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Sobre el proyecto

El proyecto Familias Emprendedoras (adaptacion del titulo original en inglés,
«ParENTrepreneurship») tiene por objeto desarrollar un modelo innovador para promover el
emprendimiento y la educacion emprendedora. El enfoque se basa en la opinidn de que la
educacion, en particular la educacién emprendedora, se imparte en todos los entornos y, muy
concretamente, en el hogar.

Al reconocer que la educacién emprendedora tiene lugar tanto dentro como fuera de la escuela, se
deduce que inevitablemente existird una gama mucho mas amplia de experiencias potenciales para
los jévenes alumnos fuera de las escuelas, en el ambito de la educacion no formal.

Para la mayoria de los alumnos, si no para todos, su experiencia escolar se enmarca en un plan de
estudios uniforme y estructurado. En las escuelas, aunque los elementos relacionados con el
emprendimiento se ensefian como asignaturas independientes dentro del plan de estudios, se
reconoce que la educacién emprendedora se imparte mejor y se ve mas reforzada si se aborda
también de manera transversal.

El objetivo de este proyecto es ofrecer a las familias un programa de formacién sobre aprendizaje
emprendedor como un primer paso para potenciar el nivel de las aptitudes emprendedoras de la
comunidad y la sociedad. Se espera que algunos de las familias puedan estar interesados en seguir
trabajando en el proyecto, con vistas a actuar como facilitadores de la formacién en EE («Educacion
Emprendedora») de otros padres/madres. El fundamento es que si las comunidades y la sociedad no
estan familiarizadas con las competencias, habilidades y conocimientos emprendedores no podran
empezar a pensar, actuar y verse a si mismas como emprendedoras, y mucho menos podran apoyar
a quienes estan aprendiendo en el desarrollo de esas habilidades.

El consorcio Familias Emprendedoras esta formado por un grupo de colaboradores que apoyan el
proyecto. Los colaboradores aportaron un amplio conjunto de conocimientos especializados y
experiencia en los siguientes ambitos:

e investigacion y analisis

e politica local para el empleo y el emprendimiento

e red europea que representa al grupo destinatario (padre/madres)

e dos organizaciones expertas en materia de educacion emprendedora,

¢ un colaborador técnico a cargo de las redes y la plataforma de aprendizaje online



e actividad de formacion para agentes y gestores locales (familias, personal docente,
trabajadores sociales).

La formacion de las familias Emprendedoras
Los temas cubiertos por el paquete formativo son:

la educacidon emprendedora en la vida diaria

los modelos de negocio como juego

la resiliencia y el espiritu emprendedor

creatividad y diversion para el desarrollo de una mentalidad emprendedora
resolucién de problemas diarios

redes de contactos

comunicacién

otros

L

\57%
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Modulos de la formacion:



Titulos de los modulos Competencias

(GO RENELVER: NG TSR ERG G EG TR ETGLETA™ Aprendizaje experiencial
la mentalidad emprendedora Competencia financiera
Pensamiento ético y sostenible, que incluye la
resolucién de problemas

2) Identificar oportunidades para ser Identificar las oportunidades,
emprendedor Valorar las ideas

&) LT G T [T R E RV ERL s [EENE T Abrir la mente (pensamiento creativo)
fomentar el pensamiento creativo Planificacién y gestion

(4) Usted y los demas Conciencia de uno mismo y autoeficacia
Trabajar con y movilizando a otros, lo que incluye
el coaching, la tutorizacion y la vida familiar

5) Fomento de la creatividad y las ideas Creatividad
innovadoras Motivacién y perseverancia

6) Practicar diariamente la resolucién de Resolucién de problemas y toma de decisiones
problemas y la toma de decisiones Afrontar la incertidumbre, la ambigliedad y el
riesgo

Consejos para los formadores:

® Antes de comenzar la formacion, lea la descripcidn del proyecto en el sitio web del mismo
para familiarizarse con el marco de competencias y el material para la formacion.

e Sidesea hacer presentaciones en PowerPoint, puede utilizar la plantilla de PPT para Familias
Emprendedoras que podra encontrar en el sitio web del proyecto.

e Todos los materiales necesarios se encuentran en el punto 4. Anexos (Recursos para
actividades) de cada médulo.

e Paralelamente a esta formacion, usted y los participantes tendran a su disposicidn varias
herramientas disponibles online. Estas son:

- Elsitio web del proyecto, donde se puede encontrar informacién publica sobre el
proyecto.

- La plataforma en la que se registrara y tendrd acceso a todos los materiales
necesarios para la formacion y un foro en el que podra debatir con los participantes,
subir cuestionarios y compartir contenido, como por ejemplo enlaces.

- Los blogs personales que deberan crear todos los participantes

- Una plataforma en redes sociales que servirda como herramienta opcional para la
interaccion social. A
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1. Introduccion

Las familias y las madres se ven en la necesidad de desarrollar sus habilidades de crianza de una
manera que los convierta en padre/madres éticos y en la que valoren las consecuencias de sus
acciones. La crianza de los hijos se basa en dos principios fundamentales:

- Principio A: Beneficencia y no maleficencia.

- Principio B: Fidelidad y responsabilidad.

El Principio A consiste en no infligir daio y en elegir buscar y hacer lo correcto. Esto no es tan simple
como puede parecer ya que, a menudo, implica una posicion critica hacia los ejemplos de crianza que
se tienen de los propios padre/madres a la vez que se encuentra una manera de no rechazar estos
ejemplos por motivos de mera rebeldia. El Principio B hace referencia a actitudes tales como cumplir
lo que se promete, ser digno de confianza, ser constante y aprender todo lo que se pueda sobre tu
trabajo como padre/madre. Significa tomarse en serio la profesion de ser padre/madre. Como
progenitor, te esfuerzas por gestionar las situaciones a unos estandares elevados. No engafias, ni
mientes, ni culpas a otros de tus defectos y muestras un comportamiento modélico, moral y ético,
todo el tiempo. (http://www.apa.org/ethics/code/principles.pdf)

Alison Gopnik ha identificado dos tipos de padre/madre moderno, el «jardinero» y el «carpintero». El
«carpintero» piensa que su hijo puede ser moldeado. «La idea es que, si simplemente haces lo
correcto, adquieres las habilidades correctas o lees los libros correctos vas a ser capaz de moldear a
tu hijo para convertirlo en un tipo de adulto determinado», dice ella. El «jardinero», por otro lado,
esta menos preocupado por controlar en quién se convertira el nifio y en su lugar proporciona un
espacio protegido en el que poder explorar. Este estilo consiste en «crear un ecosistema rico y
cuidadoso con la crianza, pero también variable, diverso y dindmico». La investigacion muestra que
los nifios criados por padre/madres «jardineros» son mucho mas resistentes y no resulta
sorprendente que sus competencias emprendedoras estén mucho mas desarrolladas. En esta
formacion pretendemos que las familias comprendan los beneficios de convertirse en unos
padre/madres «mas jardineros».

El enfoque recomendado incluye un énfasis concreto en el aprendizaje a través del juego auténtico.
El juego auténtico proporciona una valiosa base para un aprendizaje que es socialmente interactivo,
reiterativo, alegre, significativo y atractivo, todas ellas caracteristicas que se cree que proporcionan
una base soélida para una persona emprendedora. En esos juegos, los nifios aprenden mejor cuando
estan en un «estado de fluir» (concepto aportado por Csikszentmihalyi), cuando se sienten
desafiados pero no excesivamente desafiados y descubren un gran placer en encontrar soluciones
por si mismos. Proporcionar oportunidades para que los jovenes aprendices desarrollen una actitud
positiva para la resolucién de problemas se considera una parte clave del papel y la tarea de las
familias como educadores emprendedores. El proyecto de formacidn tiene por objeto apoyar a las
familias en la busqueda del equilibrio y proporcionar a sus hijos un entorno propicio para un mejor
aprendizaje.

En este mddulo, nos basamos en la labor de los tedricos y profesionales de la crianza de los hijos de
las ultimas décadas, abordando este tema desde distintos puntos de vista, pero llegando a las
mismas soluciones: criar a los hijos en un entorno de confianza y carifio, desafiandolos, pero sin
abrumarlos. Tomamos como referencia los trabajos de los siguientes autores: Alison Gopnik, Alfie
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Kohn, Lawrence J. Cohen, Peter Gray, Pasi Sahlberg, Philippa Perry, Marilyn Price-Mitchell, Ken
Robinson, Wendy Mogel.

La adquisicién de la competencia financiera (CF) se incluye en este mddulo como el drea mas
relevante de la educacién emprendedora en el hogar. Si bien puede parecer un tema relativamente
simple, también tiene sus desafios y trampas. El objetivo es claramente ayudar a su hijo a aprender el
valor que tiene el dinero y cdmo negociar sus finanzas en el mundo real. Al mismo tiempo, el
verdadero reto para las familias es encontrar formas que sean auténticas, no utilizar el dinero como
castigo o como recompensa por acciones que formen parte de la vida cotidiana (como las tareas
domésticas compartidas o los resultados académicos), sino ayudar a nuestros hijos a desarrollar sus
habilidades de una manera apropiada para su edad. Al hacer esto, se pueden abordar facilmente una
serie de principios clave:

e Laimportancia del ahorro, es decir, la gratificacion retrasada, donde una serie de compras
atractivas a corto plazo se sacrifican por la satisfaccién de comprar un determinado juguete
mas tarde;

e elreconocimiento de la naturaleza ilimitada de las necesidades o deseos, en contraste con la
capacidad limitada de satisfacerlos. Ir hacia un presupuesto simplista obliga a reconocer esas
realidades, a la necesidad de reconocer las prioridades y, por tanto, de decidir cémo
presupuestar y gastar los escasos recursos.

La CF se ha incluido conscientemente en este mdédulo, ya que se alinea especialmente bien con los
elementos de la educacion ética y sostenible, a los que las familias a menudo necesitan acceder y
llevar mas alla de sus propias experiencias para tener éxito. El mayor énfasis en la CF también refleja
el cambio social que esta siendo impulsado por el entorno econémico y politico.

2. Beneficios y oportunidades
El médulo introduce la investigacion y la practica de la crianza moderna, basandose en los requisitos
de este mundo nuestro, tan rapidamente cambiante que requiere un cambio importante en la
educacion de nuestros hijos para lograr el éxito futuro no sdlo en la escuela, sino también en el
hogar.

Al cursar este mddulo, las familias desarrollaran sus competencias en las siguientes areas del marco
de la crianza emprendedora:

- Aprendizaje a través de la experiencia
- Pensamiento ético y sostenible

Para comenzar el viaje hacia una crianza consciente de nifios emprendedores es necesario centrarse
primero en la crianza en términos generales. Hay dos razones principales para esto. Por un lado, en
las dltimas décadas las oportunidades naturales de aprender a ser padre/madres, asi como las
oportunidades de reflexionar sobre una futura postura como padre/madres, han disminuido debido
a que las familias nucleares se han convertido en la corriente principal. En siglos anteriores, los nifios
se criaban en mayor o menor medida en familia, supervisados por generaciones mayores. El plural es
importante en este caso, ya que la mayoria de la gente comenzaba su propio viaje de crianza
teniendo mas de un ejemplo entre los que fijarse y tomar referencias. Es por esto que, en la
actualidad, ha surgido la necesidad de que existan libros y cursos sobre la crianza de los hijos. Desde
que la crianza se esta convirtiendo en una actividad de aprendizaje para los adultos mas que una
cuestion de aprender mediante la practica desde la primera infancia, se ha demostrado que el
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camino del aprendizaje de las bases tedricas, la comprension de las investigaciones existentes al
respecto y el posterior paso a la practica es un buen enfoque.

Al tener normalmente un solo ejemplo de crianza, también se ha vuelto mas dificil para todos las
familias implementar un régimen de crianza diferente al de sus propios padre/madres. Si bien casi
todos los jovenes quieren ser unos padre/madres diferentes a los suyos propios, las investigaciones
demuestran con claridad que se necesita un enorme esfuerzo para hacerlo realidad. La gran cantidad
de informacion, a menudo contradictoria, disponible en Internet y la creciente presion social en las
redes y medios sociales hacen que esta tarea sea alin mas dificil. Este curso y el médulo sobre crianza
gue contiene posibilitan conseguir la introspeccidn necesaria para resistir la presién del grupo y
atender las necesidades de su(s) propio(s) hijo(s).

Como ya se ha dicho, también vivimos en un periodo en el que los cambios suceden mas rapido que
nunca, por lo que tener la oportunidad de elegir conscientemente los caminos en la crianza de los
hijos también nos ayuda a criarlos de manera que se conviertan en personas mas resistentes en el
futuro cuando pasen por periodos de cambio o incluso crisis. Las investigaciones demuestran que la
generacion actual de padre/madres ha sido criada en su mayoria por padre/madres que fueron
sobreprotectores hasta cierto punto, que se enfrentaron a un cambio apresurado y experimentaron
ya la consiguiente inseguridad. La base tedrica de nuestro curso desea demostrar que volver a las
practicas de crianza de las familias de nuestros padre/madres, criar a los hijos permitiéndoles asumir
riesgos y confiar en ellos es el modelo mas exitoso hasta ahora.

En el contexto de este mddulo, la reflexidn sobre las propias practicas de crianza, al igual que sobre
las creencias relacionadas con ellas, servirdan como vehiculo para desarrollar las dos competencias
para Familias Emprendedoras antes mencionadas.

La competencia de las familias para aprender a través de la experiencia incluye las habilidades de
observar a sus hijos y su aprendizaje, reflexionar sobre él y estimular el aprendizaje de los nifios
proporcionando experiencias de aprendizaje adecuadas. Este mddulo apoya a las familias para que
primero identifiquen (mediante la observacidon) sus propias practicas y limitaciones como
educadores, ofrece oportunidades para la reflexion y también sirve de andamiaje de sus
competencias como educadores/padre/madres de familia al ofrecer un aprendizaje a través de la
experiencia junto con los antecedentes tedricos sobre las experiencias de aprendizaje. Asi pues, el
madulo no sélo ayuda a las familias a desarrollar su aprendizaje mediante competencias basadas en
la experiencia, sino que ofrece una metodologia que permite experimentarlo conscientemente.

Una buena crianza de los hijos se basa en un conjunto de valores, y este mdédulo también tiene como
objetivo ayudar a las familias a identificar y desarrollar ain mas aquellos valores que estan alineados
con un pensamiento ético y sostenible. Esta competencia pone de relieve la importancia de analizar
los valores con el fin de seguir desarrollandolos, y las actividades del médulo ofrecen actividades de
autorreflexion y de colaboracidn para ello. Los enfoques sobre la crianza de los hijos, asi como las
actividades de reflexidn relacionadas con la competencia financiera, ayudan a las familias a
empoderarse para poder apoyar mas a sus hijos a la hora de guiarlos entre el bien y el mal,
promoviendo actos de solidaridad, un comportamiento respetuoso y tolerante, asi como el
desarrollo de sus propios valores con la orientacidn de sus padre/madres como base. El médulo
ayuda a las familias a desarrollarse en estos campos para poder apoyar mas a sus hijos.

Como el curso trata sobre la crianza de nifios emprendedores, uno de los primeros temas en los que
muchos pensarian es la competencia financiera, CF. La CF, por supuesto, es un campo importante,
pero hemos descubierto que no es una competencia basica en la que las familias deban centrarse.
Sin embargo, hemos incluido actividades en este mddulo para concienciar a los participantes sobre el
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tema desde el principio para apoyar mejor otras competencias, fundamentales para su papel de
padre/madre, durante todo el programa.

Cabe destacar que, ademas de adquirir un determinado nivel de aprendizaje en la competencia
financiera, esta misma también contribuye al desarrollo de todas las demas competencias del
proyecto y, ademas, proporciona una herramienta preparada para medir el progreso de un alumno,
ya sea de forma individual u holistica.

3. Plan del mddulo

Recopile aqui 6 actividades y herramientas prdcticas (posiblemente 3 por competencia), incluyendo 2
actividades que los formadores puedan realizar durante las sesiones presenciales para impulsar el
desarrollo de habilidades y competencias de las familias a partir de su experiencia personal —de 1a 5
pdginas por actividad.

Modulo n®. 1 La crianza de los hijos, la dindmica familiar y la mentalidad
emprendedora

Tipo de actividad X Presencial — X Online/autodirigida

Duracion (en minutos) 180 minutos de actividad presencial mas 180 minutos online

autodirigidos

Objetivos generales En este primer modulo se presentan a los participantes las
principales ideas de la educacién emprendedora, las familias
como educadores del emprendimiento y el papel de las familias
como educadores en general. Se acompafia de los fundamentos
del desarrollo de la competencia financiera como la
manifestacion mds comun de la educacidén emprendedora en
una familia.

Competencias abordadas | Aprendizaje a través de las experiencias (10)
Competencia financiera

Pensamiento ético y sostenible (incluida la resolucidn de
problemas) (4)

Resultados del aprendizaje | Al cursar este médulo, los alumnos:

- Comprenderan algunas teorias modernas sobre la crianza
- Seran capaces de evaluar sus propios estilos de crianza
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- Comprenderan los conceptos basicos en torno al papel de las
familias como educadores y especialmente su papel en la
educaciéon emprendedora

- Desarrollaran sus competencias como educadores basandose
€n sus propias experiencias

- ldearan escenarios para mejorar su impacto educativo,
evaluando las posibles amenazas y oportunidades en el
entorno familiar

Métodos

En la parte presencial de la formacion se utilizan métodos
interactivos que permiten a los participantes debatir y
reflexionar sobre las practicas y experiencias de cada uno. Los
participantes trabajan por turnos individualmente, en parejas,
en pequeiios grupos y en el grupo completo.

La parte online de la formacién ofrece material de lectura para
un aprendizaje mas profundo, asi como herramientas para
evaluar y planificar las actividades de crianza.

Contenido

- Introduccion a la educacidon emprendedora en la familia
- Enfoques y metodologias en la crianza

- Reflexiones sobre las experiencias de crianza de los hijos
- Desarrollo de la competencia financiera en la familia

- La ética de las familias en la educacién emprendedora
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o

o 3.1 PLAN DE ACTIVIDADES DEL MODULO

Titulo de la actividad Duracion | Presenci | Recursos y materiales
alu
online
1. Presentaciones de cada | 20 min Presenci | Presentacion del documento del
uno y del médulo al madulo
2. Estilos y enfoques de 40 min Presenci | Encuesta sobre el estilo de crianza,
crianza al tarjetas de juego de roles para
compartir experiencias con los
propios padre/madres, descripcion
de los enfoques de crianza para una
actividad de tipo linea opinién
3. Zonas de confortenla | 20 min Presenci | Cuerda para crear zonas de confort,
crianza de los hijos al de desafio y de panico, tarjetas de
situacion, preguntas de apoyo
4. Experiencia de 20 min Presenci | Juego de patos o 6 ladrillos LEGO
aprendizaje ludico al
5. Fundamentos de la 20 min Presenci | Preguntas orientativas para el
Competencia financiera al debate
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6. Actitudes hacia el 30 min Presenci | Hoja de recursos, boligrafos, papel de

dinero y las finanzas al rotafolio

7. Presupuesto del hogar | 30 min Presenci | Escenarios, preguntas orientativas,

al boligrafos, papel, notas adhesivas

8. El jardinero y el 45 min Online Articulos de Alison Gopnic, preguntas

carpintero de opcion multiple para comprobar
la comprension, plantilla de escritura
para el «plan de accién» parala
propia accién parental

9. Aprendizaje a través del| 30 min Online Lectura preparatoria, por Pasi

juego Sahlberg y la Fundacién LEGO. Clips
de video sobre aprendizaje ludico
con preguntas de analisis

10. Crianza basada en 50 min Online Descripciones de la situacion,

valores incluyendo conflictos, preguntas de
linea de opinidn, plantilla de
escritura para el desarrollo de
soluciones

11. Cuestionario de 10 min Online Cuestionarios de autoevaluacion:

evaluacion de la encuesta mundial sobre la

competencia financiera Competencia financiera, disponible
en el sitio web de Familias
Emprendedoras

12. Actividades sobre la 30 min Online La actividad online nimero 12, que

competencia financiera

pide a las familias que estudien y
reflexionen sobre el presupuesto
personal de Marie-Elise con
respecto a los gastos esenciales y no
esenciales, las implicaciones en
cuanto a las decisiones y
prioridades de la vida y las
posibilidades de mover un articulo
de una categoria a otra.
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15 min

Online

12.2 C6mo entendemos la Competencia
financiera al final del médulo. Aqui se
anima positivamente a las familias tanto
a reflexionar como a participar en un
debate online en el blog con los
compaiieros de formacion, con el fin de
identificar perspectivas comunes y
diferentes en cuanto a sus
responsabilidades sociales, vitales,
formativas y, lo que es mas importante,
en cuanto a sus responsabilidades como
padre/madres.
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o 3.2 PLAN DE ACTIVIDADES PRESENCIALES
o ACTIVIDAD N2 1 - INTRODUCCION AL MODULO

Actividad n2 1.2: Introduccion al moédulo

I.  Tipo de actividad y descripcién
(A)OBIJETIVO: El objetivo de la actividad es conocerse, dar una introduccién general al
maédulo
(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial
(C)TIPO DE ACTIVIDAD: Es una combinacion de presentacidn, actividades individuales y
de grupo
(D) TIEMPO DE DURACION: 20 minutos

II. Material/recursos necesarios
Papel de rotafolio, post-its, boligrafos

Copia del impreso de cada participante y/o presentacién de diapositivas preparada por el
formador, basada en el documento y puesta en la plantilla del PPT de Familias
Emprendedoras

I1l. Instrucciones

1. Antes de comenzar la formacidn, lea la descripcion del proyecto en el sitio web del mismo,
familiaricese con el marco de competencias y el material de formacidn, especialmente del médulo
actual. Prepare su propia presentacion de un maximo de 10 minutos. Puede utilizar diapositivas si las
circunstancias lo permiten, pero también puede utilizar el documento del Anexo 1

3. Escriba el titulo del mddulo en el rotafolio y pida a los participantes que reflexionen sobre el
titulo durante un minuto, luego que usen 3 post-its cada uno y terminen las siguientes oraciones (un
post-it por pregunta, preferiblemente de diferentes colores)

a. Alfinal del médulo, me gustaria...
b. Me da un poco de miedo que...
c. Creo que los demas pueden aprender de mi...

(Los post-its se colocan en tres hojas de rotafolio separadas y se mantienen en la pared hasta el final
de la formacion, cuando se repite el ejercicio con las siguientes declaraciones:

a. Elaporte mas importante que me llevo de este curso es...

b. He aprendido de otros participantes que...

c. Creo que lo que otros participantes han aprendido de mi es...)
El tiempo necesario es de 5 min.

