya aprendido
de su experiencia. Debe ser un intercambio de ideas breve y centrado.

Paso 5: Conclusién (5 minutos)

Concluya la actividad destacando el valor del aprendizaje experimental en el
espiritu empresarial. Anime a los participantes a seguir reflexionando sobre sus
experiencias y a aprender de ellas en su trayectoria empresarial.

Ubicacion (si existe una necesidad
especifica)

No existe una necesidad especifica.

Tiempo de preparacion de la 5 minutos
actividad

Tiempo total de la actividad 55 minutos
Nivel de dificultad (basico, Intermedio

intermedio, avanzado, experto)

Grupo destinatario Jovenes

- Jbévenes empresarios (de zonas rurales o no)
- Cualquier otra parte interesada

¢Habilidades requeridas para la
actividad (formadores)? En caso
afirmativo

- Habilidades de motivacion
- Habilidades de facilitacion

- Capacidad de comunicacion
- Resolucién de conflictos
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¢Habilidades requeridas para la
actividad (participantes)? En caso
afirmativo

Ventajas para los participantes

Elementos de
adaptacion/innovacion

Las siguientes habilidades no son obligatorias para el participante, pero son
habilidades positivas para completar la actividad:

- Iniciativa

- Trabajo en equipo y colaboracién
- Gestion del tiempo

- Capacidad de comunicacion

Autoconocimiento:

A través de la reflexion, los participantes adquieren un conocimiento mas profundo
de sus propias experiencias, puntos fuertes y areas de mejora como empresarios.

Oportunidades de trabajo en red:

Compartir experiencias y puntos de vista con los comparieros puede generar
oportunidades de trabajo en red y posibles colaboraciones.

Tras las presentaciones de sus experiencias, los participantes pudieron aportar sus
comentarios y sugerencias a las experiencias de los demas participantes.

Adaptacion de la actividad segun los niveles de competencia del Marco
EntreComp:

Nivel de cimentacioén:

Para este nivel proponemos utilizar la actividad para el debate entre el formador y
los participantes y centrarnos en el intercambio de experiencias sobre historias de
éxito de empresas.

Nivel intermedio:

Esta actividad se ha desarrollado para este nivel, puedes ponerla en préactica tal y
como se describe aqui.

Nivel Avanzado:

Para un nivel avanzado propondremos preparar sus experiencias y también buscar
una historia adicional para una empresa de éxito a través de la investigacién
documental en linea.

Incluirian una empresa a escala nacional.

Nivel experto:
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Material necesario para la
actividad

Consideraciones sobre salud y
seguridad

Transferibilidad a diferentes
grupos destinatarios

Aspecto ecolégico

Posibilidad de implicar a las partes
interesadas

Método de evaluacién

Recursos adicionales

YER

Para un nivel experto, los participantes deben ser capaces de presentar también una
empresa cuyo estado es crucial para la operacion. Los participantes deben definir
los riesgos y aportar soluciones.

- Rotafolios, pizarras blancas u ordenadores portatiles
- Marcadores
- Notas adhesivas

*Por favor, aseglrese de que, por encima de todas las indicaciones aqui
proporcionadas, todos los formadores deben cumplir la normativa nacional en
materia de salud y seguridad.

Transferible a diferentes grupos destinatarios, puede utilizarse con jovenes, adultos
y grupos especificos.

Para tomar notas, los participantes pueden utilizar sus teléfonos méviles y/o sus
ordenadores portatiles y no papeles.

- Asociaciones empresariales

- Instituciones educativas

- Organizaciones sin &nimo de lucro
- Autoridades locales

Debate y retroalimentacion entre el formador y los participantes.

Enlace a la presentacion C15 Aprender a través de la experiencia
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- La importancia de EntreComp

Segln un reciente informe de Eurostat, uno de los principales retos a los que se enfrenta la Unién
Europea radica en la creciente reduccién de la poblacion en las zonas rurales, principalmente en edad de
trabajar (20-64 afios) y jovenes (menores de 20 afios).