4. El formador presenta el médulo en el formato que elija— 10 min
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5. En un ejercicio de reflexion rapida se pide a los participantes que revisen sus afirmaciones
y las modifiquen si fuera necesario — 5 min

IV. Referencias

https://parentrepreneurs.eu/about-the-project/

https://parentrepreneurs.eu/project-outcomes/

Manual de formacidn para Familias Emprendedoras

V. Alternativas

Si el formador lo considera necesario, es posible comenzar con una breve actividad para romper el
hielo; por ejemplo, las personas se ponen de pie en un circulo, y por turnos todos dicen su nombre y
un adjetivo que comience con la primera letra de su nombre, expresando sus sentimientos hacia la
formacion (por ejemplo, Eva Entusiasta). Después de terminar la ronda, el formador lanza una pelota
a alguien y dice en voz alta su nombre y su adjetivo. La pelota va de persona a persona, la persona
que la lanza dice en alto el nombre del receptor de la pelota. Seguimos hasta que el nombre de todos
se haya dicho dos veces — 5 min

En caso de usar diapositivas de PowerPoint, por favor, use la plantilla PPT de Familias
Emprendedoras.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)
Los participantes tendran una comprension mas profunda de la formacién y del primer médulo en
particular. También tendran unas expectativas personales bien definidas y 2 o 3 puntos de
aprendizaje deseados.
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O ACTIVIDAD N2 2 — ESTILOS Y ENFOQUES DE CRIANZA

o ACTIVIDAD 2 — ESTILOS Y ENFOQUES DE CRIANZA

l. Tipo de actividad y descripcidn
Escriba aqui:

(A) Objetivos de la actividad y competencias abordadas Esta actividad tiene por objetivo que
los participantes conozcan los diferentes estilos de crianza, identifiquen sus propios estilos y
enfoques de crianza y les ayude a comprender cémo su propia forma de ser criados y sus
experiencias influyen en la crianza de sus hijos para asi superar los comportamientos no
deseados. Esta actividad aborda dos de las diez competencias de las familias Emprendedoras:
Aprendizaje a través de experiencias (10) y Pensamiento ético y sostenible (4)

(B) Si es una actividad presencial u online La actividad esta disefiada para ser llevada a cabo de
manera presencial, esperando que las personas puedan moverse e interactuar

(C) Si se trata de un ejercicio, una actividad prdctica individual o en grupo, etc. Se trata de una
serie de actividades interactivas.
(D) tiempo/duracion, si procede 40 min

. Material/recursos necesarios

Si corresponde, especifique aqui lo que se necesita para llevar a cabo la actividad, de lo
contrario escriba «Ninguno»

Cartas para el juego de roles, Anexo 2.1
Encuesta sobre el estilo de crianza, Anexo 2.2
Papel y boligrafo para escribir

[I. Instrucciones

1. Los participantes se agrupan de tres en tres y cada grupo recibe una situacién en una
tarjeta de juego de rol. Todos eligen el papel que quieren hacer (madre,
padre/madre, abuelo). Tienen que representar la situacién como si fueran sus propios
padre/madres. — 10 min

2. Unavez que todos han representado su breve escena, cada persona escribe cinco
cosas que habrian hecho de manera diferente y cinco cosas que odiaban vivir cuando
eran nifios. El formador puede pedir a algunos participantes que mencionen un
elemento o dos de su lista, pero las listas se guardan para futuras referencias — 5 min

3. Se pide a los participantes que rellenen el cuestionario sobre estilos de crianza
(Anexo 2.2) — 5 min

4. Elformador explica el marco de los estilos de crianza de Baumrind et. al., y también
gue hay algunos otros marcos y etiquetas para diversos estilos. El formador también



informa a los participantes sobre los beneficios de un estilo de crianza
predominantemente autoritario para los nifios — 5 min

5. Engrupos de 3-4, los participantes comentan su experiencia con el cuestionario. El
formador les ayuda con algunas preguntas orientativas: ¢ Te ha sorprendido el
resultado? ¢ Qué quieres cambiar en tu estilo de crianza? ¢Hay similitudes entre los
resultados de los miembros del grupo? Al final del debate, cada grupo pone en comun
tres puntos para el didlogo con el resto de grupos — 10 min

6. Linea de opinidn: el largo de la sala se convierte en una linea de opinién, en un
extremo es Estoy de acuerdo y en el otro Estoy en desacuerdo. Se pide a los participantes
gue se retinan en el centro. Se leen las siguientes afirmaciones. Para cada afirmacidn, cada
persona da un paso hacia la direccion de su opinién sobre la afirmacién dada. Al final, los
participantes veran quiénes son los mas emprendedores en su crianza de acuerdo con las
afirmaciones. El formador debe explicar que este es un ejercicio mas divertido que
cualquier evaluacidn oficial sobre su forma de criar a sus hijos. — 5 min

Afirmaciones:

- Mi hijo ha estado yendo y viniendo de la escuela por su cuenta (o ird) desde la edad
de 8 afios.

- Mi hijo ha pedido helado de limén, siguid pidiéndolo después de tratar de explicarle
gue no le gusta el limdn, e intenté convencerlo de que tomara chocolate en su
lugar. Le hago comerlo, aunque se da cuenta inmediatamente de que no le sabe
bien.

- Mi hijo se ha gastado toda la paga en un dia y ahora pide mas. Estoy dispuesto a
darle dinero si se compromete a hacer alguna tarea extra.

- Mi hijo se ofrece a cortar el césped, y estoy de acuerdo en pagarle tanto como le
pagaria al estudiante que lo hace actualmente.

- Una familia nueva se muda a la casa de al lado. Quedo con ellos para que mi hijoy
sus hijos jueguen juntos tan pronto como sea posible.

- Mi hijo trae a casa una muy mala nota, pero su resolucion fue Unica y muy creativa.
Pido una reunidn con el profesor para negociar esa nota.

V. Referencias

https://www.researchgate.net/publication/315756255 PARENT TRAP REVIEW OF
MANAGEMENT STYLES IN THE CONTEXT OF PARENTS AND YOUTH DEVELOPME
NT

https://www.entrepreneur.com/article/293586

https://raisinganentrepreneur.com/




o

Ismail F. et al. (2016) Parent Trap: Review Of Management Styles In The Context Of
Parents And Youth Development. IJABM Vol. 4. Noviembre 2016

V. Alternativas

Puede descargar e imprimir un cuestionario alternativo sobre estilos de crianza con un
enfoque de evaluacion diferente en este enlace: https://www.positive-parenting-
ally.com/parenting-style-quiz.html

VL. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a
casa)

Al final de esta actividad, los participantes seran conscientes de los diferentes estilos de
crianza que existen, tendrdn una comprensidn consciente de su propio enfoque y de las
trampas que preferirian evitar. Comprenderan si necesitan cambiar sus practicas para
alinearlas con sus deseos y su voluntad.

ACTIVIDAD N2 3 — ZONAS DE CONFORT EN LA CRIANZA DE LOS

HIJOS

Tipo de actividad y descripcion

(A) OBJETIVO: El objetivo de la actividad es hacer que las familias participantes sean
conscientes de los distintos patrones de comportamiento que se dan en diferentes
situaciones y reflexionar acerca de su propio estado de animo, asi como del de sus hijos. Las
competencias abordadas son:

- Aprendizaje a través de las experiencias (10)
Pensamiento ético y sostenible (4) (incluyendo la resolucién de problemas)

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad grupal

(D) TIEMPO DE DURACION: 20 minutos

I. Material/recursos necesarios

Cuerda para crear zonas de confort, de desafio y de panico, lista de situaciones, preguntas de apoyo

Il. Instrucciones

1.

El formador hace en el suelo dos circulos concéntricos, usando 2 cuerdas o tiza para dibujarlos.
El circulo interior debe ser lo suficientemente grande como para que quepan todos los
participantes.
El formador explica que el circulo interior es la zona de confort donde uno se siente seguro y
comodo. La zona entre las lineas de los dos circulos es la zona de desafio, lugar donde uno tiene
gue hacer un esfuerzo para poder desarrollarse, y la linea exterior es el limite de la zona de
panico, donde uno queda paralizado por el miedo o puede llegar a actuar agresivamente y sin
pensar.
El formador enumera las siguientes actividades (algunas de ellas son la continuacion de la
afirmacion anterior) y cada participante puede decidir en qué zona se encontraria si tuviera que
realizar esa actividad. El facilitador pide a algunos de los participantes que expliquen sus
elecciones y sentimientos. Si alguien va a la zona de pénico, el facilitador pregunta qué podria
serle de ayuda en estas situaciones para aliviar el panico.

- Cantar publicamente



- Hablar delante de un montén de gente

- Vendar una herida que sangra

- Dejar que tu hijo vaya a un campamento de verano de una semana
- Hablar con un profesor que esta enfadado

- Acariciar a una arafa

- Permitir que tu hijo hornee un pastel

- Consolar a un nifio que llora

- Elegir una escuela junto a tu hijo

- Encaso de no estar de acuerdo en algo, dejar que tu hijo tome la decision final
- Planear una boda para cien personas

- Visitar el despacho del director

- Poner una queja oficial

- Dejar que tu hijo idee su propia regla de la casa

- Castigar a tu hijo por no cumplir con sus propias reglas

4. Antes de las preguntas de seguimiento, el formador recalca que es muy importante que, para
gue el aprendizaje ocurra, hay que crear oportunidades para salir de la zona de confort y entrar
en la zona de desafio/expansion/aprendizaje. Se pide a los participantes que formen grupos de
3-4 y que debatan acerca de las siguientes preguntas, que se les dan en las tarjetas de
seguimiento:

- ¢Puede recordar una situacién en la que su hijo necesitara estar en la zona de desafio, o de
hecho él/ella ya estaba en ella, pero usted como padre/madre terminé en la zona de
panico?

- éCoémo reacciond usted ante eso?

- Sitermind «rescatando» a su hijo, écédmo cree que podria haber sucedido de manera
diferente?

5. Después de debatir durante unos 5 minutos, cada grupo compartird un breve informe sobre sus
conclusiones ante el resto de grupos.

6. Paraterminar, el formador introduce la nocion de fluir de Mihaly Csikszentmihalyi, que
conducird a los participantes a la siguiente actividad. La teoria del fluir consiste en una
explicacion y una metodologia bien estudiadas para que se produzca el aprendizaje en la zona
de desafio.

V. Referencias

https://medium.com/@anamcaramanila/your-learning-zone-vs-your-comfort-and-panic-zones-
340b8262e9b9

https://positivepsychology.com/theory-psychology-flow/

V. Alternativas
Ninguna

VI.  Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)
Al realizar esta actividad, los participantes comprenderan las nociones de zona de confort, de desafio
y de panico. Comprenderan que su estado mental, el hecho de que puedan no encontrarse en la
misma zona que sus hijos, tiene un impacto en su relacion con ellos y también en el aprendizaje del
nifio. La actividad ayuda a los participantes a salir mas conscientemente de su zona de confort y
también a permitir que sus hijos hagan lo mismo.
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o  ACTIVIDAD N2 4 — EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE
LUDICA

I.  Tipo de actividad y descripcién

(A) OBJETIVO: Esta es una actividad practica que proporciona a las familias participantes la
oportunidad de experimentar un aprendizaje lidico y de entender la importancia de tales
actividades en la vida de sus hijos. Competencias abordadas:

- Aprendizaje a través de las experiencias (10)

- Pensamiento ético y sostenible (4) (incluyendo la resolucién de problemas)

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad individual

(D) TIEMPO DE DURACION: 20 minutos

. Material/recursos necesarios
Juego de patos de Lego n2 1551 (puede solicitarse a la Fundacion Lego para fines formativos, pero
también se puede comprar en lotes mas grandes), papel de rotafolio, post-its, boligrafos

I. Instrucciones

1. Todos los participantes reciben un juego y se les pide que construyan un pato con los 6 ladrillos
recibidos en 45 segundos. El formador no debe decir mas, Unicamente debe avisar a la gente
cuando les queden 10 segundos. — 3 min

2. Cuando se acaba el tiempo, todo el mundo pone su pato en la mesa y el grupo reflexiona sobre
la diversidad de los patos creados, respondiendo a la pregunta: ¢ Qué te llama la atencion
cuando miras todos estos patos? Si no surge en el debate, el formador explica que a pesar de
gue todos los participantes tenian los mismos seis ladrillos y todos trabajaban en la misma tarea
y contaban con el mismo tiempo, a la gente se le ocurrieron diferentes ideas. Se hace entender
a los participantes que el resultado de las tareas abiertas suele ser mas creativo. — 5 min

3. Elformador presenta el aprendizaje que ocurre durante el ejercicio del pato usando la siguiente
imagen como base (puede ensefiarse en una diapositiva, pero también en formato impreso)
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Jif-efficacy
emotional regulation Self-efficacy

—_ e visual search
self-regulation - —~ ;}
” spatial visualization
executive functioning V4
symbolic representations
attention V4 \
mental imagery Y 4 \

kinesthetic awareness
long-term memory

’ ~ sensory-motor skills
systems thinking 8 l
2 ” 3 b mental rotation task performance
visual perception I
working memory
\ spatial reasoning

imitation \ ! :
adaptive social functioning fine motor skills

N 7

perspective-taking ~ -~

— — coganitive flexibility

short-term memory

sell-assessment

The LEGO Foundation "playfutures

Antecedentes para el formador:

Este ejercicio muestra cdmo una simple actividad ludica nos lleva a activar una amplia gama de
habilidades, para ser totalmente exactos: 24 habilidades

- Tu cerebro estaba trabajando a toda velocidad.

- Cuando te dieron la tarea, tuviste que encontrar tu motivacién interna. Tuviste que
autorregularte, ya que no habia instrucciones de construccion y sélo contabas con 45
segundos para completar la tarea.

- Usaste tu memoria a largo plazo para pensar en cémo es un pato.
- Visualizaste (dentro de tu cabeza) el pato de ladrillos de LEGO que querias crear.

- Representacion simbdlica: para qué puedes usar los distintos ladrillos; por ejemplo, el ladrillo
con los circulos negros podria ser la cabeza de pato, el rojo de 2 por 3 podria ser el pico, la
cola, las patas, las alas, etc.

- Mientras construias el pato, entrenaste tus habilidades motoras.
- Mientras lo hacias, volviste a evocar el pato que ya habias visualizado (memoria de trabajo).

- Tal vez te diste cuenta de que no podias construir el pato exactamente como lo planeaste.
Tuviste que usar otra estrategia (flexibilidad cognitiva).

- Unavez que terminaste el pato, probablemente le diste una vuelta para verlo desde
diferentes perspectivas y te sentiste orgulloso (autoevaluacion).

- La mayoria de vosotros comenzasteis a mirar alrededor para ver los demas patos — y de este
modo sacar ideas (compartiendo)

4. Paraterminar, el formador destaca que a nuestros ninos se les debe ofrecer la posibilidad de
tener experiencias de aprendizaje ludicas similares para un mejor aprendizaje. Se pide a los
participantes que hagan una lluvia de ideas sobre este tipo de actividades para distintos
grupos de edad. A cada uno se les dan 5 post-its para que hagan una lluvia de ideas sobre las
actividades. El formador coloca 4 hojas de rotafolio con los grupos de edad correspondientes
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al marco de Familias Emprendedoras: De 2 a 6 afios, de 6a 12, de 12 a 16, y 16+, y los
participantes colocan sus sugerencias en el papel que consideran mas adecuado. Al final del
ejercicio, el formador revisa los rotafolios y si hay uno o dos con un niimero
significativamente menor de ideas, tratan de proponerlas juntos.

V. Referencias

Ver las instrucciones del formador

V. Alternativas

Utiliza 6 ladrillos de LEGO de 2 por 6 de diferente color y prueba una o dos actividades del
Cuadernillo de los Seis Ladrillos
https://www.legofoundation.com/media/1070/sixbricks ok print.pdf

VI.  Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Al final de esta actividad, los participantes tendran una experiencia personal de aprendizaje ludico
gue ird acompafiada de una comprension del aprendizaje que se esta produciendo. Les ayudard a
ofrecer a sus hijos oportunidades similares de resolucion de problemas para un mejor aprendizaje.

O ACTIVIDAD N2 5 — FUNDAMENTOS DE LA COMPETENCIA
FINANCIERA

I.  Tipo de actividad y descripcién

(A) OBJETIVO: El objetivo de la actividad es introducir la competencia de la educacién
financiera, concretamente para mejorar la confianza de las familias/cuidadores cuando
hablan o asumen la responsabilidad de los asuntos financieros, a través de un debate sobre
las decisiones monetarias tomadas en un solo dia.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad grupal con debate intergrupal (en parejas, luego en
grupo completo)

(D) TIEMPO DE DURACION: 20 minutos

I. Material/recursos necesarios

e Provisiones o bien de rotafolios, papel y boligrafos...
® 0 paneles de exposicidn y notas adhesivas

Estos temas podrian compartirse utilizando un rotafolio, hojas de recursos individuales o una
pantalla digital seglin convenga.

I. Instrucciones
Es esencial que los formadores aseguren a las familias/cuidadores que no se cuestionara su propia
capacidad de administracion del dinero ni se esperara de ellos que proporcionen informacion sobre
su propia situacion financiera.

Casi todas las acciones que realizamos pueden estar relacionadas con el dinero o implicar una
decisidn financiera, algunas directamente y otras indirectamente. Si intentamos ser abiertos y hablar

29



de dinero con confianza, estaremos mejor informados cuando tomemos decisiones financieras. Ser
capaz de hablar de asuntos de dinero con tus hijos les dara el apoyo inicial necesario para que sean
econdmicamente capaces, ahora y cuando se conviertan en adultos. Tomar decisiones individuales,
por pequeiias que sean, puede marcar una gran diferencia en tu estilo de vida y en el de tu familia.
Asi que, hablemos de algunos de los asuntos financieros que todos experimentamos en el dia a dia.

1. Pida a las familias/cuidadores que trabajen en parejas o en pequefios grupos.

Pregunta para el debate

Pidales que piensen en cuantas decisiones relativas al dinero han tomado desde que se levantaron
por la manana hasta que llegaron al taller.

Por ejemplo,

=

a la hora de darse una ducha caliente,

desayunando,

mientras consultan de forma online la ruta del autobus,
comprando billetes de autobus, etc.

comprando algo para picar/café para llevar, revistas

Algunos son mas obvios que otros: anime a las familias/cuidadores a tener en cuenta acciones que
cuesten dinero, tanto directa como indirectamente. Una vez que hayan creado su lista, pidales que
sugieran algunas formas en las que podrian reducir sus gastos para estas acciones.

2. Comente las respuestas en grupo y hable sobre los gastos diarios y donde se podria ahorrar.
Algunos ejemplos podrian ser:

. Ducharse en lugar de bafiarse

. Bajar o apagar la calefaccion cuando se esta fuera

o Usar el Wi-Fi solo para conectarse a Internet

o Comprar una tarjeta de viaje mas econémica o, para viajes mas cortos, caminar — jque también

es mas sano!
. Apagar el portatil o la videoconsola cuando no se esté usando.

. No dejar la musica sonando cuando se sale de la habitacidn. Asi, si todos gastaramos menos en
algunas de nuestras actividades y habitos diarios, tendriamos mas dinero para gastar o para
ahorrar para otros aspectos de nuestras vidas.

V. Referencias
Think, Pair & Share Method https://www-s3-live.kent.edu/s3fs-root/s3fs-
public/file/Teaching%20To00ls%20in%20A%20Flash%20-%20Think%2C%20Pair%2C%20Share%20%20-

%20Final.pdf

V.  Alternativas
Es posible que estos recursos deban adaptarse para atender a las necesidades de las
familias/cuidadores que participen en la sesion de formacidn, ya que las experiencias en la gestion
del dinero pueden ser muy diferentes. Las familias tendran diferentes niveles de ingresos y actitudes
hacia el gasto y el ahorro que no necesariamente estaran directamente relacionadas con el nivel
absoluto de ingresos. Algunos padre/madres/cuidadores pueden tener confianza en su capacidad
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para administrar el dinero, mientras que otros puede que tengan dudas sobre cémo pueden ayudar a
sus hijos a aprender buenos habitos.

Los formadores tal vez quieran distribuir el breve cuestionario sobre CF, (actividad 11 del Anexo 4),
gue permite a los participantes identificar las areas de conocimiento y comprension fundamentales
gue pueden resultar problematicas. Las respuestas correctas estan resaltadas en negrita.

VI.  Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)
Mejorar la confianza de las familias/cuidadores cuando hablan o asumen la responsabilidad sobre los
asuntos financieros.

Saber cdmo fomentar el aprendizaje de sus hijos en casa y aumentar la confianza al hablar de

asuntos de dinero con los alumnos.

Este breve ejercicio presenta el concepto de que cuando se gasta todo el dinero ya no hay mas.
También permite dialogar sobre la distincidn entre gastos fijos y opcionales y podria ayudar a
identificar los gastos «misterioso», es decir, esa cantidad de dinero, a veces bastante pequeiia, que a
menudo no se contabiliza pero que puede acumularse con el tiempo.

o

O ACTIVIDAD N¢ 6 — ACTITUDES HACIA EL DINERO Y LAS
FINANZAS

I.  Tipo de actividad y descripcién
(A) OBIJETIVO: Esta actividad tiene como objetivo hacer que los participantes sean mas
conscientes de sus actitudes hacia los temas financieros y las decisiones en sus vidas, asi
como hacia su labor de crianza.
(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial
(C)TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad en pequefios grupos
(D) TIEMPO DE DURACION: 30 minutos

I. Material/recursos necesarios
e Una copia de la hoja de situaciones por asistente, con los detalles de la actividad para el
debate (Anexo 6)
Provisiones o bien de rotafolios, papel y boligrafos...
o paneles de exposicion y notas adhesivas

I1l. Instrucciones

Trabaje con grupos pequefos con una estrategia interactiva cldsica, en la que las posibilidades sean
amplias teniendo en cuenta nimero de participantes, el espacio, la disposicidn de los asientos en la
sala y las salidas de la misma. Los grupos pueden ser tan pequenos como desee, con un minimo de 2
personas y un maximo de 5/6 si se quiere dar la oportunidad de una participacion adecuada de todos
los miembros. En general, para que el trabajo en grupo sirva de apoyo a la dindmica del proceso de
aprendizaje se recomienda un maximo de seis grupos.

Se pide a los participantes que echen un vistazo a las situaciones de préstamo que figuran en el
Anexo y que, para cada una de ellas, consideren las siguientes preguntas:

1. ¢éPedirias dinero prestado para este articulo/situacion?
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2. éPor cuanto tiempo pedirias prestado ese dinero?
3. ¢Cual crees que es un tipo de interés razonable?
4. ¢Cuales son las implicaciones de pedir dinero prestado para esto?

Para ambas actividades, el Anexo 6 podria compartirse utilizando un rotafolio, hojas de recursos
individuales o una pantalla digital, segiin convenga.

IV. Referencias

https://voxeu.org/article/our-changing-attitudes-towards-household-debt

V. Alternativas

El Anexo n2 6 — cuadro 2 «La actitud ante las situaciones» puede utilizarse como alternativa
para una actividad similar.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Después de realizar esta actividad, los participantes seran capaces de tomar mejores
decisiones sobre el uso y el préstamo de dinero.

O ACTIVIDAD N¢ 7 — PRESUPUESTO FAMILIAR

I.  Tipo de actividad y descripcién
(A) OBJETIVO: Esta actividad tiene como objetivo introducir el concepto de presupuesto
familiar.
(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial
(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad grupal con debate intergrupal (en parejas, luego en
grupo completo)
(D) TIEMPO DE DURACION: 30 minutos

. Material/recursos necesarios
e Fichas de trabajo del Juego de las habichuelas, que se encuentran en el Anexo 7.

® Preguntas para el debate

I. Instrucciones
1. Jugar al Juego de las habichuelas

a) Distribuya las fichas de trabajo a los alumnos. A este juego se puede jugar
individualmente o en pequefios grupos, cada uno formado por 5 alumnos o menos.

b) Entregue a cada alumno o grupo pequefio la cantidad de 20 habichuelas. Expliqueles que,
para este juego, estas 20 habichuelas representan sus «ingresos». (Si no hubiera
habichuelas, cacahuetes o pequefos caramelos a mano, los alumnos también pueden
sombrear el icono de la habichuela vacia en la ficha de trabajo con un lapiz de color o un
subrayador).
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c) Explique a los alumnos que cada articulo tiene asignado un nimero fijo de habichuelas,
que indica cuantas habichuelas se necesitan para «pagar» por ese articulo.

2. Ronda de debate 1

a) Pida a cada alumno o grupo pequefio que pase por cada una de las categorias
destacadas (vivienda, comida, etc.) y escoja en qué quieren «gastar» sus
habichuelas. Que coloquen fisicamente las habichuelas en el papel de acuerdo con
las opciones que elijan.

b) Una vez que hayan terminado de seleccionar los articulos en las categorias requeridas,
pida a los alumnos que contintien seleccionando opciones en las otras categorias hasta
que hayan agotado su presupuesto de 20 habichuelas.

c) Pida que respondan a las preguntas de debate de la Ronda 1 (preguntas 1, 2y 3 de su
ficha de trabajo).

3. Ronda de debate 2

a) Cuénteles a los alumnos que, para la segunda ronda, sus ingresos acaban de
reducirse a 13 habichuelas y que retiren 7 habichuelas de su asignacion actual.

b) Pida alos alumnos que respondan a las preguntas de debate de la segunda ronda
(preguntas 4 y 5 de su ficha de trabajo).

c¢) A medida que los alumnos comparten sus principales conclusiones, destagque que la
asignacion de las habichuelas varia de forma diferente para cada uno de ellos, ya que
estas decisiones son un reflejo de sus propios valores y actitudes personales en torno al
dinero.

IV.  Referencias
https://www.youtube.com/watch?v=-_6EBd72Yx8
Este video ofrece una guia completa del Juego de las habichuelas cuando se utiliza para
poner de relieve los temas y asuntos clave en las decisiones presupuestarias. Puede usarse
tanto en familia como con grupos de adultos cuando cursan un taller.

Alternativas
Ninguna

V. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Reconocer la necesidad de establecer prioridades al elaborar un presupuesto y las
concesiones que hay que hacer en estas situaciones.

O 3.3 PLANES DE ACTIVIDADES ONLINE/AUTODIRIGIDAS
o ACTIVIDAD N2 8 —EL JARDINERO Y EL CARPINTERO

I.  Tipo de actividad y descripcién
(A) OBJETIVO: Competencias abordadas:
- Aprendizaje a través de las experiencias (10)
- Pensamiento ético y sostenible (4) (incluida la resolucion de problemas, como se menciona
en el médulo n2 6)
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El objetivo de esta actividad es presentar ante los participantes una nueva forma de ver la crianza de
los hijos, un enfoque cuyo resultado es la crianza de unos nifios resilientes y preparados para los
cambios. Esta disefiada para facilitar una comprension mas profunda.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Online/Autodirigida
(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad individual
(D) TIEMPO DE DURACION: 45 minutos

. Materiales/recursos

Video: https://youtu.be/aHhluDJmFLY

Articulo: https://www.theatlantic.com/family/archive/2016/09/abandon-parenting-and-just-be-a-

parent/501236/

l. Instrucciones

Dé instrucciones al alumno sobre cdmo utilizar los recursos y qué se espera que haga con ellos.
Desarrolle también cualquier herramienta necesaria, por ejemplo, una plantilla de escritura, un
cuestionario, etc.

1. En este video, Alison Gopnik, autora del libro «El jardinero y el carpintero — Lo que la nueva
ciencia del desarrollo infantil nos dice sobre la relacién entre padre/madres e hijos» explica
el concepto principal de su libro. Vea el video aqui https://youtu.be/aHhluDJmFLY

2. Para profundizar, por favor lea este articulo disponible en el sitio web de The Atlantic que
contiene una entrevista con Alison Gopnik.
https://www.theatlantic.com/family/archive/2016/09/abandon-parenting-and-just-be-a-

parent/501236/

3. Enbase al video y a la lectura, por favor haga el siguiente test (se permiten dos intentos
para cada pregunta).

- Las familias carpinteros...
i. saben exactamente en qué quieren que se conviertan sus hijos
ii. controlan todas las actividades de sus hijos
iii. ambas
iv. ninguna de las anteriores
- Las familias jardineros...
i. saben exactamente en qué quieren que se conviertan sus hijos
ii. controlan todas las actividades de sus hijos

iii. ambas
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iv. ninguna de las anteriores

- Site conviertes en un padre/madre jardinero...
i. atuhijole encantara la jardineria

ii. tuhijo serd mas resistente

iii. atu hijosele dard mejor la lectura
iv. tu hijo cumplira tus suefios
- Enlos ultimos afios...

i. ser un padre/madre carpintero se ha convertido en lo mas normal

ii. serun padre/madre jardinero se ha convertido en lo mas normal

iii. las familias han estado criando a sus hijos de la misma manera que sus
propios padre/madres

- En circunstancias rapidamente cambiantes...

i. los nifios criados por padre/madres jardineros serdn mas impermeables

ii. sercriado de una manera libre hara que la vida sea mas dificil en un
futuro

iii. las expectativas externas hacen que te conviertas en un padre/madre
carpintero.

4. Cree su propio plan de accidn de crianza emprendedora. Puede utilizar cualquier
herramienta de escritura disponible de forma gratuita, como la creacién de un blog en
wordpress.com, blogger.com, medium.com o similar. A lo largo de la formacion, se le pedira que
reflexione sobre ciertas preguntas y que publique sus ideas en el foro de debate. En esta
actividad, escribird un plan de accidn Unico para parecerse mas a un padre/madre jardinero. Cree
su entrada en el blog y estructurela de la siguiente manera:

- éQué elemento de su practica de crianza quiere cambiar?

- éQué eslo que encuentra demasiado parecido a como actua el carpintero en su
practica actual?

- ¢éQué medidas tomara para modificar su practica?
- ¢éQué resultado o cambio espera en el desarrollo de su(s) hijo(s)?

5. Comparta el enlace a su entrada de blog en el foro de debate y no dude en comentar las
entradas de los demas.

35



6. Marque la casilla de abajo si ha compartido su entrada en el foro de debate.

1. Evaluacién

Cuénteles a los participantes qué pueden esperar tras realizar la actividad; por ejemplo, la calificacion
del cuestionario, la evaluacion de su ejercicio escrito por parte de los compafieros, la evaluacion de su
ejercicio escrito por parte del equipo del proyecto (?), que simplemente la conserve para futuras
referencias, etc.

Al final de esta actividad, los participantes comprenderan la diferencia entre abordar la crianza de los
hijos como lo haria un jardinero o como un carpintero y comprenderan los beneficios del enfoque del
jardinero. Los participantes recibirdn comentarios directos sobre sus cuestionarios y comentarios por
parte de sus compaieros en su entrada del blog.

Il Referencias
Gopnik, A. (2016) The Gardener and the Carpenter. Picador, New York
V. Otras lecturas
Asegurese de que sélo comparte lecturas de codigo abierto con acceso libre.

Si esta interesado en conocer mas detalles sobre el método, vea el video de Alison Gopnik hablando
en Google https://youtu.be/xURCmMmzmQG8s
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ACTIVIDAD N2 9 — APRENDIENDO A TRAVES DEL JUEGO

Tipo de actividad y descripcion

(A) OBJETIVO: El objetivo de la actividad es ayudar a las familias a entender cémo ocurre el

aprendizaje durante el juego y lo importante que es el juego en la vida de los nifios.
Competencias abordadas:

Aprendizaje a través de las experiencias (10)

Pensamiento ético y sostenible (4) (incluida la resolucién de problemas, como se menciona
en el médulo n2 6)

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad online/autodirigida
(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad individual seguida de puesta en comun grupal
(D) TIEMPO DE DURACION: 30 minutos

V.

Materiales/recursos

En el siguiente enlace encontrard un repaso del aprendizaje a través del juego:
https://www.legofoundation.com/media/2410/learningthroughplay areview.pdf
Articulo con Pasi Salhberg disponible aqui: http://www.aeufederal.org.au/news-
media/news/2019/learning-childs-play

Canal de Youtube de Dad Lab: www.youtube.com/channel/UCc -hyOu9-oKINdMKHBudcQ

Instrucciones

Lea este articulo de Pasi Sahlberg, el embajador mundial de la educacién finlandesa, sobre el
papel del juego en las vidas de los nifios http://www.aeufederal.org.au/news-
media/news/2019/learning-childs-play

Lea el resumen sobre la Revisidn de pruebas del Aprendizaje a través del juego. Preste
especial atencion a las cinco caracteristicas del Aprendizaje a través del juego
https://www.legofoundation.com/media/2410/learningthroughplay areview.pdf

Elija un video del canal de Dad’s lab y escriba una entrada en su blog de crianza,
identificando cual de las cinco caracteristicas del Aprendizaje a través del juego (iterativo, de
participacion activa, significativo, alegre, socialmente interactivo) puede verse en el video
que ha elegido y cdmo. https://www.youtube.com/channel/UCc -hyOu9-oKINdMKHBudcQ
Comparta el enlace a su entrada de blog en el foro de debate y no dude en comentar las
entradas de los demas.

Marque la casilla de abajo si ha compartido su entrada en el foro de debate.

Evaluacion

Al final de la actividad, los participantes comprenderan la importancia del juego y del aprendizaje
Itdico en la vida de los nifios y seran capaces de entender cdmo se produce el aprendizajeeny a
través del juego.

V.

Referencias

Jennifer M. Zosh, Emily J. Hopkins, Hanne Jensen, Claire Liu, Dave Neale, Kathy Hirsh-Pasek, S.
Lynneth Solis and David Whitebread (2017). Learning through play: a review of the evidence. The
LEGO Foundation, Billund, Denmark

Sahlberg P., Doyle W. (2019) Let the Children Play. Oxford University Press

Cohen L. (2001.) Playful Parenting. Balantine Books, New York
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VI. Otras lecturas
LEGO Foundation’s White Paper on Learning through Play
https://www.legofoundation.com/media/1063/learning-through-play web.pdf

Lawrence Cohen: Playful Parenting on Google Books
https://books.google.nl/books?hl=en&Ir=&id=45EdmajNtzIC&oi=fnd&pg=PR11&dg=playful+learning
+lawrence+cohen&ots=YoTSb1gJUR&sig=KcAmxhrBD6jhUWQu-
nbKhpET23w#v=0onepage&qg=playful%20learning%20lawrence%20cohen&f=false

O ACTIVIDAD N2 10 — CRIANZA BASADA EN VALORES

I.  Tipo de actividad y descripcién

(A) OBJETIVO: Competencias abordadas:

- Aprendizaje a través de las experiencias (10)

- Pensamiento ético y sostenible (4) (incluida la resolucién de problemas, como se menciona

en el médulo n2 6)

El objetivo de esta actividad es hacer que los participantes entiendan por qué los valores e
inculcarselos a los nifos es algo importante. Ponemos especial atencion en los conflictos que surgen
de la crianza basada en valores, asi como en los sentimientos y soluciones relacionadas con eso.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad online/autodirigida

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad individual, aunque las familias pueden querer reunirse para
debatir sobre el tema en un entorno presencial.

(D) TIEMPO DE DURACION: 50 minutos

. Materiales/recursos
e Huffington Post interview
e Ted Talk https://www.youtube.com/watch?v=CyEIHdagkjo

Il Instrucciones

1. Lea esta entrevista del Huffington Post con la psicéloga y autora Madeline Levine sobre la
importancia de ensefiar valores a sus hijos, la presion entre unos padre/madres y otros y la
necesidad de dejar de tomar decisiones por los hijos en base a nuestras propias inseguridades.
https://www.huffpost.com/entry/teach-your-children-well-madeline-levine-
interview n 1765313?guce referrer=aHROcHM®6Ly93d3cuz29vZ2xILmNvbS8&guce referrer sig=
AQAAAEOgN79YKbBFRAYtrG Qf1BCdxXPPh3VWBUIUYT 21gh83GagM 8vT69sb6gQ2iocK90IPnr5S
0YvdrnTnQg5NStJW-
VeDdUZHNta3WVHaPnkf9zqP5CvsG8DtjyhSdsOxvZguRwhuBndjEDHVUHPZ0pbjr7-
YVzKD70dIgtIGria&guccounter=2

2. Después de leer el articulo, empiece a escribir una entrada del blog sobre cualquier tema que le
haya llamado la atencién en relacion con los valores y la crianza basada en valores.

3. Vea la charla de Ted sobre Cdmo criar hijos exitosos sin ser demasiado padre/madres, de Julie
Lythcott-Haims https://youtu.be/CyEIHdagkjo y continle escribiendo la entrada del blog,
incluyendo cualquier idea que haya surgido al ver el video.

4. Termine su entrada del blog respondiendo a las siguientes preguntas:

- ¢Como define el conflicto?
- ¢Cudl es su respuesta tipica ante el conflicto?

- ¢Cudl es su mayor fortaleza a la hora de lidiar con un conflicto?
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- Si pudiera cambiar algo de la forma en la que gestiona los conflictos, équé seria? éPor qué?
- ¢Cudl es el resultado mas importante de un conflicto?

Puede dar respuestas generales o referirse a cualquiera de los pensamientos que le surjan después de
leer el articulo o ver el video.

5. Comparta el enlace a su entrada de blog en el foro de debate y no dude en comentar las entradas
de los demas.
6. Marque la casilla de abajo si ha compartido su entrada en el foro de debate.

IV.  Evaluacién
Al final de la actividad, los participantes tendran una comprension mas profunda de la forma en que
los valores influyen en la crianza de sus hijos y por qué son mas importantes que las notas y otros
factores externos; también tendran una visidn general de los conflictos que pueden surgir de la
crianza basada en valores y las formas de afrontarlos.

V. Referencias
Levine, M. (2012). Teach Your Children Well. Harper, New York

Mogel, W. (2008) The Blessing of a Skinned Knee. Scribner
Lythcott-Haims, J. (2016) Raising and Adult. Griffin

Bisnow, M. (2016) Raising and Entrepreneur. New harbinger Publications
Robinson, K., Aronica, L. (2018) You, Your Child and School. Penguin Books

VI. Otras lecturas
https://www.wendymogel.com/books/excerpt/the blessing of a skinned knee

https://preview.aer.io/Teach Your Children Well-ODQ1Mijg="?social=1&retail=1&emailcap=0

https://www.penguinrandomhouse.ca/books/315396/you-your-child-and-school-by-sir-ken-
robinson-phd-and-lou-aronica/9780143108849/excerpt

https://us.macmillan.com/excerpt?isbn=9781627791779
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o ACTIVIDAD N2 11 — CUESTIONARIO DE EVALUACION SOBRE
LA COMPETENCIA FINANCIERA (A)

I.  Tipo de actividad y descripcién

(A) OBJETIVO: Esta actividad online esta destinada a que los participantes evallen sus propios
conocimientos financieros mediante un cuestionario basico. Al realizar esta actividad, los
participantes tendran una comprension mas profunda de sus propias competencias e
identificaran las areas que pueden mejorar.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad online/autodirigida

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad individual seguida de puesta en comun grupal

(D) TIEMPO DE DURACION: 10 minutos

. Materiales/recursos
El cuestionario se encuentra en los anexos — Actividad n2 11 «Cuestionario sobre la
Competencia financiera» disponible

Sitio web de Familias Emprendedoras
. Instrucciones

Lea las siguientes preguntas y elija una Unica respuesta correcta.

IV. Evaluacion

El breve cuestionario online generara los resultados y mostrara las areas en las que pueda haber
indecision y la necesidad de una mayor lectura y reflexién.

V. Referencias

https://www.oecd.org/financial/education/oecd-infe-2020-international-survey-of-adult-
financial-literacy.pdf

https://gflec.org/initiatives/sp-global-finlit-survey/

https://www.oecd.org/daf/fin/financial-education/OECD-INFE-International-Survey-of-Adult-
Financial-Literacy-Competencies.pdf

VI. Otras lecturas

https://www.incharge.org/financial-literacy/

Este sitio web tiene una amplia gama de material (en inglés), entre otros, un conjunto de siete
cuadernos de trabajo que abordan las siguientes dreas:

1: Introduccidn a la competencia financiera

2: Presupuestar y organizar sus finanzas

3: Dificultades financieras y actitudes hacia el dinero
4: Comprender los seguros

5: Estrategia de ahorro

6: Comprender el crédito y la deuda
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7: Ahorrar para el futuro

https://www.ngpf.org

La «Academia de finanzas personales de la préxima generacion» cuenta con una extensa recopilacién
de videos cortos, accesibles a través del sitio web de la NGPF (los enlaces de Youtube estan mas
abajo):

El interés compuesto, uno de los conceptos mas poderosos en economia

https://www.youtube.com/watch?v=wf91rEGw88Q

¢Debo comprar esto?

https://www.youtube.com/watch?v=Ka5puHiNWzo

El coste oculto de apuntarse a un gimnasio

https://edpuzzle.com/media/5e90c820elcdcd3f128b1677

Estrategias para la toma de decisiones

https://www.youtube.com/watch?v=pPlhAm WGbQ

El verdadero coste del agua embotellada

https://edpuzzle.com/media/5e90af837fcacf3f19b2658d

o ACTIVIDAD N2 12 - MEJORAR SU COMPETENCIA
FINANCIERA

Actividad n2 12.1: Estudio de caso

I.  Tipo de actividad y descripcién

(A) OBJETIVO: Esta actividad online esta disefiada para mejorar la competencia financiera de
los participantes a través de una Unica actividad practica. Después de realizar la actividad, los
participantes seran capaces de elaborar un presupuesto doméstico de una manera (mas)
responsable.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad online/autodirigida

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad individual seguida de puesta en comun grupal

(D) TIEMPO DE DURACION: 30 minutos

. Materiales/recursos
o El estudio de caso de Marie-Elise se encuentra en el Anexo 12.

Il Instrucciones
1. Revise la lista de gastos de Marie-Elise y dividalos en dos grupos: esenciales y no esenciales.

2. Intente responder a las preguntas 2 y 3. Mientras lo hace, ¢ puede identificar las formas de
trasladar los articulos de la lista esencial a la lista no esencial?

3. ¢Podria identificar otras categorias de gastos adicionales, no incluidas en esta lista o que podrian
afiadirse a la lista en el futuro?
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4. Comparta sus respuestas con los compafieros o con otro padre/madre, preferiblemente a través
del blog creado para este curso.

IV.  Evaluacién
No hay respuestas correctas o incorrectas, el propdsito es provocar la reflexion sobre las
consecuencias de determinados compromisos financieros, el margen de flexibilidad a lo largo del
tiempo frente a un corto plazo, por ejemplo, elementos como el alquiler, la hipoteca o los préstamos
son fijos, pero pueden modificarse a largo plazo en funcién de los juicios de valor y las prioridades
individuales.

Al igual que en otras actividades de esta unidad, se cree que la utilizacion del blog facilitara la
interaccion, el debate y el apoyo mutuo a medida que los participantes aborden los diferentes retos
y cuestiones planteados a lo largo de la formacion.

Referencias

Descargue el cuadernillo:
«Presupuestar y organizar tus finanzas»
https://www.incharge.org/financial-literacy/

V. Otras lecturas
Video de YouTube «Should I buy this?»
https://www.youtube.com/watch?v=Ka5puHiNWzo

o ACTIVIDAD N2 12.2 - COMO ENTENDEMOS LA COMPETENCIA FINANCIERA AL
FINAL DEL MODULO

I.  Tipo de actividad y descripcién
(A) OBJETIVO: El objetivo de la actividad es tener un momento de autorreflexion sobre la
competencia financiera y el aprendizaje que se produce al cursar este médulo.
(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad online/autodirigida
(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad individual seguida de puesta en comun grupal
(D) TIEMPO DE DURACION: 15 minutos

1. Materiales/recursos
Preguntas que aparecen en las instrucciones
Blog de los participantes
Foro de debate
[l Instrucciones
Piense en las actividades anteriores relacionadas con la competencia financiera y escriba una breve
autorreflexiéon en su blog, respondiendo a una o mas de las siguientes preguntas:

- ¢Ha algo nuevo sobre su propia competencia financiera?

- éQuéle haresultado sorprendente o esclarecedor cuando pensaba en temas financieros?

- ¢Hay algo que le haya resultado incomodo?

- ¢éIntroducird algun tipo de cambio en sus practicas financieras tras realizar estas actividades?
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Comparta la entrada del blog en el foro de debate y comente las aportaciones de los demas.

V. Evaluacion

Al final de la actividad, los participantes tendran una comprension mas profunda de la importancia
de la Competencia financiera en la crianza de sus hijos. En funcién de los valores éticos individuales
que se tengan, algunos padre/madres pueden tratar de explorar el papel y las limitaciones del
enfoque transaccional del intercambio y las perspectivas alternativas del valor mas alla de una
medida econdmica.