En nuestro reciente articulo "Youth Tackling Rural Depopulation"? EI emprendimiento juvenil puede ser
una forma de abordar la despoblacién rural de acuerdo con la idea de que el desarrollo temprano de
habilidades emprendedoras contribuye al desarrollo regional, como han demostrado estudios previos
sobre el tema. (Sanchez-Hernandez Ml , Maldonado-BriegasJJ, 2019)

En este contexto, es fundamental disponer de marcos comunitarios e internacionales que puedan servir
de orientacién para unificar un marco minimo de calidad de los conocimientos necesarios para
adentrarse en el apasionante y desafiante mundo empresarial.

EntreComp proporciona un marco completo de competencias empresariales. Ademas, el modelo de
progresion de EntreComp permite al participante/estudiante/emprendedor darse cuenta de cuales son
los niveles de dominio de cada competencia y ser consciente de la direcciéon y la proyeccién de mejora.
Ademas, puede inspirar a los animadores juveniles y a los orientadores laborales a adaptar sus
sesiones en funcion del nivel de rendimiento en cada competencia de su grupo. Con esta guia hemos
desarrollado variaciones con recomendaciones clave para adaptar cada actividad al nivel especifico de
competencia.

Segun el estudio "Testing the EntreComp framework and its relation to start-up behavior in seven
European countries" (Joensuu-Salo, Sanna;Viljamaa, Anmari;Varamaki, Elina, 20 Sep 2022) El marco
EntreComp "esta relacionado con el comportamiento de puesta en marcha y es sensible a los modelos
de conducta y a la experiencia previa de emprendimiento, pero no es sensible al género o al nivel de
educacioén. Los resultados también muestran que, aunque el marco propone tres areas distintas, la CE
es unidimensional." Algunos otros resultados de las 1228 respuestas que valora el estudio es que las
Competencias Emprendedoras pueden abordarse como un constructo unidimensional y que explica el
comportamiento de puesta en marcha y se desarrolla a través de las actividades emprendedoras. El
estudio también muestra el impacto de los modelos de conducta en las CE. No se observan diferencias
en la CE entre géneros, lo que sugiere que las diferencias de género en el espiritu emprendedor surgen
de factores distintos de la competencia" .2

2 "Youth Tackling Rural Depopulation Article" desarrollado a través del proyecto YERAME con datos de los 6 paises
socios en. Uranga-Pascual, O; Obando S publicado el 3 de noviembre de 2023.

3 Notas extraidas del articulo publicado el 20 de septiembre de 2022: Joensuu-Salo. S., Villamaa. A. y Varaméki, E.
(2022), "Testing the EntreComp framework and its relation to start-up behaviour in seven European countries", Journal

of Small Business and Enterprise Development, Vol. 29 n® 6, pp. 920-939. https://doi.ora/10.1108/JSBED-04-2021-
0156
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Podriamos insinuar aqui que es esencial acercar este recurso al ecosistema juvenil, formando a
trabajadores juveniles, orientadores laborales e instituciones educativas y a su personal como
facilitadores, mentores y modelos de conducta para inspirar a los jovenes empresarios potenciales.

Esta Guia EntreComp de YERAME con actividades adaptadas pretende, como método educativo no
formal, servir de recurso complementario y facilitar la implementacion en la formacion empresarial y,
esperemos, hacer méas atractivo el uso del Marco EntreComp.

Como se afirma en el estudio El marco EntreComp en la practica: "la relacion entre la empleabilidad, el
desarrollo regional y el espiritu empresarial es de suma importancia en el contexto europeo. Al fomentar
el espiritu empresarial, mejorar la empleabilidad y apoyar las iniciativas de desarrollo regional, los
paises europeos pueden impulsar el crecimiento econémico, fomentar la innovacion, reducir las
disparidades regionales y crear una sociedad mas resistente e integradora”. Sin duda, la educacion
superior debe asumir un papel mas proactivo en el futuro en lo que respecta a la empleabilidad de sus
titulados y al desarrollo general de la region circundante en la que se encuentra" (Sanchez-Hernandez
Ml , Maldonado-BriegasJJ, 2023)

Por lo tanto, el esfuerzo por difundir, facilitar y fomentar el uso del Marco EntreComp y otros recursos
para mejorar la mentalidad y las competencias empresariales de los jévenes debe ir mas alla del
ecosistema juvenil e implicar a las principales partes interesadas y a los contextos locales, m regionales,
de la UE e internacionales.