V. Referencias
No

VI. Otras lecturas
https://themoneymammals.com/why-is-financial-literacy-important-and-what-every-parent-
needs-to-know-about-it-hint-starting-early-matters
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4. Anexos (Recursos para actividades)

Impreso o referencia para la presentacién de la Actividad n2 1

La crianza de los hijos, la dindamica familiar y la mentalidad emprendedora

El médulo introduce la investigacidn y la practica de la crianza moderna, basandose en los requisitos
de este mundo nuestro, tan rapidamente cambiante que requiere un cambio importante en la
educacion de nuestros hijos para lograr el éxito futuro no sdlo en la escuela, sino también en el
hogar.

Al cursar este mddulo, las familias desarrollaran sus competencias en las siguientes areas del marco
de la crianza emprendedora:

Aprendizaje a través de la experiencia
Pensamiento ético y sostenible
Conocimientos y habilidades financieras basicas

Para comenzar el viaje hacia una crianza consciente de niflos emprendedores es necesario centrarse
primero en la crianza en términos generales. Hay dos razones principales para esto. Por un lado, en
las dltimas décadas las oportunidades naturales de aprender a ser padre/madres, asi como las
oportunidades de reflexionar sobre una futura postura como padre/madres, han disminuido debido
a que las familias nucleares se han convertido en la corriente principal. En siglos anteriores, los nifios
se criaban en mayor o menor medida en familia, supervisados por generaciones mayores. El plural es
importante en este caso, ya que la mayoria de la gente comenzaba su propio viaje de crianza
teniendo mas de un ejemplo entre los que fijarse y tomar referencias. Es por esto que, en la
actualidad, ha surgido la necesidad de que existan libros y cursos sobre la crianza de los hijos. Desde
que la crianza se esta convirtiendo en una actividad de aprendizaje para los adultos mas que una
cuestion de aprender mediante la practica desde la primera infancia, se ha demostrado que el
camino del aprendizaje de las bases tedricas, la comprension de las investigaciones existentes al
respecto y el posterior paso a la practica es un buen enfoque.

Al tener normalmente un solo ejemplo de crianza, también se ha vuelto mas dificil para todos las
familias implementar un régimen de crianza diferente al de sus propios padre/madres. Si bien casi
todos los jovenes quieren ser unos padre/madres diferentes a los suyos propios, las investigaciones
demuestran con claridad que se necesita un enorme esfuerzo para hacerlo realidad. La gran cantidad
de informacion, a menudo contradictoria, disponible en Internet y la creciente presion social en las
redes y medios sociales hacen que esta tarea sea alin mas dificil. Este curso y el médulo sobre crianza
gue contiene posibilitan conseguir la introspeccidn necesaria para resistir la presién del grupo y
atender las necesidades de su(s) propio(s) hijo(s).

Como ya se ha dicho, también vivimos en un periodo en el que los cambios son mas rapidos que
nunca, por lo que tener la oportunidad de elegir conscientemente los caminos en la crianza de los
hijos también nos ayuda a criarlos de forma que estén mas preparados para el futuro y sean
resilientes en caso de cambio o incluso de crisis. Las investigaciones demuestran que la generacion
actual de padre/madres ha sido criada en su mayoria por padre/madres que fueron sobreprotectores
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hasta cierto punto, que se enfrentaron a un cambio apresurado y experimentaron ya la consiguiente
inseguridad. La base tedrica de nuestro curso desea demostrar que volver a las practicas de crianza
de las familias de nuestros padre/madres, criar a los hijos permitiéndoles asumir riesgos y confiar en
ellos es el modelo mas exitoso hasta ahora.

Como el curso trata sobre la crianza de nifios emprendedores, uno de los primeros temas en los que
muchos pensarian es la competencia financiera, CF. La CF, por supuesto, es un campo importante,
pero hemos descubierto que no es una competencia basica en la que las familias deban centrarse.
Sin embargo, hemos incluido actividades en este mddulo para que usted como padre/madre sea mas
consciente del tema al principio, para que pueda centrarse en algunas otras competencias,
fundamentales para su crianza mas adelante.

Cabe destacar que, ademas de adquirir un determinado nivel de aprendizaje en la competencia
financiera, esta misma también contribuye al desarrollo de todas las demas competencias del
proyecto y, ademas, proporciona una herramienta preparada para medir el progreso de un alumno,
ya sea de forma individual u holistica.

Hay muchos factores diferentes en juego, pero los principales en Europa serian, sin duda, la
disminucién de los sistemas de apoyo publicos y privados, los cambios en los perfiles demograficos,
incluido el envejecimiento de la poblacidn, y la amplia evolucién del mercado financiero. El efecto
acumulativo de estos cambios para las personas es que los riesgos y los costes de las decisiones
equivocadas pueden ser desproporcionadamente altos!. En 2005, la primera recomendacidn de la
OCDE sobre Principios y buenas practicas para la educacion y la sensibilizacion financieras sefialaba
gue «la educacién financiera deberia comenzar en la escuela. Las personas deben recibir una
educacion sobre cuestiones financieras lo antes posible en sus vidas».2

Se puede apreciar, desde la perspectiva del bienestar social, que el coste de una competencia
financiera deficiente puede ser muy alto. Los desafios que surgen cuando alguien se enfrenta a una
gama de productos financieros incluyen la capacidad de interpretar los respectivos términos y
condiciones que se ofrecen y luego tomar decisiones informadas. «Los consumidores que no
comprenden el concepto de capitalizacién de intereses gastan mas en comisiones de transaccion,
acumulan mayores deudas e incurren en mayores tasas de interés en los préstamos».? Sélo sobre
una base macroecondmica, los beneficios para la ciudadania de un Estado de estar a la vez informada
y capacitada financieramente son evidentes por razones de eficiencia. Para un individuo, es probable
que el impacto sea de importancia crucial y que tenga consecuencias para toda la vida. Al
comportarse racionalmente, logrando términos y condiciones mas ventajosos, es mas probable que
los consumidores ahorren e intenten hacer inversiones prudentes. Mirando ain mas hacia el futuro,
la evidencia arrojada por la investigacién demuestra que las personas con buenas aptitudes
financieras son mejores en la planificacidn de su carrera y en el ahorro para la jubilacién.*

El contenido exacto y el enfoque hacia la competencia financiera varian de un pais a otro, pero la
competencia financiera suele incluir una o mas de las siguientes categorias.

1 oECD (2013), PISA 2012 Assessment and Analytical Framework: Mathematics, Reading, Science, Problem Solving and Financial Literacy
2 Financial Education for Youth and in Schools: OECD/INFE Policy Guidance, Challenges and Case Studies
3 Lusardi and Tufano, 2015
4 Behrman et al., 2012; Lusardi and Mitchell, 2014
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La habilidad de entender:

e Llanaturalezay el papel del dinero para apoyar el comercio y el intercambio comercial.

e La naturaleza de la planificacion dentro de cualquier proceso de toma de decisiones y el
papel tan importante de la gestién de un presupuesto como medio para convertir las ideas
en accion.

e El conjunto de los diferentes tipos de riesgos y recompensas asociados con las decisiones
de comercio e inversion.

El enfoque del proyecto sobre la CF se ha basado en la definicion elaborada por la Red Internacional
de Educacion Financiera de la OCDE (INFE). Esta, la describié como:

«Una combinacion de la conciencia, el conocimiento, la habilidad, la actitud y el comportamiento
necesarios para tomar decisiones financieras sdlidas y, en ultima instancia, lograr el bienestar
financiero individual». °

(OCDE/INFE 2012)

Se puede apreciar desde esta perspectiva que la CF describe mucho mas que simples habilidades
matematicas o el conocimiento de diferentes productos financieros. La opinidn de los expertos
internacionales sostiene que la competencia financiera es mucho mas compleja. Esencialmente
existen tres dimensiones de la Capacidad financiera, como se ilustra a continuacién.

Financial
Capability

Financial

Knowledge & Skills

Attitudes &
Behaviour

(Fuente OECD)

Sin embargo, para los objetivos de esta unidad, el enfoque se limita principalmente a los
conocimientos y habilidades financieras. La razén es pragmatica, en vistas del tiempo y los recursos
limitados disponibles en la formacidn presencial. El énfasis dado no sugiere que la autoeficacia

5 Los miembros de la OCDE/INFE acordaron que los términos utilizados para describir este concepto (incluyendo en particular la
competencia financiera y la capacidad financiera, pero también la cultura financiera y la perspicacia financiera) podrian utilizarse de
manera relativamente intercambiable.
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individual o las actitudes y comportamientos, en relacidn con la toma de decisiones financieras, no
sean importantes por si mismos, por lo que la plataforma online contendra una amplia orientacion,
lecturas sugeridas y actividades para apoyar el estudio y la reflexidn individual autodirigida.

En torno a los comentarios/opiniones, tal vez sea Util volver a consultar la definicién del proyecto de
Educacion Emprendedora, EE:

«El emprendimiento sucede cuando actuas sobre las oportunidades e ideas y las transformas
en un valor para los demds. El valor que se crea puede ser financiero, cultural o social».

Cuando se tiene en cuenta esta definicidn de la EE, una pregunta clave es: écémo se describe, y
mucho menos se mide, el valor en si mismo? En el desarrollo, perfeccionamiento y evaluacion del
potencial o de los resultados de una idea o iniciativa hay, claramente, una necesidad de alguna
medida de referencia. Los indicadores financieros permiten una medicidon generalmente
comprendida y aceptada para la mayoria de las actividades, en particular en términos de
sostenibilidad. En este contexto, se pueden utilizar las habilidades matematicas elementales, y los
resultados facilmente identificables sirven como un indicador objetivo de rendimiento para los
alumnos en cualquier etapa de sus vidas.

Sin embargo, al reflexionar sobre el sentido mas amplio y profundo de la palabra valor, se plantea la
cuestion de qué perspectiva(s) pueden querer inculcar las familias a sus jovenes alumnos. Por
ejemplo, ¢deberian ser todas las relaciones Unicamente transaccionales? Al tratar de responder a esa
pregunta, se puede apreciar que al explicar a los jovenes alumnos que el rendimiento y el
intercambio reciproco se pueden aplicar tanto en contextos sociales como culturales, también es
coherente con la segunda competencia que se aborda en esta unidad: el pensamiento ético y
sostenible.

En relacidn con los valores personales, sociales y culturales, los jévenes aprendices, a medida que
maduran y se desarrollan, necesitaran, de manera muy apropiada, tener este tipo de conversaciones
con sus padre/madres, especialmente aquellas conversaciones que las familias consideren
importantes para ellos. Al igual que en otras cuestiones (por ejemplo, las relaciones sociales e
interpersonales), algunos padre/madres, por muy firmemente que se adhieran a determinados
puntos de vista morales y éticos, pueden, por inhibicidn personal, carecer de la capacidad o la
confianza necesarias para entablar un didlogo significativo y bidireccional con los alumnos. Por lo
tanto, si bien se reconoce el peligro de recurrir a los estereotipos, se considera esencial apoyar y
preparar a las familias para que participen en estas cuestiones con sus jovenes alumnos. De ello se
desprende que el proyecto de formacidn de padre/madres debe garantizar que las familias mismos
hayan debatido e intercambiado temas dificiles. La ventaja afiadida es que las conversaciones con los
companieros, que pueden sostener perspectivas igualmente validas pero diferentes, incluso hasta el
punto de cierta incomodidad personal, serviran de experiencia de aprendizaje positiva y reforzaran la
cohesion del grupo a lo largo de todo el programa de formacion. El punto fundamental es que,
cuando un tema o cuestién se considere problematico o dificil para las familias como adultos
maduros, mas importante sera por ello que se aborde cuando se contemple el debate
intergeneracional. Cuestiones como los valores pueden expresarse de muchas maneras diferentes;
sin embargo, cualquiera que sea el camino que se tome, la vida futura de todos los alumnos incluira
inevitablemente diferentes retos a los que se enfrentaran desde la perspectiva de:

e un ciudadano,
e un empleador/empleado
e consumidor o
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® una combinacion de las tres anteriores.

En dltima instancia y desde cualquiera de estas perspectivas, la necesidad de recursos financieros, las
decisiones asociadas a estos recursos en términos de asignacion, y cualquier rendimiento deseado, o

cumplido, seran pertinentes en mayor o menor medida.

Actividad n2 2 Recurso 2.1 Cartas de juego de roles

Su hijo quiere dormir en casa de
un amigo cuyos padre/madres
usted no conoce.

Su hijo quiere faltar a la escuela
un dia, porque dice que esta
muy cansado (pero no
enfermo).

Su hijo ha roto un jarrén muy
caro de la casa.

Su hijo se aburre durante la
visita al museo y quiere salir,
prometiendo que le esperara
fuera.

Su hijo trae a casa una mala
nota, aunque sabe que estudid
mucho para el examen en
cuestion.

Un profesor lo cita en la escuela
porque sospecha que su hijo ha
roto una ventana.
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Actividad n? 2 Recurso 2.2 Cuestionario sobre el estilo de crianza

Por favor, califique la frecuencia con la que participa en las diferentes practicas de crianza,
enumeradas a continuacién. Las puntuaciones van de «Nunca» a «Siempre» en una escala de 5
puntos. Al final de cada seccidn, sume las puntuaciones y dividalas por el nUmero de preguntas de
esa seccion. La puntuacion calculada es su puntuacion total para esa categoria. El puntaje mas alto
indica su estilo de crianza preferido.

Estilo de crianza autoritativo

1. Soy sensible ante los sentimientos y las necesidades de mi hijo:

Nunca 1 2 3 4 5 6 Siempre

2. Tengo en cuenta los deseos de mi hijo antes de pedirle que haga algo:

Nunca 1 2 3 4 5 6 Siempre

3. Le explico a mi hijo cdmo me siento sobre su buen/mal comportamiento:

Nunca 1 2 3 4 5 6 Siempre

4. Animo a mi hijo a hablar de sus sentimientos y problemas:

Nunca 1 2 3 4 5 6 Siempre

5. Animo a mi hijo a que «diga lo que piensa» libremente, aunque no esté de acuerdo conmigo:

Nunca 1 2 3 4 5 6 Siempre

6. Explico las razones que hay detras de mis expectativas:

Nunca 1 2 3 4 5 6 Siempre

7. Proporciono consuelo y comprensién cuando mi hijo esta molesto:

Nunca 1 2 3 4 5 6 Siempre

8. Felicito a mi hijo:

Nunca 1 2 3 4 5 6 Siempre
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9. Considero las preferencias de mi hijo cuando hago planes para la familia (por ejemplo, los fines
de semana fuera y las vacaciones):

Nunca 1 2 3 4 5 6 Siempre

10. Respeto la opinién de mi hijo y le animo a expresarla:

Nunca 1 2 3 4 5 6 Siempre

11. Trato a mi hijo como a un miembro mas de la familia:

Nunca 1 2 3 4 5 6 Siempre

12. Le explico a mi hijo las razones por las que tengo ciertas expectativas puestas en él:

Nunca 1 2 3 4 5 6 Siempre

13. Tengo momentos calidos e intimos con mi hijo:
Nunca 1 2 3 4 5 6 Siempre

Puntuacion: Puntuacion total ......... /13=.....

Estilo de crianza autoritario

1. Cuando mi hijo me pregunta por qué tiene que hacer algo, le digo que porque yo lo digo,
porque soy su padre/madre, o porque eso es lo que quiero:

Nunca 1 2 3 4 5 6 Siempre
2. Castigo a mi hijo quitandole los privilegios (por ejemplo, la television, los juegos, quedar con
los amigos):

Nunca 1 2 3 4 5 6 Siempre
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3. Grito cuando desapruebo el comportamiento de mi hijo:

Nunca 1 2 3 4 5 6
Siempre

4. Exploto de enfado hacia mi hijo:

Nunca 1 2 3 4 5 6
Siempre

5. Le doy azotes a mi hijo cuando no me gusta lo que hace o dice:

Nunca 1 2 3 4 5 6
Siempre

6. Utilizo la critica para hacer que mi hijo mejore su comportamiento:

Nunca 1 2 3 4 5 6
Siempre

7. Utilizo las amenazas como una forma de castigo con poca o ninguna justificacién:

Nunca 1 2 3 4 5 6
Siempre

8. Castigo a mi hijo negandole las expresiones emocionales (por ejemplo, besos y

abrazos):

Nunca 1 2 3 4 5 6

Siempre

9. Critico abiertamente a mi hijo cuando su comportamiento no cumple con mis
expectativas:
Nunca 1 2 3 4 5 6

Siempre

10. Me veo luchando para tratar de cambiar la forma en que mi hijo piensa o siente las
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cosas:
Nunca 1 2 3 4 5 6
Siempre
11. Siento la necesidad de sefialar los problemas de comportamiento de mi hijo en el
pasado para asegurarme de que no los vuelva a hacer:
Nunca 1 2 3 4 5 6
Siempre
12. Le recuerdo a mi hijo que soy su padre/madre:

Nunca 1 2 3 4 5 6
Siempre

13. Le recuerdo a mi hijo todas las cosas que estoy haciendo y que he hecho por él:
Nunca 1 2 3 4 5 6 Siempre

Puntuacion: Puntuacion total ......... /13 =.....

Estilo de crianza permisivo

1. Me resulta dificil sancionar a mi hijo:

Nunca 1 2 3 4 5 6 Siempre

2. Cedo ante mi hijo cuando causa un escandalo por algo:

Nunca 1 2 3 4 5 6 Siempre

3. Malcrio a mi hijo:

Nunca 1 2 3 4 5 6 Siempre

4. Ignoro el mal comportamiento de mi hijo:

Nunca 1 2 3 4 5 6 Siempre

Puntuacion: Puntuacion total ......... J4=.....
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Estilos de crianza: En las lineas de abajo, puede registrar el orden de clasificacion de sus estilos de

crianza preferidos:

1)Puntuacién:

2)Puntuacién:

3)Puntuacién:

Basado en: Robinson, C., Mandleco, B., Olsen, S. F., & Hart, C. H. (1995). Authoritative, authoritarian, and
permissive parenting practices: Development of a new measure. Psychological Reports, 77, 819-830

Actividad n2 6 — Actitudes hacia el dinero vy las finanzas

COMPRAR MUEBLES PARA

UNA PROPIEDAD SIN
AMUEBLAR

_________________________________________________________________________________________________

PAGAR LAS TASAS DE UNA
UNIVERSIDAD PRIVADA

COMPRAR UN COCHE

'
el i it i a

PEDIR PRESTADO DINERO A
CORTO PLAZO PARA GASTOS
DIARIOS

COMPRAR ARTICULOS DE

LUJO PARA UN PISO
AMUEBLADO

COMPRAR UN DISPOSITIVO DE
ULTIMA GENERACION, POR
EJEMPLO, UNA TABLET O UN

TELEFONO

MONTAR UN NEGOCIO O
EXPANDIR EL QUE YA TIENE

Actividad alternativa

Actitud ante las situaciones

TELEFONO APRENDER A COMPRAR UN IRA LA
MOVIL CONDUCIR COCHE UNIVERSIDAD
MONTAR UN CASARSE IRSE DE VIAJAR
NEGOCIO VACACIONES
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CAMBIAR DE PAGAR UNA PRESTAMOS TENER UN
TRABAJO O DEUDA PARA MEJORAS BEBE
DE CARRERA PENDIENTE DE LA CASA
DEJAR EL HACERSE AYUDAR CAMBIAR DE
HOGAR UNA ECONOMICAMEN CARRERA
TARJETA DE TEA
CREDITO/DE OTROS
FIDELIDAD MIEMBROS DE LA
FAMILIA
iRETOMAR CONSTRUIR ASISTENCIA
LOS UNA CASA MEDICA
ESTUDIOS!

En relacién con la linea de tiempo que figura a continuacidn, indique a qué edad cree
que las decisiones anteriores son pertinentes e importantes.

Linea de tiempo

18-20 20-30 30-40 40-50 50-60

Actividad n? 7 — El juego de las habichuelas

Este juego, adaptado del «20 Bean Salary», le ayudara a descubrir en qué es mas
importante para usted gastar el dinero y cdmo sus experiencias y valores personales
afectan a sus decisiones sobre la gestion del dinero.

Rondas 1y 2 Deben gastar las habichuelas en los grupos destacados.
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El coste de cada actividad se refleja en el nimero de habichuelas que se necesitan.

Insurance

Housing with Utilities

Liability coverage
live with relatives shaning only
cost of utilities (no ’
phoae) Complete coverage
share an apanment or Health and Disability
house with others, No coverage No Cost

including basic utilitics
(no phane) Fringe benefits of job
rent place of your own,
including basic utilities

Basic health covernge

(no phone) Individual health &
disability coverage
Renters
Communications Property and liability
coverage
No phone No cost
Phone with limited long distance calls Gifts -
Phone with many long distance calls Make your own
Sip -.l_‘ Purchase cards or small
cil phiono ) gifts occasionally
Lg i A Purchase frequent gifts
$AP Ypced ntomet » for family and friends

Savings © Furnishings

/f(,l';j

Change in piggy bank  No cost

Five percent of income

Borrow from relatives or friends No cost

Ten perocat of income Rent furniture or five in fumnished apartment

Invest for retirement

Buy of a garage sale or thrift shop

Contribution to
charitics and religious Buy new furniture
groups
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Preguntas para la primera ronda de debate

Explique qué le ha llevado a gastar de esa manera sus 20 habichuelas.

Piensa en como elegiste quitar las 7 habichuelas.

4. ¢Qué tuvo que hacer para compensar?

Preguntas para la segunda ronda de debate
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Actividad n2 8 — El jardinero y el carpintero

Cuestionario «Jardinero vs. Carpintero»

Las familias carpinteros...

saben exactamente en qué quieren que se conviertan sus hijos

controlan todas las actividades de sus hijos

ambas

ninguna de las anteriores

Las familias jardineros...

saben exactamente en qué quieren gque se conviertan sus hijos

controlan todas las actividades de sus hijos

ambas

ninguna de las anteriores

Si te conviertes en un padre/madre jardinero...

A tu hijo le encantarad la jardineria

tu hijo serd mas resistente

a tu hijo se le dara mejor la lectura

tu hijo cumplira tus suefios

En los Ultimos afios...

ser un padre/madre carpintero se ha convertido en lo mas normal

ser un padre/madre jardinero se ha convertido en lo mas normal

las familias han estado criando a sus hijos de la misma manera que sus propios
padre/madres

En circunstancias rapidamente cambiantes...

los niiios criados por padre/madres jardineros serdan mas resistentes ante la
adversidad

ser criado de una manera libre hara que la vida sea mas dificil en un futuro
las expectativas externas hacen que te conviertas en un padre/madre carpintero.

58



Actividad n2 11 — Cuestionario sobre la Competencia financiera

1. Siiinvierte 100 euros a un 10% de interés, écuanto tendrd en su cuenta después de cinco
afos?
(a) 5005 €
(b) 161€
(c) 550¢€
(d) 150¢€
2. El interés compuesto es:

a) el interés que se anula al final del periodo de depdsito o préstamo

b) el interés anadido a un capital, de modo que el interés afiadido también devenga
interés a partir de entonces

) el interés que se duplica

d) los intereses que paga el gobierno

3. Las personas que no entienden la diferencia entre generalmente sufren
dificultades econdémicas.

a) impuestos y seguros
b) necesitar y querer
) comprar y alquilar
d) comida y refugio

4, Un gran problema con el uso de las tarjetas de crédito es que la gente:
(a) las pierde mucho.
(b) compra cosas que no se puede permitir.
(c) tiene que pagar para usarlas.
(d) seolvida de usarlas.

5. Supongamos que usted cuenta con algo de dinero. Es mas seguro:
(a) poner su dinero en un negocio o una inversion
(b) poner su dinero en miiltiples negocios o inversiones
(c) nolosé.

6. Supongamos que, en los proximos 10 afios, los precios de las cosas que compra se
duplican. Si sus ingresos también se duplican, podra:

a) comprar menos de lo que puede comprar hoy.

b) comprar lo mismo que puede comprar hoy.

¢) masde lo que puedes comprar hoy.

d) nolosé.

7. Supongamos que necesita pedir prestados 100 euros. ¢Cual es la cantidad mas baja
a devolver, 105 € 0 100 € mas el tres por ciento?
(a) 105¢€

(b) 100 € mas el tres por ciento
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(c) Nolosé

Supongamos que pone un dinero en el banco durante dos afios y el banco se
compromete a afadir el 15 % anual a su cuenta.
(a)  El banco anadira mas dinero a su cuenta el segundo afio que el primero.
(b)  El banco anadira la misma cantidad de dinero ambos afios.
(c)  Elbanco anadira menos dinero a su cuenta el segundo afio que el primero.
(d) Nolosé.

Supongamos que tiene 100 € en una cuenta de ahorros y el banco anade un 10 por
ciento anual a la cuenta. ¢ Cuanto dinero tendria en la cuenta después de cinco afios
si no retira nada de la cuenta?

(a) masde150€

(b)  exactamente 150 €
(c) menosdel50¢€

(d) Nolosé.
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Actividad n2 12 — La lista de gastos de Marie-Elise

Marie-Elise tiene 25 afios y vive sola en una casa de dos habitaciones.
Gana un sueldo mensual por su trabajo a tiempo completo.

Sus gastos mensuales tipicos incluyen:

El alquiler de su casa

El impuesto municipal

Gas y electricidad

Cigarrillos

Ropa de disefio

Alimentos

Gasolina para el coche, principalmente para ir y volver del trabajo
Cafés, pubs y clubes

Ahorros para unas vacaciones en el extranjero

Cargos por sobregiros bancarios

1. Marie-Elise gasta mas de la cuenta todos los meses y le preocupa que sus deudas aumenten
significativamente.

2. Sugiera cuatro cambios que Marie-Elise podria hacer en sus gastos esenciales para ayudar a
mejorar su situacion econdmica.

3. Sugiera cuatro cambios que Marie-Elise podria hacer en sus gastos no esenciales para ayudar
a mejorar su situacion econdmica.

4. Expliqgue cdmo las mejoras en la situacién econémica de Marie-Elise la beneficiarian
inmediatamente y favorecerian su planificacién financiera a largo plazo.
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5. Aprendizaje ampliado: plan de recursos

https://en.wikipedia.org/wiki/Open educational resources#:~:text=Open%20educational%20resour
ces%20(0ER)%20are,well%20as%20for%20research%20purposes.) para ayudar a las familias a nutrir
su aprendizaje

1 (POR QUE LAS FAMILIAS EMPRENDEDORES TIENEN HIJOS
EMPRENDEDORES?

I.  Tipo de recurso y descripcion
Escriba aqui:
(A) si es una lectura, un video, etc.
(B) los objetivos de la actividad y competencia/s abordadas

Es un trabajo de investigacion sobre el impacto intergeneracional de ser emprendedor

Il.  ¢éPor qué es util este recurso?
Si corresponde, especifique aqui lo que se necesita para llevar a cabo la actividad, de lo contrario
escriba «Ninguno»

Es util para aquellos que quieren profundizar en la ciencia que respalda a las familias como
educadores emprendedores

M. Duracién

Es una lectura de 1 hora

IV.  Enlaces web y referencias
Si es posible, incluya consejos para acceder a la plataforma y el enlace directo a la plataforma

http://ftp.iza.org/dp6740.pdf

2 LAS FAMILIAS: EDUCADORES PRINCIPALES, CUIDADORES,
GUARDIANES, MONTADORES DE ANDAMIOS

I.  Tipo de recursoy descripcion
Escriba aqui:
(A) si es una lectura, un video, etc.
(B) los objetivos de la actividad y competencia/s abordadas

Articulo de investigacidn centrado en la participacidn de las familias en el aprendizaje y la
escolarizacién de los nifios.

Il.  ¢éPor qué es util este recurso?
Si corresponde, especifique aqui lo que se necesita para llevar a cabo la actividad, de lo contrario
escriba «Ninguno»

Supone una unidn entre la crianza en casa y ser educado en la escuela, los dos entornos
principales para la mayoria de los nifios.

[Il.  Duracién Es una lectura de 1 hora
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IV.  Enlaces web y referencias
Si es posible, incluya consejos para acceder a la plataforma y el enlace directo a la plataforma

https://www.researchgate.net/publication/343719761 PARENTS PRIMARY EDUCATORS CAREGIVE
RS GATEKEEPERS SCAFFOLDERS

3. ACTIVIDAD BASADA EN UN CASO O SITUACION

I.  Tipo de recursoy descripcion
Escriba aqui:
(A) si es una lectura, un video, etc.
(B) los objetivos de la actividad y competencia/s abordadas

Es una situacion breve acompafiada de unas pocas preguntas para que las familias las tengan en
cuenta y tomen notas. Después de un rato corto, el padre/madre podria mirar el segmento de video
sacado de un programa de noticias que lo lleva a través de los temas.

La actividad tiene un alcance bastante familiar para asi involucrar también a los miembros de la
familia en el debate sobre la situacidn. Aunque se extraen de un canal de noticias americano, la
mayoria de las emisoras ofrecen noticias, revistas o programas de consumo, por lo que podria ser
posible mejorarlas en lugar de reinventar la rueda. La competencia abordada es, por supuesto, la
competencia financiera y los
resultados del aprendizaje asociados:
e ser capaz de tomar decisiones y elecciones informadas sobre las finanzas personales
e ser capaz de identificar y abordar problemas o cuestiones con confianza

Fred quiere comprar un coche nuevo para reemplazar el antiguo, que tiene diez afios. Podria vender
su coche de forma privada por 2500 libras. Ha visto un coche mas nuevo que le gusta en un garaje
local.

Sugiera dos cosas que Fred deberia hacer antes de empezar a negociar la compra del coche con el
garaje.

Sugiera cuatro cosas que Fred deberia hacer al negociar para llegar al mejor acuerdo para la compra
del coche.
(ver lista de verificacion del video de ABC news)

Il.  éPor qué es util este recurso?
Si corresponde, especifique aqui lo que se necesita para llevar a cabo la actividad, de lo contrario
escriba «Ninguno»

Esta es una experiencia de la vida real bastante familiar que podria ser debatida en familia.

I. Duracion
La situacién y el video podrian verse en 15 minutos; por supuesto, si se debatiera en casa con la
familia habria amplia oportunidad de aumentar el tiempo para ampliar el debate.

IV.  Enlaces web y referencias
Si es posible, incluya consejos para acceder a la plataforma y el enlace directo a la plataforma

Ver enlace web

Aconsejando a Fred, cortesia de ABC News
(https://www.youtube.com/watch?v=UpEsmEalclJo&feature=youtu.be) 4 minutos.
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Comprar un coche nuevo vs. uno antiguo

https://www.youtube.com/watch?v=HaSHU7AKMjo
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4. Anexos (Recursos de actividades): 288
O  Actividad n?. 1. - Introduccién al Médulo 6 288
O  Actividad n?. 2. - Historias de los desafios de la vida diaria a través de la «<PINTURA EN PAPEL»
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6. Referencias 306
Introduccion a la prueba 2
iCompruebe su progreso! 3

1. Introduccion

Utilice su imaginacidn y sus habilidades para identificar oportunidades de generar valor.

Enhorabuena por aprovechar esta oportunidad para desarrollar su capacidad de identificar
oportunidades de generar valor. Esta competencia es la sala de maquinas de la innovacion y de los
enfoques para la resolucion de problemas. Aqui trabajamos con el arte de lo posible y con lo que esté
en nuestra mano para generar valor, para nosotros mismos y para los demas. jDiviértanse!
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Saber detectar las oportunidades es la competencia que transforma los objetivos en ideas. Identificar
una oportunidad de generar valor es el primer paso para convertir las ideas en un valor real. Saber
detectar las oportunidades es una manera de ver las cosas como posibilidades, y esto comienza por
reconocer, comprender o incluso inventar lo que podria ser posible.

La imaginacion es la madre del aprendizaje, de la creatividad y de la inventiva. Los nifios son
programados de forma natural/innata para aprender a través de juegos imaginativos, ensayos,
empatia, exploracién y descubrimiento.

El mundo estd cambiando tan rapidamente que es volatil, incierto, complejo y ambiguo. Todos
necesitamos imaginar y crear formas de sobrevivir y prosperar. Necesitaremos resolver problemas a
los que la gente puede que nunca se haya enfrentado antes. El ritmo de la transformacién esta
aumentando. La tecnologia se desarrolla tan rapidamente que es imposible imaginar qué servicios y
herramientas se podrian inventar. Los desafios del futuro requieren que todos busquemos soluciones
a problemas sin precedentes y maneras de hacer que la vida sea sostenible y que nos dé a todos
mejores frutos. El desarrollo de su competencia para detectar mejor las oportunidades le permitira
ver qué se necesita, donde y por quién, y qué se puede hacer para ayudar.

El aprendizaje de este mddulo también desarrollara su capacidad para poner a prueba ideas y
oportunidades. Las ideas son el oxigeno de la creatividad, de los objetivos y de la innovacion, pero
tenemos que ser capaces de ordenar qué ideas generan valor o tienen potencial, y qué ideas no van
mas alld de un momento divertido.

Seamos conscientes o no, tendemos a estar pensando la mayor parte del tiempo. ¢ Cémo podemos
saber cuando hemos tenido una idea, en lugar de un simple pensamiento? En los cuentos suele
haber un momento «bombilla», o saltamos de la bafiera gritando «jEureka!». En la vida real
necesitamos aprender a identificar, valorar y poner en practica nuestras ideas, o no, con buenas
razones y comprensién. Necesitamos aprender a jugar, a estructurar y a probar nuestras ideas para
poder pasar a la accion con las mejores de manera efectiva.

A través de las actividades de este mddulo desarrollara y pondra en practica el pensamiento critico.
Cuando hablamos de pensamiento critico, no queremos decir que sélo estemos buscando identificar
los puntos malos de una idea o propuesta, como en el ejemplo «criticé mi vestido porque no le
gustaba». El pensamiento critico consiste en emplear una serie de habilidades de razonamiento tales
como el analisis y la evaluacion.

Pensar criticamente para analizar y evaluar nuestras ideas y oportunidades nos ayuda a entendernos
mejor a nosotros mismos, nuestra motivacion y nuestros objetivos, y esta comprensidn nos lleva a
una mayor confianza. Analizar y evaluar criticamente nuestras ideas nos ayuda a identificar los
aspectos mas valiosos y utiles de una idea, para después poder aplicarlos o implementarlos en
nuestras vidas. De esta manera podemos ir superandonos, fomentando unos mejores resultados
para nosotros mismos y para los demas.

2. Beneficios y oportunidades

Este mddulo les ayudara, a usted y a su familia, a pensar en las cosas de manera diferente y a
imaginar nuevas posibilidades para crear nuevas oportunidades. Cada estrategia, juego o actividad
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sugerida se describe en términos amplios y generales. Le invitamos y animamos a adaptarlasy a
experimentar con ellas. Pidan a sus amigos y familiares que le sugieran distintas formas de adaptary
practicar estas actividades en su vida diaria, en sus hogares y en sus comunidades. Encontrar formas
nuevas y divertidas de adaptar las tareas es un gran punto de partida cuando se estan buscando
oportunidades. Adquiriran herramientas para poder grabar, representar, compartir y probar nuestras
ideas. Exploraremos estrategias para clasificar qué ideas son buenas, cudles tienen potencial y cudles
pueden convertirse en oportunidades para generar valor para los demas. La generacion de ideas
puede ser muy emocionante y rebosante de potencialidad, pero las ideas deben domesticarse y
explotarse para que nos sean Utiles. Este es el mddulo que le ayudara a aprovechar, capturary
presentar sus ideas. Encontrar nuevas y divertidas formas de evaluar sus ideas las agudizar3,
perfeccionara y refinara, y esto le ayudara a cosechar el potencial de sus ideas para generar valor y
maximizar las oportunidades.

Las actividades sobre las «maneras de ver» promueven la competencia visual y proporcionan
estrategias para ayudarnos a percibir y a superar los filtros cerebrales y los puntos ciegos. Los filtros
cerebrales y los puntos ciegos se convierten en habitos, que pueden impedirnos ver todo lo que hay
que ver. Las actividades sugeridas nos dan ejemplos de las maneras en las que podemos mirar a
nuestro alrededor de forma diferente, con la mente mas abierta. Para mantener nuestras mentes
abiertas, para percibir mas y para mirar las cosas de manera diferente se requiere practica. La
competencia visual y tener una mente abierta son habitos que se desarrollan a través de la practica.
Las actividades propuestas pueden completarse individualmente o con otras personas, en muchos
lugares diferentes. Para mantener su practica en el tiempo y desarrollarla, busque maneras de
registrar lo que estd viendo a lo largo del tiempo y del lugar. Puede volver a consultar este registro
para revisar su desarrollo o identificar mas facilmente los cambios y tendencias a lo largo del tiempo
o del lugar. iQuién sabe qué informacidn y qué oportunidades utiles puede descubrir!

Las actividades de «sonar» establecen una serie de enfoques que se pueden emplear ya sea
individualmente o con la familia y los amigos, para crear posibilidades y oportunidades cambiando la
forma en que pensamos. Este tema ilustra el poder limitante de las opiniones y la importancia de
poder imaginar posibilidades para abordar/superar lo que a veces se considera imposible. La
imaginacion se desarrolla a través de las actividades de aprendizaje, ya que se invita a los
participantes a analizar sus propias necesidades utilizando la pirdmide de Maslow. Este aprendizaje
proporciona una base para desarrollar la empatia y el cuidado de los demas al anticipar sus
necesidades e imaginar y compartir formas de prestar ayuda. Este aprendizaje puede desarrollarse
aun mas siempre que utilicemos nuestra comprension de las necesidades que todos tenemos, para
imaginar formas en las que podamos generar valor para ayudar a otros.

La resolucion de problemas a menudo puede ser enmarcada o pensada negativamente, como si
fuera un problema. A este respecto, hay actividades que le ayudaran a desarrollar y compartir
técnicas para promover una «mentalidad de serendipia». Las actividades le ayudaran a reformular los
problemas y cuestiones de manera positiva para que se conviertan en oportunidades. Ademas, el uso
de afirmaciones y de un lenguaje positivo y orientado a la accidn sirve de apoyo para una mejor
planificaciéon y motivacion para la accién.

Las actividades de «Hacer mas con menos» demuestran el potencial de generar valor con recursos
muy escasos y comunes, de forma divertida, lidica y placentera. Estas actividades desarrollan la
capacidad de generar potencial y oportunidades a partir de casi cualquier cosa, incluyendo la basura.
Hay un famoso dicho en el Reino Unido que dice que «la basura de un hombre es el laton de otro
hombre». Hay un poco de magia en «la nueva vida de lo viejo», viendo lo que normalmente
desechamos como residuos vegetales regenerandose y convirtiéndose en nueva vida.
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iSuefia en grande! Cree una lista de reproduccion motivadora de canciones que le hagan sentir
positivo y entusiasmado con sofiar con un futuro mejor. jEscichela mientras realiza el curso!

La actividad de pensamiento hexagonal, a través de la toma de diferentes perspectivas y de hacer
diferentes preguntas, nos permite examinar realmente nuestro pensamiento y descomponerlo y
extenderlo. ¢ Qué es una idea? ¢En qué se diferencia de un pensamiento? Intentar definir la «idea» es
mas interesante si se hace en grupo y con la oportunidad de debatir opiniones y experiencias. El
énfasis esta en cdmo podemos jugar con las ideas para encontrar el significado, la posibilidad o el
propdsito. Es importante que el juego sea abierto, autodirigido y exploratorio para descubrir nuevas
combinaciones y contradicciones. El uso de tarjetas de artefactos hexagonales da forma a ideas
aisladas y nos permite manipularlas mas facilmente en términos concretos. Las combinaciones y
estructuras interesantes nos brindan la oportunidad de tener en cuenta las oportunidades, el
objetivo, la claridad y la comunicacion.

Las actividades revelan cdmo se crean, exploran y desarrollan las ideas. Las actividades desarrollan la
comprension de la innovacién, y cdmo hacer las preguntas correctas puede afiadir significado a una
idea para probarla y perfeccionarla.

Una dimensidn critica de poner a prueba las ideas es ser capaz de diferenciar lo verdadero de lo
falso. Las actividades y recursos de ampliacidn ilustran la diferencia entre los hechos y las opiniones y
le ayudaran a usted y a sus hijos a poner a prueba sus ideas en cuanto a la credibilidad y a desarrollar
sus habilidades para evaluar las fuentes digitales. Si puedes concebirlo y creerlo, jpuedes lograrlo!
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3. Plan del mdodulo

Modulo n° 2 | |dentificar oportunidades para ser emprendedor
Tipo de Presencial — Online/autodirigida
actividad

Duracion (en

e 180 minutos de actividad presencial mas 180 minutos online

minutos)

Objetivos Este mddulo estd disefiado para promover el aprendizaje personal de las familias, de las familias

generales que aprenden con sus hijos y de las familias que aprenden con otros padre/madres para promover
el aprendizaje con sus hijos. El médulo presenta actividades, instrumentos y estrategias para
desarrollar la competencia imaginativa y las habilidades para identificar oportunidades de generar
valor para los demas. El aprendizaje desarrolla la comprensién sobre cémo analizar criticamente
las ideas y los problemas.

Competencia e |dentificar las oportunidades

s abordadas

e Valorar las ideas

Resultados Al final de este médulo, el alumno podra:
del e entender cémo nuestro cerebro filtra la informacién de acuerdo a nuestros intereses y
aprendizaje consideracidn y practicar técnicas para superar los filtros y puntos ciegos que pueden
limitar nuestro sentido de posibilidad y oportunidad
e desarrollar el uso de enfoques imaginativos para aumentar nuestra percepcién de lo que
es posible
e desarrollar una mentalidad mas positiva y abierta para facilitar la identificacién de
oportunidades, para explorar diferentes enfoques y para reformular una
cuestion/problema/mejora y verla como una oportunidad para afiadir valor.
e entender el impacto de nuestras elecciones linglisticas y como enmarcar el lenguaje de
manera mas positiva para mejorar la motivacién y la imaginacién
e explorar estrategias para registrar y estructurar las ideas, para construir conexiones y
combinaciones nuevas e interesantes
e utilizar diferentes preguntas y perspectivas para expandir el pensamiento y el analisis de
las estructuras
e demostrar el valor que se puede generar a partir de los objetos ordinarios de la vida
cotidiana o incluso de la basura
Métodos Las actividades presenciales incluyen el aprendizaje colaborativo, el aprendizaje por medio de la

practica y la reflexién. Por un lado, las familias realizan las actividades para desarrollar y
experimentar con las ideas, y por otro, con otros padre/madres y sus hijos, para construir y
adaptarlas con vistas a seguir desarrollando el aprendizaje.

Las actividades de aprendizaje online estan disefiadas para expandir y enriquecer el aprendizaje
ofrecido a través de las experiencias y actividades presenciales.
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Contenido - Introduccion al taller — oportunidad: reflexién y definicién
- Maneras de ver — usar nuestros sentidos para ver las cosas de forma diferente.