En primer lugar, deberiamos enmarcar este trabajo como un recurso de educacién no formal que
podria servir a los monitores juveniles, orientadores laborales, orientadores profesionales y a quienes
trabajan en el ecosistema juvenil como herramienta para facilitar el uso del Marco EntreComp en el
aprendizaje del espiritu empresarial.

Nos gustaria recomendar un enfoque educativo centrado en el alumno como una formacién en la que
el centro del proceso educativo son los alumnos y sus competencias y no el profesor.

La ensefianza centrada en el alumno se centra en las habilidades y practicas que permiten el
aprendizaje permanente y la resolucion independiente de problemas (Young, Lynne E.; Paterson,
Barbara L. 2007) y creemos que esto es clave para contribuir al crecimiento y desarrollo de los futuros
empresarios.

Los futuros empresarios deben asumir un papel activo en todas las fases de su formacién siendo
conscientes de su punto de partida. Proponemos animarles a que se autoevallen y tomen decisiones
conscientes sobre sus objetivos de formacién y aprendizaje.
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La teoria y la préctica del aprendizaje centrado en el alumno se basan en la teoria constructivista del
aprendizaje, que hace hincapié en el papel fundamental del alumno en la construccién del significado a
partir de la nueva informacion y la experiencia previa. El constructivismo propone un paradigma en el
que el proceso de ensefianza se percibe y se lleva a cabo como un proceso dinamico, participativo e
interactivo del sujeto, de modo que el conocimiento es una auténtica construccion operada por el alumno
(por el "sujeto cognoscente"). El constructivismo en pedagogia se aplica como concepto didactico en la
ensefianza orientada a la accion.*

Sin embargo, esto no implica que la formacion general no deba tener un plan y una estructura claros
para garantizar que se abordan todos los contenidos y en caso de que se necesite mas orientacion.
Este sera el caso de los participantes con un nivel basico/intermedio o de aquellos que nunca han
experimentado ser el punto central de su proceso de aprendizaje . En situaciones que requieran
descubrimiento, defienda el uso del descubrimiento dirigido. Proponga que los principiantes sean
“"cognitivamente activos" durante el estudio y que los instructores utilicen la "practica dirigida". (Mayer,
2004).

En consecuencia, destacamos la necesidad de contextualizar la formacién en la realidad de los
participantes en funcién de sus necesidades, expectativas y capacidades. "El aprendizaje que se
orienta hacia niveles de desarrollo ya alcanzados es ineficaz desde el punto de vista del desarrollo
global del nifio. No apunta a una nueva etapa del proceso de desarrollo, sino que va por detras de este
proceso." (Vygotsky,1980) .

Ademas, también hay que contextualizar la formacién en funcién de las necesidades, oportunidades,
potencialidades y limitaciones de la comunidad o regién en la que la empresa quiere desarrollarse.En
este sentido, recomendamos a todos los facilitadores y formadores que revisen la seccion 2 "Centrarse
en los jovenes" de este informe que explica brevemente algunas caracteristicas del grupo objetivo con
especificidades en cada pais pero también comunes.

Ademas, aconsejamos utilizar los siguientes informes de YERAME como recurso para ayudar a
contextualizar adecuadamente la formacién en iniciativa empresarial.

Ambos informes han sido elaborados por los socios del proyecto YERAME y pueden descargarse en
todas las lenguas de los socios (inglés, italiano, griego, espafiol y arabe).