- Suefios de oportunidades — usar nuestras creencias, necesidades, deseos y anhelos para generar
oportunidades

- Mentalidad de serendipia — usar una actitud positiva para generar/alimentar la positividad
- Pasar de lo negativo a lo positivo — usar un lenguaje afirmativo para construir la positividad

- Pensamiento hexagonal — usar cartas para registrar, jugar con y estructurar el pensamiento y las
ideas

- Hacer mas con menos — usar lo ordinario/desechado para crear posibilidades/diversién

3.1 PLAN DE ACTIVIDADES DEL MODULO
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Titulo de la actividad Duracién Presencial u |Recursos y materiales
online
1. Presentacion del 10 minutos  [Sdlo Actividad 1.1
moddulo 2 a los presencial ) )
- (@) rompehielos: juego de nombres
participantes
Objetivo: ofrecer una ' _
introduccion al médulo y al 15 minutos. |Presencial |Actividad 1.2 Oportunidad
tema Nota: Esta
actividad o o
ouede Reflexion individual sobre la experiencia y la
comprensién de las oportunidades y debate en
adaptarse
para hacerse grupo.
online Recursos: PowerPoint, post-its, boligrafos, una
pantalla/espacio para compartir, ordenador
portatil, proyector
2. Maneras de ver - usar 10 minutos | Presencial [Actividad 2.1 llusiones 6pticas
nuestros sentidos para ver las . o Lo .
cosas de forma diferente AFt|V|dad - Usar |Ius'|ones Opticas para compartir
diferentes perspectivas
Objetivo: utilizar diferentes Presencial - imprimir los recursos y realizar la
técnicas para ver las cosas de actividad en parejas o en pequefios grupos
nuevas formas, entender como
nuestro cerebro filtra la i ] . .
. -, 10 minutos  [Presencial |Actividad 2.2 Filtros - un reto para la
informacion de acuerdo a L
. observacion
nuestros intereses y
consideracion y practicar Actividad - Dibujar de memoria una moneda de
técnicas para superar los filtros bajo valor
untos ciegos que pueden
Y p. g0s4d .p Recursos: lapiz, papel, selecciéon de monedas de
limitar nuestro sentido de .
o ) bajo valor
posibilidad y oportunidad
10 minutos  |Presencial  |Actividad 2.3 Juego de observacién del alfabeto
Actividad - encontrar algo en la sala de
formacion que empiece con cada letra del
alfabeto
Recursos: boligrafo, papel
3. Suefios de 10 minutos | Presencial |Actividad 3.1 - Suefios y creencias - imposible

oportunidades - usar
nuestras creencias,
necesidades, deseos y
anhelos para generar
oportunidades

posible
leer la historia

Presencial - imprimir el documento 3.1 Suefios y
creencias
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Objetivo - desarrollar el uso de | 15 minutos Actividad 3.2 Necesidades y deseos vistos como
enfoques imaginativos para oportunidades
aumentar nuestra percepcion o ) ) )
. Actividad - analizar y revisar las necesidades y
de lo que es posible ) -
deseos a través de la autoevaluacidny la
evaluacion de grupo
Recursos: Documento 3.2 Necesidades y deseos
15 minutos Actividad 3.3 Historia sobre construccién
colaborativa de sueios - esperanzas y deseos
Actividad: debate en grupo
Recursos: Documento 3.3 Esperanzas y deseos
4. Mentalidad de 10 minutos | Presencial |Actividad 4.1 - Articulo sobre la Mentalidad de
serendipia- usar una serendipia
actitud positiva para
generar positividad La mentalidad de «serendipia»: cémo crear tu
propia suerte| Vida y estilo
Objetivo - desarrollar una g
mentalidad mas positiva y T o .
. o ., Presencial - imprimir los recursos y realizar la
abierta que facilite la deteccidn o . .
. actividad en parejas o en pequefios grupos
de oportunidades para explorar
diferentes enfoques, con el fin
de reformular una 20 minutos  [Presencial |Actividad 4.2 - Preguntas sobre innovacion
cuestion/problema/mejora para
. http://www.game-changer.net/2014/06/24/7-
gue sea una oportunidad de p//. - 2 ) - - / / ./ /
essential-innovation-questions/#.X lladj7SUk
generar valor.
Presencial - imprimir los recursos y realizar la
actividad en parejas o en pequefios grupos
5. Pasardelo negativoa | 20 minutos |Presencial |Actividad 5 - Usar lenguaje afirmativo para
lo positivo — usar un generar positividad
lenguaje afirmativo
para construir la el hablar de uno mismo y la actitud, escribir
positividad afirmaciones para dar un giro positivo
Objetivo - entender el impacto ] ) o o o
. Afirmaciones diarias positivas: ¢ Hay ciencia
de nuestras elecciones -
I . detrds de esto?
lingliisticas y cdmo enmarcar el —
lenguaje de manera mas Presencial - imprimir los recursos y realizar la
positiva para mejorar la actividad en parejas o en pequefios grupos
motivacién y la imaginacién
6. Pensamiento 20 minutos | Presencial |Actividad 6 - Pensamiento hexagonal

hexagonal - usar
cartas de artefactos
para jugar cony
estructurar el
pensamiento y las
ideas

Actividad - desglosar y registrar aspectos de una
idea para generar valor para otros, registrar los
problemas y aspectos que surjan en tarjetas
hexagonales, construir nuevas formas de pensar
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Objetivo - explorar estrategias
para registrar y estructurar las
ideas, para construir conexiones
y combinaciones nuevas e
interesantes

para crear oportunidades con combinaciones
interesantes.

Cémo crear plantillas digitales de pensamiento

hexagonal

Usar el «Pensamiento hexagonal» para

profundizar en las conversaciones de la clase

Presencial - imprimir los recursos y realizar la
actividad en parejas o en pequefios grupos

7. Hacer mas con menos -| 15 minutos |Presencial [Actividad 7 - Hacer mas con menos
usar lo
ordinario/desechado Identificar ideas para generar valor en el
para crear cuidado de plantas, la diversién y el juego
osibilidades/diversié
: / Actividad - la nueva vida de lo viejo, juguetes y
Objetivo - demostrar el valor juegos, compostaje
que se puede generar a partir ¢Sabias que puedes cultivar vegetales a partir de
de los objetos ordinarios de la los desechos?
vida cotidiana o incluso de la
basura Presencial - imprimir y distribuir los recursos y
realizar la actividad en parejas o en pequefios
grupos
8. Neurociencia para 20 minutos  |Online/ Actividad 8 - Diversion Optica
nifios o » .
auto- Neurociencia para nifos - Vision Exp.
dirigida
9. Ver masydeforma 45 minutos  [Online/ Actividad 9 - Fotografia desde las preposiciones
diferente - exposicién i dicital. Padl
de fotografias auto- Camara digital, Padlet
dirigida
10. Sé que puedo - historia| 30 minutos [Online/ Actividad 10: Historia
auto- Este texto se ha adaptado del texto original
dirigida titulado «El pequefio motor que podria», de
Watty Piper
11. Serendipia 10 minutos [Online/ Actividad 11: Serendipia
auto- La serendipia de cada dia - Paul Hannam -
dirigida TEDxUniversityofBrighton
12. Reformular las 20 Online/ Actividad 12: Reformular las experiencias como
experiencias como minutos oportunidades

oportunidades
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auto- 10 maneras de reformular los problemas... mas
bien, los desafios
dirigida
13. Golpes positivos - 25 Online/ Actividad 13: Lenguaje positivo para el
lenguaje ;.)os.|t|v0 para | inutos aprendizaje
el aprendizaje auto-
o post-its, boligrafos, internet
dirigida  |afirmaciones
14. Echar un buen vistazo | 30 Online/ Actividad 14: Andlisis 360° de las oportunidades
a sEJ.aI.redeclor - minutos hoja de pensamiento critico
analisis 360° de las auto-
oportunidades
dirigida

3.2 PLAN DE ACTIVIDADES PRESENCIALES

m Actividad n°. 1. Presentacion del modulo 2 a los participantes

Actividad n2. 1.1: Rompehielos

I. Tipo de actividad y descripcion

(A)OBIJETIVO: El rompehielos es una actividad corta que pretende que los participantes se
sientan mas cémodos con los demas participantes y el o los formadores.

(B)TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad practica en grupo

(D)TIEMPO DE DURACION: 10 minutos

[I. Material/recursos necesarios

® Documento en 4. Anexos - Actividad n2. 1.1 - Tabla 1 - Introduccién al médulo 2

I1l. Instrucciones

Dele la bienvenida al grupo. Pida a los participantes que se sienten en sus sillas, o que se pongan de
pie, en circulo. Ya en circulo, todo el grupo se presenta y dice algo que les gusta, por turnos, de la
siguiente manera: Me llamo Julia y me gusta el chocolate.

El siguiente participante repite la presentacidén anterior y hace la suya propia: Se llama Jane y le gusta

el chocolate. Mi nombre es Alex y me gusta nadar.

El siguiente participante continla construyendo sobre la contribucién del participante anterior: Se
llama Jane y le gusta el chocolate. Se llama Alex y le gusta nadar. Me llamo Teo y me gustan las

peliculas de terror.

Y asi el grupo continda hasta que todos hayan participado. Al final de la actividad, todos se saben los
nombres de los demas y algo sobre cada uno.

Animamos al formador a participar también en la actividad.
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IV. Referencias
Cémo adaptar los rompehielos para diferentes grupos.

Presente a los miembros de su grupo con ideas para romper el hielo

V. Alternativas

25 actividades para romper el hielo: https://www.signupgenius.com/groups/group-icebreakers.cfm
VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Los participantes pueden aprender unos de otros y sentirse cdmodos hablando de sus vidas
personales y profesionales con otros miembros del grupo.

Actividad n2. 1.2: Reflexion de la oportunidad

I. Tipo de actividad y descripcion

(A) OBIJETIVO: Reflexionar sobre la comprensidn personal y las experiencias de oportunidad, de
manera que los participantes se sientan mas cdmodos con los demas participantes y el o los
formadores.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad practica en grupo

(D) TIEMPO DE DURACION: 15 minutos

Il. Material/recursos necesarios
® Boligrafos
® Documento que se encuentra en 4. Anexos - Actividad n2. 1.2 - Tabla 1 «Reflexidn sobre la
oportunidad»
® Rotafolio y boligrafos

I1l. Instrucciones

Pida a los participantes que completen las tres primeras preguntas solos.

Cree una definicién grupal completa

Comparenla con la definicién del diccionario (definicion del diccionario) «un tiempo o un conjunto de
circunstancias que permiten hacer algo»)

Mostrar la definicidén en el rotafolio, en texto grande

IV. Referencias
www.collinsdictionary.com

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Los participantes pueden reflexionar sobre las preguntas para identificar sus oportunidades
personales y crear una definicién compartida de oportunidad
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m Actividad n°. 2. Maneras de ver

We don't
see things
as they are.

We see

things as
we are.

— Anais Nin

ACTIVIDAD n2. 2.1 llusiones dpticas
l. Tipo de actividad y descripcion

(A) OBJETIVO: Para entender cémo vemos las cosas de diferentes maneras
(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial

(@] TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad practica en grupo

(D)TIEMPO DE DURACION: 10 minutos

Il. Material/recursos necesarios
® Documento que se encuentra en 4. Anexos - Actividad n2. 2.1 - Tabla 1 - llusiones dpticas

Il. Instrucciones
Distribuya el documento 2.1.
Pregunte a los participantes qué es lo que ven en cada una de las imagenes y que comparen sus
resultados con un compafero o un grupo pequefio.
Guion: El cerebro es una herramienta de procesamiento muy poderosa, pero que tiene algunos fallos
realmente interesantes. A veces podemos mirar directamente a algo y no verlo.

IV. Referencias

éComo funcionan las ilusiones épticas?

V. Alternativas www.optics4kids.org

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)
Los participantes pueden usar diferentes técnicas para ver las cosas de nuevas maneras.

ACTIVIDAD 2.2: Un desafio de observacion
I. Tipo de actividad y descripcion

(A)OBJETIVO: comprender como nuestro cerebro filtra la informacién segin nuestros
intereses y atencion.

(B)TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad practica en grupo
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(D)TIEMPO DE DURACION: 10 minutos
Il. Material/recursos necesarios Lapices, papel, seleccién de monedas de bajo valor
[ll. Instrucciones

Distribuya lapices y papel y pida a los participantes que dibujen, sin mas ayuda que su memoria, las
dos caras de una moneda de bajo valor. Una vez terminados los dibujos, pida a los participantes que
comparen los resultados con un compafiero. Distribuya las monedas de bajo valor para que las
comparen. Pregunte a los participantes qué les sorprendid de sus resultados. Utilice la explicacién
gue se presenta en el siguiente guion.

Guion: Nuestros sentidos reciben el mundo que nos rodea como una floreciente y animada sinfonia de
olores, imdgenes, sonidos y sensaciones. Para ayudarnos a procesar esta informacion, para darle
sentido y evitar que nos abrume, nuestro cerebro filtra lo que creemos que nos serd Util, lo que nos
interesa o lo que estd de acuerdo con lo que creemos. Piensa en un momento en el que has decidido
visitar un lugar, o comprar un determinado coche, y, de repente, empiezas a notar cosas que son
relevantes para esa idea o tema. La gente que vive cerca de carreteras, aeropuertos o vias férreas
muy transitadas reconocerd lo poco que perciben esos ruidos después de un tiempo, en comparacion
con sus primeras impresiones de la perturbacion.

Muchos algoritmos de redes sociales tienen funciones de filtrado similares, mostrdndonos mds
anuncios, memes y articulos basados en aquello a lo que pasamos mds tiempo prestando atencion. Si
vemos muchas fotos de gatos, el algoritmo nos mostrard mds fotos de gatos.

Pruebe sus filtros. La proxima vez que salga, cuente cudntas camionetas blancas hay. Normalmente
los filtramos y no nos damos cuenta porque hay muchas furgonetas blancas por todas partes. Cuando
somos jovenes, tendemos a ignorar la fresca belleza de nuestros rostros en favor de obsesionarnos
con la diminuta mancha roja que creemos que nos hace feos.

Somos muy buenos en no prestar atencion a las cosas que no creemos necesitar o que no valoramos
mucho. También pueden probar esta actividad con cualquier objeto que les sea muy familiar -
teléfono movil, television, escritorio del PC, salpicadero del coche. Si realizan esta actividad en familia,
conviértanla en un juego que otorgue puntos por cada caracteristica del objeto que se haya incluido.

IV. Referencias

Por qué dejamos de percibir el mundo que nos rodea

V. Alternativas

Puedes probar la actividad con cualquier articulo muy familiar - teléfono mévil/escritorio/llaves de
coche

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Los participantes pueden practicar técnicas para superar los filtros y puntos ciegos que pueden
limitar su sentido de posibilidad y oportunidad

ACTIVIDAD n2. 2.3: Juego de percepcion del alfabeto

I. Tipo de actividad y descripcion

(A)OBIJETIVO: Entender como vemos las distintas cosas y estas cosas de diferentes maneras
(B)TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial
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(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad practica en grupo
(D)TIEMPO DE DURACION: 10 minutos

II. Material/recursos necesarios
® boligrafoy papel
Il. Instrucciones

En una hoja de papel, pida a los participantes que escriban el alfabeto en una lista. En parejas,
pidales que encuentren algo en la sala de formacidon que empiece con cada letra. La pareja que
pueda identificar algo que empiece con cada letra del alfabeto en el menor tiempo posible sera la
ganadora.

Guion: Cree y juegue a este juego con amigos o familiares en el que hay que identificar un elemento
en la habitacion para cada letra inicial del alfabeto. Establezca un limite de tiempo para generar algo
de emocion. Es poco probable que pueda identificar objetos concretos para cada letra y el juego se
convierte entonces en una oportunidad para pensar en los sentimientos y valores y en las relaciones
dentro de la habitacion para completar el desafio. Utilice estas actividades con amigos y familiares
para practicar y demostrar otras formas de ver distintas a las que estamos programados. Ser capaz
de ver mds, y mirar las cosas de mds y diferentes maneras, aumentard nuestra capacidad de detectar
oportunidades.

Después de completar este modulo serd mds conscientes de la funcion de filtrado de su cerebro y de
como percibir sus propios filtros personales en el trabajo. Juegue con este aprendizaje con su familia y
amigos. Coleccione ilusiones dpticas y cosas que le sorprendan por ser nuevas y frescas. Continue
buscando maneras de abrir su mente a nuevas formas de ver, o a ver cosas familiares de nuevas
maneras, con nuevos o0jos. Siga probando nuevas perspectivas.

IV. Referencias

https://psmag.com/social-justice/did-you-see-the-gorilla

V. Alternativas

Este juego puede desarrollarse y jugarse en cualquier lugar. Inténtelo en diferentes lugares o
verbalmente, con los participantes hablando por turnos para sugerir elementos para cada letra.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Los participantes podran practicar técnicas para superar los filtros y los puntos ciegos que pueden
limitar su sentido de posibilidad y oportunidad y comprenderan que es importante que sus hijos
utilicen su imaginacion.

m Actividad n°. 3. Sueiios de oportunidades - usar nuestras
creencias, necesidades, deseos y anhelos para generar
oportunidades

ACTIVIDAD n2. 3.1: Sueiios y creencias - imposible posible
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I. Tipo de actividad y descripcion

(A)OBIJETIVO: compartir ejemplos de situaciones en las que las creencias limitaron y crearon
posibilidades

(B)TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad practica en grupo

(D)TIEMPO DE DURACION: 10 minutos

Il. Material/recursos necesarios
® Documento que se encuentra en 4. Anexos - Actividad n2. 3.1 - Tabla 1 - Suefos y creencias
lll. Instrucciones

Distribuya el documento 3.1. Comparta la historia con los participantes. Pida a los participantes que
compartan con el grupo ejemplos de cuando no creyeron que algo era posible y luego llegaron a
lograrlo. Pida a los participantes que identifiquen un factor que les ayudase a lograrlo.

IV. Referencias

Discurso «Tengo un suefo» de Martin Luther King Discurso «Tengo un suefo...» de Martin Luther
King

La milla de cuatro minutos de Roger Bannister

La milla de cuatro minutos de Roger Bannister Archivo: Vean a Sir Roger Bannister correr la primera
milla en menos de cuatro minutos del mundo

La leyenda de Cliff Young: El granjero de 61 afos que gano la carrera mas dura del mundo

V. Alternativas

Debata con los participantes diferentes ejemplos de innovaciones para explorar y destacar la relacion
entre las ideas de lo posible y lo imposible.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Los participantes pueden utilizar enfoques imaginativos para ampliar la percepcién de lo que es
posible y para comprender que es importante que su hijo utilice su imaginacién.

Los participantes pueden encontrar ideas acerca de cdmo apoyar a su hijo para que sea imaginativo a
la hora de ayudar a los demas.

Los participantes entienden que es importante que su hijo sea capaz de identificar las necesidades y
los retos que le rodean y de utilizar su imaginacidn para aportar ideas que le ayuden a resolverlos, y
gue deben animar a su hijo a identificar las necesidades y los retos que le rodean y para los cuales
pueden contribuir a resolver los problemas.

ACTIVIDAD n2. 3.2: Necesidades y deseos vistos como oportunidades

I. Tipo de actividad y descripcion
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(A)OBIJETIVO: Analizar y utilizar el modelo de jerarquia de necesidades de Maslow como marco
para analizar las necesidades y deseos personales y las formas de satisfacerlos, y
posteriormente tener en cuenta cdmo se pueden satisfacer las necesidades de los demas,
tanto individualmente como en grupo.

(B)TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad practica en grupo

(D)TIEMPO DE DURACION: 15 minutos

Il. Material/recursos necesarios
® Documento que se encuentra en 4. Anexos - Actividad n2. 3.2 - Tabla 1 - Necesidades y deseos
lll. Instrucciones

Distribuya el documento 3.2 a los participantes.

Pidales que completen individualmente la Tabla 1 del documento, para identificar ejemplos
concretos de cosas que hacen para satisfacer sus necesidades en la primera columna y cosas que
podrian hacer para satisfacer sus necesidades mas eficazmente. Es una buena idea que los
participantes compartan con los demas miembros del grupo sus tablas rellenas, para compartir ideas
gue mejoren la satisfaccidn de sus propias necesidades. El hecho de compartir ejemplos e ideas entre
ellos también ilustra muy claramente cémo todas las personas trabajan para satisfacer las mismas
necesidades.

¢Como puedo ayudar a otras personas a satisfacer sus necesidades?

Utilice la Tabla 2 para debatir en grupos acerca de lo que los participantes pueden hacer como
individuos para ayudar a satisfacer las necesidades de los demas y lo que pueden hacer como familia
o grupo. Complete la plantilla como parte del debate sobre lo que pueden hacer para ayudar a
satisfacer las necesidades de los demas. Pueden completar la plantilla solos o en un debate grupal. Es
interesante compartir ideas. Generar oportunidades para que compartan sus ideas con otros.
¢Revisar la viabilidad de las ideas? ¢Qué ideas podrian convertirse en una actividad real? ¢Qué ideas
estan interesados en llevar a cabo? ¢ Cudles son los beneficios y desafios de las diferentes ideas?

Facilite una reflexién de grupo para debatir y responder a las siguientes preguntas:
* ¢ Me sorprendio algo de esta actividad?
e ¢Inclui algo que no fuera una necesidad sino un deseo?

Si ha trabajado con otros compafieros, éle sorprendié algo sobre las diferencias y similitudes entre
sus respuestas?

IV. Referencias

La jerarquia de necesidades de Maslow

Economia para ninos: Necesidades y deseos

Economia para ninos: Bienes vy servicios

La felicidad es ayudar a los demas
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V. Alternativas

Puede adaptar esta actividad seleccionando sélo una o un pequefio nimero de las «necesidades» a
tener en cuenta o un aspecto de una necesidad, por ejemplo, la comida o la amistad.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Los participantes entienden que es importante que su hijo use su imaginacién para ayudar a los
demas

Los participantes pueden encontrar ideas sobre cémo ayudar a su hijo a ser imaginativo para que
ayude a los demas

Los participantes entienden que es importante que su hijo sea capaz de identificar las necesidades y
los retos que le rodean y usar su imaginacidn para proponer ideas que le ayuden a resolverlos

Los participantes animan a su hijo a identificar las necesidades y retos a su alrededor que pueden
ayudar a resolver los problemas

ACTIVIDAD n2. 3.3: Construccion colaborativa de suefios - esperanzas y deseos
I. Tipo de actividad y descripcion

(A)OBIETIVO: Desarrollar el uso de enfoques imaginativos para aumentar la percepcion de lo
que es posible y reconocer la riqueza y diversidad afiadida por la contribucién colaborativa

(B)TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad practica en grupo

(D)TIEMPO DE DURACION: 15 minutos

Il. Material/recursos necesarios

® Documento que se encuentra en 4. Anexos - Actividad n9. 3.3 - Tabla 1 - Construccion
colaborativa de suefios

I1l. Instrucciones

Distribuya el documento 3.3. Organice a los participantes en grupos de 4 o en el grupo entero
(dependiendo del tamario del grupo).

Finalice la actividad con un debate de grupo, invitando a los participantes a responder a las
siguientes preguntas: ¢ Qué es lo que he disfrutado? ¢ Qué no me ha gustado? ¢Qué he aprendido?
¢Qué es lo valioso de esta experiencia? ¢ Qué otros escenarios puedo/podemos sofiar con mejorar?

Al dar la vuelta al circulo, cada participante debe afadir un detalle al suefio para construir una
imagen o visién compartida de un lugar mejor. Sigue invitando a afiadir detalles alrededor del circulo
hasta que los participantes hayan desarrollado una imagen completa y detallada de su ideal. Si se
trata de un grupo grande, limite el nUmero de contribuciones que cada persona puede hacer.

Utilice las preguntas siguientes para estructurar la reflexion y el debate:
¢Qué es lo que he disfrutado?

¢Qué no me ha gustado?

¢Qué he aprendido?

¢Qué es lo valioso de esta experiencia?
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¢Qué otros escenarios puedo/podemos sofiar con mejorar?
IV. Referencias

Tori Press (@revelatori) - Fotos y videos de Instagram

11 razones por las que deberias sonar en grande

V. Alternativas

Para desarrollar aun mas esta actividad, puede invitar a los participantes a representar su
mundo/ciudad/pais/isla desierta ideal en una foto o fotomontaje, como un recordatorio de la
actividad que puede «llevarse a casa» y algo que promueva la fijacion de objetivos futuros.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Los participantes pueden demostrar cémo (y construir formas para) utilizarlas creencias, la
imaginacion y el analisis de las necesidades para imaginar oportunidades que nos ayuden a nosotros
mismos y a los demas.

m Actividad n°. 4. Mentalidad de serendipia
Actividad n2. 4.1 Mentalidad de serendipia

I. Tipo de actividad y descripcion

(A) OBJETIVO: Desarrollar una mentalidad mas positiva y abierta para facilitar la deteccién de
oportunidades

Explorar diferentes enfoques para reformular una cuestidon/problema/mejora, como una
oportunidad para generar valor afiadido.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Presencial

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad practica individual

(D) TIEMPO DE DURACION: 10 minutos

Materiales/recursos

® Documento que se encuentra en 4. Anexos - Actividad n2. 4.1 - Tabla 1 - Articulo «Mentalidad de
serendipia»

1. Instrucciones

Lea el articulo al grupo y pidales que anoten 5 mensajes clave/lecciones del articulo - ¢qué han
aprendido sobre la mentalidad de serendipia?