- Guia nacional sobre el éxito de la iniciativa empresarial de los jovenes
- Mapa de buenas practicas

4 Notas del articulo en wikipedia enero 2018: https://en.wikipedia.org/wiki/Constructivism_(filosofia_de_la_educacién)
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- ANEXOS

- Anexo 1: Recursos adicionales Actividad C1: Detectar
oportunidades
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- Anexo 2: Recursos adicionales Actividad C5:
Etica y pensamiento sostenible

How long do different
materials take to biodegrade?

)
PAPER TOWEL

COTTON T-SHIRT

‘_O PLYWOOD

1-3 years

CIGARETTE BUTT
1-10 years

o @

O
LEATHER
50 years

j

PLASTIC BOTTLE

GLASS BOTTLE

ALUMINIUM
CAN

waste management
on 0800 998 1069.

recycling.co.uk
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Las 12 estrategias y su definicion® :

1. MAPEO DE ACTIVOS: identificar los recursos disponibles a nivel local, regional y nacional, incluidos
los activos financieros, humanos, digitales y fisicos, asi como las redes y asociaciones
existentes.

2. DIVERSIFICACION DE LAS FUENTES DE FINANCIACION: explorar y ampliar maltiples
fuentes de financiacion, como subvenciones, patrocinios y donaciones en especie, para mitigar
posibles crisis financieras.

3. PARTICIPACION DE LAS PARTES INTERESADAS: establezca relaciones con las
principales partes interesadas, tanto dentro como fuera de su organizacion, para movilizar
apoyos y recursos, como tiempo de voluntariado, experiencia e intercambio de conocimientos.

4. FOMENTO DE LAS CAPACIDADES: invierta en el desarrollo profesional y las aptitudes de
su plantilla, incluidos el liderazgo y la gestion, para maximizar la eficacia organizativa y
mejorar la capacidad de movilizacién de recursos.

5. COLABORACION PUBLICO _ PRIVADA (CPP): colaborar con organizaciones del sector
privado para aprovechar recursos y conocimientos, posibilitando la prestacion de servicios,
reduciendo costes y fomentando la innovacion.

6. MOVILIZACION DE LA COMUNIDAD: implicar y capacitar a las comunidades locales para
gue participen en las iniciativas del proyecto, aporten recursos y ayuden en el proceso de
ejecucion.

7. ALINEACION CON LAS POLITICAS Y EL MARCO LEGISLATIVO: aseglrese de que sus
actividades estan en consonancia con las politicas y los marcos nacionales e internacionales
pertinentes, lo que puede abrirle las puertas a financiacion adicional y asociaciones estratégicas.

8. ELABORAR UNA PROPUESTA DE VALOR CONMOVEDORA: comunique claramente el
impacto, la relevancia y los beneficios de su trabajo a los posibles donantes y socios,
presentando argumentos solidos para que apoyen su causa.

9. INICIATIVAS DE RESPOSIBILIDAD SOCIAL CORPORATIVA (RSC): asociarse con empresas que
buscan activamente inversiones y proyectos socialmente responsables, aprovechando sus
recursos y experiencia en beneficio mutuo.

91



Co-funded by the
European Union

YER

10. CROWDFUNDING Y PEER TO PEER FUNDARAISING: Utiliza las plataformas en linea y los
canales de las redes sociales para recaudar fondos del publico en general, permitiendo a los
simpatizantes compartir las campafas con sus redes y ampliar tu alcance.

11. RED Y ASOCIACION DE ASOCIACION: asista a conferencias,
talleres y actos especificos del sector para establecer contactos con posibles donantes, socios y
otras organizaciones de su ambito, fomentando la colaboracion y el intercambio de
conocimientos.

12. IMPLANTAR SISTEMAS DE SEGUIMIENTO Y EVALUACION: Seguir y medir los
eficacia de sus estrategias e iniciativas, demostrando su impacto y aumentando la probabilidad de
atraer recursos.

*Fuente de las definiciones: https://blog.gitnux.com/strategies/resources-mobilization-strategies/
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-Anexo 4: Recursos extra para la Actividad C12:
Planificacion y gestion
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