IV. Referencias

La mentalidad de «serendipia»: cOmo crear tu propia suerte. Vida y estilo

V. Alternativas

Pida a los participantes que creen una memoria o un pdster con 5 mensajes clave del articulo para
colgarlo en casa.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)
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Los participantes pueden explorar y practicar formas de utilizar las creencias, la imaginacién y el
analisis de las necesidades para generar ideas e imaginar oportunidades, e identificar 5 formas de
desarrollar una mentalidad de serendipia.

Actividad n2. 4.2 Creacién de oportunidades mediante la innovacion
I. Tipo de actividad y descripcion

(A)OBJETIVO:  Utilizar las preguntas de innovacion para reformular una
cuestion/problema/mejora, como una oportunidad para generar valor afiadido.

(B)TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad practica en grupo

(D)TIEMPO DE DURACION: 20 minutos

Il. Material/recursos necesarios
® El documento completo se encuentra en 4. Anexos - Actividad n2. 4.2 - Tabla 1
lll. Instrucciones

Distribuya el documento 4.2. Pida a los participantes que repasen las ideas que tuvieron para ayudar
los demas en el Documento 3.2. En pequefios grupos o en parejas, pida a los participantes que elijan
las ideas que tuvieron que analizar y desarrollar ain mas utilizando las preguntas de innovacién del
Documento 4.2.

IV. Referencias

http://www.game-changer.net/2014/06/24/7-essential-innovation-questions/#.X ISFdj7SUk

Bill O'Connor sobre el Genoma de Innovacidon de Autodesk - Harvest Summit

V. Alternativas

Los participantes pueden utilizar las preguntas para seguir analizando y desarrollando una idea o
realizar nuevas investigaciones sobre el tema.

Estimular la serendipia en el aula

La Mentalidad de serendipia: el arte y la ciencia de crear buena suerte | Evento online de la LSE
(London School of Economics)

Christian Busch revela los secretos detrds de la fuerza oculta que rige el universo: la serendipia.
#LSESerendipityMindset)

Innovacién real Técnicas de innovacidn reales y atemporales del proyecto de innovacién de
AUTODESK GENOMA BILL O'CONNOR

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Los participantes pueden explorar diferentes enfoques para reformular una
cuestion/problema/mejora y que se conviertan en una oportunidad para generar un valor afiadido y
para nutrir y mantener una mentalidad de serendipia. Los participantes pueden imaginar e identificar
formas de generar valor y resolver problemas de manera alternativa. Los participantes y su hijo
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pueden ayudar a otros identificando las necesidades de los demas y tratando de resolver sus
problemas.

m Actividad n°. 5. Convertir lo negativo en positivo - lenguaje
afirmativo

I. Tipo de actividad y descripcion

(A)OBJETIVO: entender el impacto de nuestras elecciones linglisticas y cdmo enmarcar el
lenguaje de manera mas positiva para mejorar la motivacién y la imaginacion

(B)TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial
(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad practica en grupo
(D)TIEMPO DE DURACION: 20 minutos

II. Material/recursos necesarios

® Documento que se encuentra en 4. Anexos - Actividad n2. 5 - Tabla 1 «Convertir lo negativo en
positivo»

I1l. Instrucciones

Distribuya el documento 5.1 Guion: Autodiscurso y actitud «Somos lo que pensamos. Con nuestros
pensamientos creamos nuestro mundo». Buda

Lo que nos decimos a nosotros mismos, y como lo decimos, tiene un gran impacto en nuestra
autoestima y nuestra actitud. Piensa por un momento que tu actitud y percepcion del mundo es como
una balanza de peso, una balanza de actitud. Nuestra actitud y perspectiva puede crear un filtro
cerebral, el cual impacta en nuestra capacidad de reconocer las oportunidades y sacar el mdximo
provecho de ellas.

Un lado de la balanza es la actitud positiva y el otro es la actitud negativa. Imagina que todo lo que te
dices a ti mismo es una unidad de peso. Cada vez que dices algo positivo o negativo, se afiade una
unidad de peso a ese lado de la balanza. Con el tiempo, verds que lo que nos decimos a nosotros
mismos se construye para crear nuestra actitud. ¢ Tu autodiscurso es mayormente positivo o
negativo? ¢ COmo seria tu balanza?

En realidad, ponerle palabras a una idea crea una realidad. Podemos, literalmente, transportarnos a
un mayor nivel de confianza y competencia mediante un lenguaje mds positivo. Usar un lenguaje mds
positivo conduce a una actitud mds positiva y a creencias mds positivas. ¢ Puedes ver hacia dénde se
dirige esto? Actitudes y creencias mds positivas crean posibilidades y oportunidades.

Una vez que los participantes hayan redactado sus afirmaciones, invitelos a compartirlas en
pequeiios grupos para que reciban ideas y comentarios.

IV. Referencias

Afirmaciones diarias positivas: ¢ Hay ciencia detras de esto?

V. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Los participantes han practicado el uso de un lenguaje positivo y constructivo para imaginar e
identificar formas de generar valor y resolver problemas de manera alternativa. Utilizando este
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lenguaje positivo, dando a los problemas y cuestiones un giro positivo, ellos y su hijo/hijos pueden
ayudar a otros a identificar sus necesidades y tratar de ayudarles a resolver sus desafios.

m Actividad n°. 6. Pensamiento hexagonal — usar cartas de
artefactos para jugar con y estructurar el pensamiento y
las ideas

I. Tipo de actividad y descripcidn

(A)OBIJETIVO: Explorar estrategias para registrar y estructurar las ideas, para construir
conexiones y combinaciones nuevas e interesantes

(B)TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial
(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad practica en grupo
(D)TIEMPO DE DURACION: 20 minutos

II. Material/recursos necesarios

® Documento que se encuentra en 4. Anexos - Actividad n2. 6 - Tabla 1 - Fichas de ideas
hexagonales

® Cartas hexagonales en blanco

® Rotuladores finos Sharpie (o tarjetas preimpresas con tus propias ideas para un tema) Cémo
crear plantillas digitales de pensamiento hexagonal

I1l. Instrucciones

Utilizando las cartas de juego hexagonales en blanco que se proporcionan, o bien prepare un juego
desglosando un tema/tema/actividad o proyéctelo en sus partes constituyentes/elementos y escriba
los elementos en las cartas. Alternativamente, puede proporcionar un tema amplio o una gran idea y
pedir a sus alumnos que identifiquen las partes/elementos constituyentes. Los alumnos trabajan
juntos en parejas/grupos pequefios para experimentar con las tarjetas, con el fin de construir
diferentes formas y combinaciones de partes, para identificar cualquier nueva oportunidad
presentada por estas diferentes formas de estructurar las tarjetas/ideas.

Pida a las parejas/grupos pequefios que preparen 2 formas/estructuras para ilustrar su idea de valor
y 2 observaciones sobre el aprendizaje proporcionado por el proceso.

Comience por establecer los objetivos de la actividad para los participantes.

Guion: Sacad esa gran idea que habiais aparcado antes. Vuestras conversaciones ahora serdn sobre
como y por qué creéis que se conectan las diferentes ideas y opciones. Todo el mundo verd las cosas
de forma diferente y eso estd bien. Solo sequid hablando hasta que encontréis las conexiones que
encajan.

Hagales saber a los participantes que cada hexagono puede conectarse hasta con otros seis y que los
participantes deben seguir reorganizandose hasta que sientan que han creado la red mas fuerte de
ideas conectadas.

En pequefios grupos se acuerda la idea elegida de la actividad anterior

Individualmente, se hace una lluvia de ideas sobre la idea y se ponen en comun en el grupo pequeiio.
Se registran las consideraciones o aspectos de la idea y se usan tarjetas hexagonales para construir
conexiones
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Una vez que los participantes han completado sus conversaciones y sus redes estan en su lugar,
pueden comenzar a utilizar las flechas de conexion para indicar las intersecciones entre las ideas
clave. Pidales que expliquen su pensamiento en relacion con estas intersecciones en una
presentacién de grupo pequefio o que nombren a un portavoz del grupo para que comparta su
opinién.

Como parte de la finalizacidn de su proyecto, pida a los participantes que preparen una breve
explicacion en la que se describa cémo contribuyeron y como sus puntos fuertes singulares -lluvia de
ideas, adicidn de elementos graficos o direccidén de los debates, por ejemplo- ayudaron a que la
actividad evolucionara y confluyera.

IV. Referencias

https://www.edutopia.org/article/using-hexagonal-thinking-deepen-classroom-
conversations?fbclid=lwAR2MKXjzhaLkDCW1A9IdPp42rY1lleyGHOPfuKpsrrUk5x85exAUDCsK
GLOw

La guia del ganador para jugar con las ideas

Usar el «Pensamiento hexagonal» para profundizar en las conversaciones de la clase

Juego de herramientas digitales para el pensamiento hexagonal libre V. Alternativas

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)
Los participantes pueden explorar distintas estrategias para registrar y estructurar las ideas, para
construir conexiones y combinaciones nuevas e interesantes.

m Actividad n°. 7. Hacer mas con menos

I. Tipo de actividad y descripcion

(A)OBJETIVO: Demostrar el valor que se puede generar a partir de los objetos ordinarios de la
vida cotidiana o incluso de la basura

(B)TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad practica en grupo

(D)TIEMPO DE DURACION: 10 minutos

Il. Material/recursos necesarios
® Documento que se encuentra en 4. Anexos - Actividad n2. 7 - Tabla 1
® Video de Youtube
lll. Instrucciones

Guion: Las siguientes actividades son formas muy poderosas de aprender a generar valor y
oportunidades para nosotros mismos y para los demds. Ayudar a los demds no tiene por qué ser caro.
Podemos crear oportunidades usando la creatividad de la imaginacion y lo que encontramos a
nuestro alrededor.
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Cultivar verduras a partir de restos Vea el video para saber como los participantes pueden utilizar
los restos de comida para empezar una nueva vida y oportunidades y crear comida gratis. Vea el
video solo o en grupo y haga uso de los desechos de comida que los participantes tengan a su
disposicion - jpruébelo! éSabias que puedes cultivar vegetales de los desechos?

Juguetes en la naturaleza: En un escenario presencial, proporcione una caja de objetos naturales,
semillas, piedras, hojas, rollos de algoddn, tubos de rollo de papel higiénico, tapas de cartén de
leche, etc. y desafie a las parejas/grupos pequefios a usarlos para crear un juguete o un juego.

25 juguetes DIY de la naturaleza

Revise la actividad debatiendo las preguntas siguientes en grupo.
¢Qué ideas les gustan mas?
¢Qué actividades podrian probar en su entorno local?

¢Qué recursos estan disponibles para ustedes de forma gratuita?
IV. Referencias

é¢Sabias que puedes cultivar vegetales de los desechos?

25 juguetes DIY de la naturaleza

Compostaje para ninos - ensefiarles el circulo de la vida

https://urbangardenersrepublic.com/composting-for-kids-activities

Apovyo a las familias

38 ideas para el club de después de la escuela

i36 Artesanias y actividades de suprarreciclaje para hacer con nifos!

V. Alternativas

Juguetes y artesanias en la naturaleza: En sus paseos de observacién por su casa o area local,
tomese el tiempo de recolectar objetos naturales tales como hojas, guijarros, bellotas, tapas de
botellas. Estos objetos naturales pueden convertirse en juguetes y juegos.

Miren las imagenes de la artesania de la naturaleza: ¢ Qué ideas les gustan mas? ¢Qué actividades
podrian probar en su entorno local? ¢ Qué recursos estan disponibles para ustedes de forma
gratuita?
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El compostaje es una excelente actividad para demostrar el potencial de darle una nueva vision a las
cosas que normalmente desechamos o descuidamos para crear nuevas oportunidades.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Los participantes pueden identificar ideas para generar valor en el cuidado de plantas, la diversiény
el juego

3.3 PLANES DE ACTIVIDADES ONLINE/AUTODIRIGIDAS

m Actividad n°. 8 - Neurociencia para niios

e OBIJETIVO: Con esta actividad, los participantes exploraran diferentes ilusiones épticas, puntos
ciegos y fallos cerebrales. La actividad de analisis es poderosa, ya que podemos observar
cambios en el pensamiento y en cdmo la gente ve las mismas cosas de manera diferente. Esta
es una forma muy rica de explorar cémo vemos y cdmo pensamos
TIPO DE ACTIVIDAD: Es una actividad autodirigida
TIEMPO DE DURACION: 20 minutos (15 minutos de revisién, 5 minutos de reflexién colectiva)
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l. Materiales/recursos
e Pagina web de Neurociencia para Nifos - Visién Exp.

I. Instrucciones
Visita la pagina web de la Universidad de Washington «Neurociencia para nifios». Revise las ilusiones
Opticas. Escoja 4 y muéstreselas a los nifios/amigos. Registre sus respuestas.

[l. Evaluacién
Reflexione y debata sobre las siguientes preguntas:

¢Qué vieron al principio?

¢Qué cambié al seguir observando?
¢Qué pasd/se sintié?

¢Qué percibid en la respuesta?

V. Referencias

Neurociencia para ninos - Vision Exp.

m Actividad n°. 9 - Maneras de ver - exposicion de fotografias

e OBIJETIVO: Con esta actividad, los participantes exploraran mediante el uso de preposiciones
para mirar y ver las cosas de maneras interesantes e inusuales. La actividad de anlisis es
poderosa, ya que podemos ver las cosas cotidianas que nos rodean cada dia de nuevas
maneras. Esto demuestra lo mucho que podriamos estar perdiéndonos y lo que esta disponible
para nosotros con tan solo mirar desde una perspectiva diferente. Esta es una forma muy rica
de explorar cémo vemos y cdmo pensamos
TIPO DE ACTIVIDAD: Es una actividad autodirigida
TIEMPO DE DURACION: 45 minutos (30 minutos de captura y presentacion de fotografias, 15
minutos de reflexidn colectiva)

l. Materiales/recursos
e Pagina web online

. Instrucciones
Haga un marco de fotos (200x150mm), o use una camara digital, y muévase alrededor de su
casa o de area local durante un paseo, buscando enmarcar una foto o tomar una fotografia
desde la perspectiva de cada una de las siguientes preposiciones:

Arriba, abajo, sobre, debajo, alrededor, a través, al lado, detras, entre, mas alla...

Il. Evaluacién
Prepare una presentacion de diapositivas o una exposicidn de sus fotografias para compartir
con la familia y/o los amigos para compartir sus nuevas perspectivas. Conviértalo en un

juego: épueden sus amigos y familiares reconocer los lugares desde los nuevos e interesantes
angulos que presenta?

m Actividad n°. 10: Sé que puedo - historia
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e OBIJETIVOS: Esta actividad permitira a los participantes desarrollar ain mds su
capacidad de utilizar un lenguaje positivo para construir escenarios positivos, para
crear posibilidades y asi crear oportunidades.

e TIPO DE ACTIVIDAD: Es una actividad autodirigida y una actividad individual.

e TIEMPO DE DURACION: 30 minutos (20 minutos de actividad autodirigida, 10 minutos

de puesta en comun colectiva/debate en la plataforma)

l. Materiales/recursos
Preguntas rapidas

Este texto se ha adaptado del texto original titulado «El pequeiio motor que podria», de Watty Piper

Il. Instrucciones
Lea la «Historia del pequefio motor».

Como Martin Luther King, Roger Bannister y Cliff Young, todos hemos experimentado momentos en
nuestras vidas en los que hemos creido que algo era imposible o que no podiamos lograr algo. Es
muy poderoso reflexionar sobre esos momentos en los que hemos aprendido y dominado una nueva
habilidad o logrado algo que no creiamos posible. Piense en un momento en el que aprendid a hacer
algo, por ejemplo, a montar en bicicleta, conducir un coche o nadar. O piense en un momento en el
qgue ha logrado algo que no estaba seguro de que fuera posible.

¢Por qué queria aprender esta habilidad/conseguir un logro? ¢ Qué es lo que no pudo hacer o se
perdié porque no logré aprender la habilidad?

¢Coémo seria la vida de diferente con esta habilidad/logro?

¢Qué fue lo mas dificil al principio al aprender la habilidad? ¢ Qué desafios encontré?

¢Qué hizo para superar estos desafios?

¢Cudando notd que estaba mejorando? ¢CoOmo se sintid?

¢Cémo es la vida ahora que puede hacerlo? ¢Ha logrado el objetivo? ¢En qué es mejor la vida?
¢Qué se siente?

Usando estas preguntas como estructura, cuente una historia a un nifio/amigo/compariero
describiendo su experiencia.

. Evaluacidn
Debata con su hijo/amigo/comparfiero qué otros desafios o logros podria compartir en forma de
historias siguiendo esta forma. Piense en los logros o desafios que alin no ha conquistado. Escriba la
historia desde el punto de vista de haberla completado. Repasar sus fases le ayudara a imaginar el
logro como una realidad.

m Actividad n°. 11: Serendipia

e OBIJETIVOS: Esta actividad permitird a los participantes identificar los factores clave
del éxito para desarrollar una mentalidad de serendipia. Ayuda a los participantes a
desarrollar y practicar estrategias y técnicas para observar mas positivamente

e TIPO DE ACTIVIDAD: Es una actividad autodirigida y una actividad individual.
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e TIEMPO DE DURACION: 15 minutos (10 minutos viendo el video, 5 minutos de
reflexién/debate en la plataforma)

l. Materiales/recursos
La serendipia de cada dia| Paul Hannam | TEDxUniversityofBrighton

Serendipia de cada dia | Paul Hannam | TEDxUniversityofBrighton - Paul hablara sobre apreciar las
experiencias accidentales que honran nuestras vidas

. Instrucciones
Vea el video. ¢Qué se aprende sobre las acciones que podemos realizar para desarrollar una
mentalidad de serendipia y asi detectar mas oportunidades a nuestro alrededor?

Registre sus observaciones y conviértalas en consejos o técnicas.

1. Evaluacion

Intente aplicar estos consejos en su vida diaria. Fijese un objetivo tras un par de semanas para revisar
gué consejos ha estado practicando.

Reflexione sobre las preguntas: ¢Ha cambiado algo? ¢ Qué? ¢De qué maneras?

m Actividad n°. 12: Reformular las experiencias como
oportunidades

e OBIJETIVOS: Esta actividad permitird a los participantes mejorar sus habilidades en el
uso de un lenguaje positivo y de enfoques estructurados para reformular experiencias
o desafios de manera positiva y constructiva.
TIPO DE ACTIVIDAD: Es una actividad autodirigida y una actividad individual.
TIEMPO DE DURACION: 20 minutos (15 minutos de actividad autodirigida, 5 minutos
de reflexion colectiva)

l. Materiales/recursos

10 maneras de reformular los problemas... mas bien, los desafios

. Instrucciones
Lea el articulo. Anote los diez mensajes clave del articulo. Trabaje con su compafero/hijo/miembro
de la familia para identificar un problema que ambos/todos tengan. Utilice los diez consejos para
reformular la cuestion.

1. Evaluacion

¢De qué se ha dado cuenta? ¢Qué ha aprendido?

m Actividad n°. 13: Golpes positivos - lenguaje positivo para
el aprendizaje
e OBIJETIVOS: Esta actividad permitira a los participantes formular el lenguaje de forma

positiva para construir la autoestima y la confianza de los nifios, los compafieros, la
familia y los amigos.
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TIPO DE ACTIVIDAD: Es una actividad online autodirigida y una actividad colectiva.
TIEMPO DE DURACION: 25 minutos (10 minutos de actividad autodirigida, 10 minutos
de puesta en comun/debate colectivo en la plataforma, 5 minutos de reflexion
colectiva)

l. Materiales/recursos
post-its, boligrafos, internet
Afirmaciones

. Instrucciones
Vea el video. Descargue una plantilla del sitio web y 1. Elija una afirmacién o un conjunto de
afirmaciones que utilizara con su clase (vea las plantillas online del sitio web para ver ejemplos).

affirmation 1.psf

Ensefie a sus hijos/familias/compafieros cémo son y cdmo suenan las afirmaciones, y como pueden
usarlas apropiadamente.

Convenga directrices sobre cuando y cémo deben compartirse las afirmaciones y publiquelas en un
espacio compartido. Tenga como objetivo el comportamiento o comportamientos deseados que
merezcan una afirmacion. En un grupo pequefio, repase lo aprendido en el ejercicio de escribir
afirmaciones positivas. Cada participante debe escribir una afirmacién en un post-it para cada uno de
los otros miembros del grupo. Los miembros del grupo comparten sus afirmaciones entre si. Cada
participante tendra un conjunto de afirmaciones, validadas por un compafiero, para comenzar su
propia coleccidn de afirmaciones personales. Témese su tiempo para reconocer una cualidad o
habilidad. Diga en voz alta exactamente lo que admiro.

1. Evaluacion

¢Coémo se sintié al recibir las afirmaciones de los demas?
¢Dénde y cdmo puede usar las afirmaciones para apoyar a otras personas?

¢Qué impacto cree que tendra? Busque oportunidades para practicar diariamente. Dirijase a
personas que podrian aprovechar el esfuerzo.

Practique y evalle después de un mes. ¢Qué ha cambiado?

m Actividad n° 14: Echar un buen vistazo a su alrededor -
analisis 360° de las oportunidades

e OBIJETIVOS: Esta actividad permitira a los participantes reflexionar sobre un tema u
oportunidad durante la ronda. Usar las preguntas de la Hoja de chuletas empoderara
a los participantes para que tengan en cuenta todos los aspectos de un asunto o idea.
TIPO DE ACTIVIDAD: Es una actividad autodirigida y una actividad individual.

TIEMPO DE DURACION: 30 minutos (25 minutos de actividad autodirigida, 10 minutos
de puesta en comun colectiva/debate en la plataforma)

l. Materiales/recursos
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hoja de pensamiento critico

. Instrucciones
Elija una idea, reto u oportunidad que haya tenido en cuenta durante su aprendizaje en este médulo.
Responda a las preguntas de la hoja de chuletas para crear un analisis completo de la idea.

Il. Evaluacién
¢Qué ha ganado con este enfoque? ¢ Qué ha aprendido? ¢En qué circunstancias le ayudara esta hoja
de chuletas?

4. Anexos

ACTIVIDAD N° 1.1 INTRODUCCION AL MODULO 2
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Tabla 1 - Utilice su imaginacidn y sus habilidades para identificar oportunidades de generar
valor.

Enhorabuena por aprovechar esta oportunidad para desarrollar su capacidad de identificar
oportunidades de generar valor. Esta competencia es la sala de maquinas de la innovacion y de los
enfoques para la resolucion de problemas. Aqui trabajamos con el arte de lo posible y con lo que esté
en nuestra mano para generar valor, para nosotros mismos y para los demas. jDiviértanse!

Saber detectar las oportunidades es la competencia que transforma los objetivos en ideas. Identificar
una oportunidad de generar valor es el primer paso para convertir las ideas en un valor real. Saber
detectar las oportunidades es una manera de ver las cosas como posibilidades, y esto comienza por
reconocer, comprender o incluso inventar lo que podria ser posible.

La imaginacion es la madre del aprendizaje, de la creatividad y de la inventiva. Los nifios son
programados de forma natural/innata para aprender a través de juegos imaginativos, ensayos,
empatia, exploracién y descubrimiento.

El mundo estd cambiando tan rapidamente que es volatil, incierto, complejo y ambiguo. Todos
necesitamos imaginar y crear formas de sobrevivir y prosperar. Necesitaremos resolver problemas a
los que la gente puede que nunca se haya enfrentado antes. El ritmo de la transformacion esta
aumentando. La tecnologia se desarrolla tan rapidamente que es imposible imaginar qué servicios y
herramientas se podrian inventar. Los desafios del futuro requieren que todos busquemos soluciones
a problemas sin precedentes y maneras de hacer que la vida sea sostenible y que nos dé a todos
mejores frutos. El desarrollo de su competencia para detectar mejor las oportunidades le permitira
ver qué se necesita, donde y por quién, y qué se puede hacer para ayudar.

El aprendizaje de este mddulo también desarrollara su capacidad para poner a prueba ideas y
oportunidades. Las ideas son el oxigeno de la creatividad, de los objetivos y de la innovacion, pero
tenemos que ser capaces de ordenar qué ideas generan valor o tienen potencial, y qué ideas no van
mas alld de un momento divertido.

Seamos conscientes o no, tendemos a estar pensando la mayor parte del tiempo. ¢ Cémo podemos
saber cuando hemos tenido una idea, en lugar de un simple pensamiento? En los cuentos suele
haber un momento «bombilla», o saltamos de la bafiera gritando «jEureka!». En la vida real
necesitamos aprender a identificar, valorar y poner en practica nuestras ideas, o no, con buenas
razones y comprensién. Necesitamos aprender a jugar, a estructurar y a probar nuestras ideas para
poder pasar a la accion con las mejores de manera efectiva.

A través de las actividades de este mddulo desarrollara y practicara el pensamiento critico. Cuando
hablamos de pensamiento critico, no queremos decir que sélo estemos buscando identificar los
puntos malos de una idea o propuesta, como en el ejemplo «criticd mi vestido porque no le
gustaba». El pensamiento critico consiste en emplear una serie de habilidades de razonamiento tales
como el analisis y la evaluacion.

Pensar criticamente para analizar y evaluar nuestras ideas y oportunidades nos ayuda a entendernos
mejor a nosotros mismos, nuestra motivacion y nuestros objetivos, y esta comprensién nos lleva a
una mayor confianza. Analizar y evaluar criticamente nuestras ideas nos ayuda a identificar los
aspectos mas valiosos y utiles de una idea, para después poder aplicarlos o implementarlos en
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nuestras vidas. De esta manera podemos ir superandonos, fomentando unos mejores resultados
para nosotros mismos y para los demas.

ACTIVIDAD N°. 1.2: REFLEXION DE LA OPORTUNIDAD

Tabla 1

¢Qué oportunidades ha tenido en su vida?

¢Qué oportunidades desearia tener en su vida?

¢Qué oportunidades podria crear para usted mismo?

¢Qué es una oportunidad?

ACTIVIDAD N°. 2.1: ILUSIONES OPTICAS
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Tabla 1

¢Mujer joven/mujer mayor?

¢Cuantas patas tiene el elefante?

Non
cing !

¢Cuantas vigas hay?
ACTIVIDAD N°. 3.1: SUENOS Y CREENCIAS
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Tabla 1

This Photo by Unknown Author s licensed under CC BY

El poderoso discurso «Tengo un suefio» confirmd la creencia de Martin Luther King en la posibilidad
de una mayor igualdad para los negros en los Estados Unidos. Su creencia inspird a otros
afroamericanos, y a personas de todo el mundo, a creer también en la posibilidad de una mayor
igualdad y compasion entre razas.

Lo que elegimos creer es muy poderoso. Nuestras creencias determinan lo que creemos que es
posible. En 1954, Roger Bannister del Reino Unido corrié una milla en 3:59.4 minutos. Esta fue la
primera milla registrada en 4 minutos. Antes de esta prueba, la gente no creia que fuera posible que
una persona corriera una milla en menos de 4 minutos. Una vez que Bannister lo establecié como
posible, mucha mas gente comenzd a correr una milla en cuatro minutos o menos.

Cliff Young era un pastor australiano que tenia 61 afios cuando gand una carrera de 544 millas de
Sidney a Melbourne. Cuando Cliff se presentd para correr la carrera en su mono y botas de trabajo,
sin su dentadura postiza, los demds competidores se sorprendieron, y algunos incluso se rieron. El
primer dia, Cliff hizo una carrera lenta y arrastrando los pies, siguiendo a los demas competidores.
Cuando los demas competidores se detuvieron para irse a dormir, Cliff siguid corriendo. Siguio
corriendo durante cinco dias sin parar para dormir, tomando la delantera durante la primera noche y
ganando toda la carrera con una ventaja de diez horas. Era muy resistente y estaba en forma por
perseguir animales a pie, en una enorme granja, y no se habia dado cuenta de que debia detenerse y
dormir. Desde ese momento...

Sofiar nos permite ver mas alla de las realidades actuales hasta ver lo que podria ser posible. Y las
posibilidades pueden convertirse en oportunidades. Sofar puede dar forma a nuestras esperanzas y
deseos, y las esperanzas y los deseos comienzan con lo que necesitamos y lo que queremos.

ACTIVIDAD N°. 3.2: NECESIDADES Y DESEOS
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Tabla 1

Es importante poder diferenciar entre las necesidades y los deseos. Tanto las necesidades como los
deseos crean oportunidades. Es importante ser capaz de priorizar las necesidades, ya que es la
satisfaccién de las necesidades lo que nos mantiene vivos. Es importante que podamos reconocer la
diferencia entre lo que todos debemos tener para vivir y lo que seria bueno tener.

La jerarquia de necesidades de Maslow es una teoria de la psicologia del desarrollo que describe
cinco etapas relacionadas con la motivacidon. Maslow explica que para que la motivacién ocurra en la
siguiente etapa, cada etapa anterior debe ser satisfecha dentro del individuo.

Self-actualization

desire to become the most that one can be

Esteem

respect, self-esteem, status, recognition, strength, freedom

Safety needs

personal security, employment, resources, health, property

Physiological needs

air, water, food, shelter, sleep, clothing, reproduction

Necesidades ¢Qué hago para satisfacer | ¢Donde/qué podria hacer de
mis necesidades? ¢{Como | forma diferente/mas/mejor?
se satisfacen mis
necesidades?

El amor y la pertenencia
Amistad, intimidad, familia,
sentido de conexion

Necesidades de seguridad
Seguridad personal,
empleo, recursos, salud,
propiedad

Necesidades fisiologicas
Aire, agua, comida, refugio,

suefo, ropa, reproduccion
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Tabla 2 ¢{Cémo puedo/podemos ayudar?

Necesidades ¢Qué podria hacer para ¢Qué podriamos hacer para
ayudar a los demas yo ayudar a los demas juntos?
solo?

El amor y la pertenencia
Amistad, intimidad,
familia, sentido de
conexion

Necesidades de seguridad
Seguridad personal,
empleo, recursos, salud,
propiedad

Necesidades fisioldgicas
Aire, agua, comida,
refugio, suefio, ropa,
Reproduccién
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ACTIVIDAD N°. 3.3: CONSTRUCCION COLABORATIVA DE SUENOS
- ESPERANZAS Y DESEOS

Tabla 1

En un grupo, siéntense en circulo y escojan uno de los escenarios de ensuefio que se muestran a
continuacion:

Si nuestra familia/grupo estuviera en el poder/familia real, ¢qué hariamos para mejorar el mundo?
Si pudiéramos disefiar la ciudad/pais perfecto, écdmo seria?

Hemos aterrizado en una isla desierta y necesitamos construir una comunidad desde cero. ¢Cémo
queremos que sea?

Mi/nuestra fiesta perfecta - ¢Quién? ¢Dénde? ¢ Cuando? ¢ Musica? ¢Comida? ¢Ropa?

Al dar la vuelta al circulo, cada participante debe afadir un detalle al suefio para construir una
imagen o visién compartida de un lugar mejor. Sigan invitando a anadir detalles alrededor del circulo
hasta que se haya desarrollado una imagen completa y detallada de su ideal. Si estan en un grupo
grande, limiten el nimero de contribuciones que cada persona puede hacer.
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ACTIVIDAD N° 4.1: LA MENTALIDAD DE SERENDIPIA
Tabla 1

«Cultivar la serendipia es ante todo mirar el mundo con los ojos abiertos y ver las oportunidades que
otros no tienen. No se trata solo de estar en el lugar correcto en el momento adecuado y que nos
pase algo (suerte a ciegas), sino mas bien de un proceso en el que podamos participar activamente».

Dibujo: é¢Teoria de la Conspiracion o Creatividad?

Conspiracy Theory

Con una mentalidad de serendipia podemos ver el mundo como una oportunidad para «conectar los
puntos» de nuevas maneras para crear oportunidades.
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ACTIVIDAD N°. 4.2: CREACION DE OPORTUNIDADES MEDIANTE
LA INNOVACION

Tabla 1

El Proyecto del Genoma de la Innovacion de Autodesk tratd de cuantificar qué enfoques para la
resolucidn de problemas habian impulsado las 1.000 mayores innovaciones de todos los tiempos.
Utilizando estos datos, identificaron siete preguntas que los innovadores famosos han hecho y
respondido constantemente para generar ideas que puedan conducir a nuevas innovaciones. Las
siete preguntas de la innovacién ayudan a ver los problemas como oportunidades para innovar.
Piense en sus ideas para satisfacer las necesidades de los demas que aparcé antes. Utilice las siete
preguntas de la innovacion para identificar las formas en las que puede agregar/generar valory
afiadir detalles a sus ideas.

¢Qué podriamos mirar de una manera nueva, o desde una nueva perspectiva?

¢Qué podriamos usar de una manera nueva, o por primera vez?

¢Qué podriamos mover, cambiando su posicion en el tiempo o el espacio?

¢Qué podriamos interconectar de una manera diferente, o por primera vez?

¢Qué podriamos alterar o cambiar, en términos de disefio y rendimiento?

¢Qué podriamos hacer, crear algo que sea realmente nuevo?

¢Qué podriamos imaginar para crear una gran experiencia para alguien?
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ACTIVIDAD N° 5: PASANDO DE LO NEGATIVO A LO POSITIVO
Tabla 1

Haga una lista de sus creencias negativas mas persistentes. Enumere 3 ¢
ejemplos de cosas negativas que crea sobre usted mismo en la
columna «Yo -» y otras 3 cosas negativas que crea sobre el mundo en
la columna «Mundo -».
Identifique las palabras negativas que ha usado y resaltelas. ¢Cual es
el contrario de esa palabra? Por ejemplo, incompetente -
competente, temeroso - valiente.
Reescriba sus creencias negativas reemplazando las palabras
negativas por la palabra opuesta, positiva.
Soy inquieto se convierte en soy valiente
Soy feo se convierte en soy hermoso.
Yo - Yo + El mundo - El mundo +
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“Your beliefs become your thoughts,
Your thoughts become your words,
Your words become”your actions,

Your actions become yourhabits,
Your habits become your values,
Your values become'your destiny.”
— Mahatma Gandhi

Algunos consejos:

Empiece con las palabras «Yo soy». Estas son las dos palabras mas poderosas y afirmativas del
lenguaje.

Utilice el tiempo presente.

Expréselo en positivo. Afirme lo que quiera, no lo que no quiera.

Sea breve.

Sea especifico.

Incluya una palabra de accién en gerundio.

Incluya al menos una emociéon dindmica o una palabra de sentimiento.
Haga afirmaciones para usted mismo, no para los demas.

Escriba 2 o 3 afirmaciones para mejorar su autodiscurso sobre si mismo. Si tiene una situacion o
asunto dificil de tratar, reformulela haciendo uso de las palabras positivas y los consejos anteriores
para describir la realidad que desea. Puede cambiar «Soy demasiado desorganizado y siempre llego
tarde» por «Soy organizado y siempre soy puntual».

Puede utilizar la expresidn positiva utilizada en la afirmacidn para comunicar que se ha fijado unos
objetivos y una planificacidn. jDele a su vida un giro positivo!
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ACTIVIDAD N°. 6: PENSAMIENTO HEXAGONAL
Tabla 1

* El pensamiento hexagonal es una nueva forma de estimular la energia en los debates de
clase.

* Laactividad le ayudara a entrar en una «zona de pensamiento critico».

e Jugar con las fichas hexagonales le ayuda a pensar criticamente, a hacer conexiones
novedosas, a debatir y a aportar pruebas que apoyen su razonamiento para que sea un
«trampolin para un debate totalmente creativo».

Instrucciones
* En pequefios grupos, vuelva a las ideas que tenia para generar valor para los demas.
* Elija unaidea para desarrollarla en grupo.

* Usando los azulejos hexagonales, anote diferentes ideas o aspectos de su idea para generar
valor para los demds; tenga en cuenta qué, quién, donde y cuando.

* Juegue conectando sus baldosas de formas interesantes para construir un plan para su idea.

*  Preparese para compartir y explicar su pensamiento con otros grupos pequefios.
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ACTIVIDAD N°. 7: HACER MAS CON MENOS
Tabla 1

¢Qué ideas les gustan mas? ¢ Qué actividades podrian probar en su entorno local? ¢ Qué recursos
estan disponibles para ustedes de forma gratuita?
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anchors

5. Aprendizaje ampliado: plan de recursos

RECURSO 1

I.  Tipo de recurso y descripcidn
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Universidad de Leeds, Centro de Estudios de la Empresa y el Espiritu Empresarial: Vision-
Oportunidad

Tipo - Estudio de caso online con videos y toma de decisiones

Il.  ¢éPor qué es util este recurso?

La pagina web proporciona informacion sobre la identificacién de oportunidades a través de un
estudio de caso sobre la importancia de la visién y la oportunidad al iniciar un negocio. Los alumnos
deberan ver varios videos y responder a las preguntas acerca de lo que debe hacer el joven
emprendedor.

Il Duracién
20 minutos

Enlaces web y referencias

Actividad 1: Visidon y oportunidad

RECURSO 2

I. Tipo de recurso y descripcidn
Habilidades vitales de Barclays: Identificar las oportunidades

Tipo - Cuadernillo de trabajo online
Resultados del aprendizaje
Identificar problemas de diferentes escalas y qué se necesita para resolverlos
e Demostrar habilidades de resolucion de problemas en una serie de contextos
e Explicar la diferencia entre la resolucién de problemas y la deteccién de oportunidades
¢ Colaborar con otras personas para resolver un problema y/o detectar una oportunidad

I.  ¢éPor qué es util este recurso?

Es una unidad completa de aprendizaje independiente/separada, con planes de sesiones y recursos
que se pueden copiar.

Il. Duracién
2 horas

. Enlaces web y referencias
Resolver problemas y detectar oportunidades
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6. Referencias

Identificar oportunidades: ¢ Estas viendo de forma diferente?

Cémo mejorar en la deteccidon de oportunidades

10 oportunidades de descubrimiento

10 maneras de detectar una oportunidad | Inc.com

Qué es la identificaciéon de una oportunidad

INFORME: 5 pasos para integrar los SDG vy generar valor
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1. Introduccién

En este mddulo, las familias aprenderan estrategias para pensar de manera creativa y critica
mediante el desarrollo y el aprendizaje de habilidades efectivas para abordar las cuestiones,
problemas y retos de la vida cotidiana desde una perspectiva fresca, de una manera que se
denomina «pensar fuera de la caja» (pensar con originalidad). Ser creativo y capaz de pensar
con originalidad se clasifica cominmente como una habilidad innata, un talento que se tiene
o no se tiene (N.B. la creatividad también se aborda en el médulo 5).

Sin embargo, como han demostrado varios investigadores, el pensamiento creativo y critico
puede considerarse como una competencia que cualquiera puede desarrollar y mejorar a
través de diversas técnicas y practicas, y puede convertirse en una clave esencial para el éxito
en nuestras vidas. Es absolutamente posible fomentar las habilidades para «pensar fuera de
la caja». Todo el mundo tiene el potencial para hacerlo, y las familias pueden desempefiar un
papel fundamental para fomentar esta habilidad en sus hijos.

Pero, équé significa realmente «pensar fuera de la caja»?

Pensar fuera de la caja es la capacidad de pensar de forma diferente. Significa tener la
capacidad de mirar algo desde diferentes angulos e imaginar hacer algo nuevo evitando las
soluciones mas obvias y ortodoxas. Pero para hacerlo, es necesario abordar las cosas desde
diferentes puntos de vista reuniendo informacién e ideas de una manera nueva e innovadora.

El origen de la metafora «pensar fuera de la caja» viene de la prueba de «Los 9 puntos»: al
dibujar 9 puntos equidistantes a 3 x 3 como en la imagen de abajo, hay que conectarlos con 4
lineas sin quitar nunca el boligrafo del papel. Este test fue inventado entre los afios 70 y 80,
cuando los grupos de consultoria de gestidon comenzaron a utilizar un rompecabezas particular
llamado «el rompecabezas de los 9 puntos», tomado de un libro de Sam Lloyd en 1914 titulado
Cyclopedia of Puzzles. Para encontrar una solucion hay que «salir» literalmente del diagrama
cuadrado (cuadro) representado por los puntos dispuestos en 3x3:

@

puzzle solved

puzzle solved unsolved

Esa caja es un simbolo del pensamiento convencional, asi que salir de ese perimetro significa
mirar la realidad de una manera no convencional. Desde la infancia, a todos nos animan a
pensar fuera de la caja, pero apenas entendemos lo que significa. El rompecabezas de nueve
puntos es una poderosa metafora visual que nos ayuda a entender el concepto y cambiar la
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forma en que vemos las cosas. Si desarrollas, mejoras y practicas las competencias de «pensar
fuera de la caja», te conviertes en un verdadero «pensador creativo» y en:

un buen comunicador

una persona de mente abierta

un solucionador de problemas

un pensador flexible y analitico
un buen planificador

ik wh e

Top Creative Thinking Skills

ANALYTICAL

Ability to analyze
things first

ORGANIZATION

Being able to structure

a plan of action with clear
goals and deadlines

9)

= COMMUNICATION
Strong written and oral
skills, ability to listen and
ask the right questions

OPEN-MINDED
Thinking of things no
one else has considered
before

PROBLEM SOLVING
Ability to solve an
important issue e ®

ﬁ) the balance

https://inkbotdesign.com/creative-thinking/

Ensefiar a nuestros hijos a pensar con originalidad es crucial, ya que esto les permitira ser mas
dinamicos vy flexibles, ser capaces de resolver problemas y adaptarse a los rapidos cambios
digitales, sociales y culturales que tienen lugar a nuestro alrededor.

El pensamiento creativo y critico es un componente clave del aprendizaje emprendedor, ya
gue permite el desarrollo de procesos interesantes y promueve una mentalidad
verdaderamente emprendedora, como la de reflexionar sobre cémo mejorar una experiencia,
un producto o un servicio. La educacion emprendedora va mas alla de la creacién de
empresas, ya que permite que los nifios tengan la vision de acceder a y transformar
oportunidades de diferentes tipos. Se trata de aumentar la capacidad de los nifios para
anticiparse a los cambios sociales y responder a ellos.

Una cosa es desarrollar este proceso cognitivo analitico e innovador, pero igualmente
importante es desarrollar la competencia de trasladar esas ideas a acciones organizadas. Es
entonces cuando la capacidad de planificar y gestionar se vuelve importante, que es lo que
discutiremos en la segunda parte de nuestro modulo.

Cuando hablamos de planificacion y gestién, nos referimos a la facultad de identificar
objetivos y prioridades, de organizar los recursos para el futuro y de distribuir las
responsabilidades de forma adecuada y eficiente. Esto significa ser capaz de planificar y
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ejecutar diferentes tipos de actividades, optimizar los costes e ingresos, gestionar los recursos
asignados de manera eficiente, mantener los compromisos y plazos, y evaluar la eficacia del
trabajo realizado.

e «La planificacién suele interpretarse como un proceso que tiene como fin
desarrollar una estrategia para lograr los objetivos [] deseados, para resolver
problemas y para facilitar la accién» (Mitchell 2002, 6).

e «lLa gestion hace referencia al control y la planificacion de los detalles» (Bauer
1998). Mediante el uso sensato de los medios disponibles, se toman las
decisiones reales y se llevan a cabo las acciones para lograr los objetivos»
(Storey 1960).

La planificacion y la gestion como competencia pueden desglosarse en diferentes hilos de
aprendizaje, que pueden ser mapeados en el plan de estudios para asegurar que los jovenes
desarrollen diversos aspectos de la competencia:

Definir objetivos

Planificar y organizar

Desarrollar planes sostenibles
Definir prioridades

Monitorizar su progreso

Ser flexible y adaptarse a los cambios

Las habilidades de planificacion y gestién son muy importantes para los nifios. En la escuela,
la organizacion es esencial para mantener bajo control las tareas, proyectos y planes de
estudio. Por eso la idea de organizacion puede parecer pesada para muchos nifios. Por
supuesto, nadie nace con habilidades de gestidn, planificacion y organizacion, ya que éstas
forman parte de una serie de habilidades evolutivas que se desarrollan con el tiempo de forma
gradual a medida que los nifios crecen.

Por esta razdn, puede ser util ensefiar a los niflos a organizarse, empezando por los hobbies y
las actividades extraescolares. Aprender a organizar algo que les guste puede ayudarles a
interiorizar buenos habitos, que luego podrdn aplicar en la escuela, el trabajo y la vida en
general. El adulto puede poner en practica estrategias y herramientas que permitan al nifio
desarrollar y perfeccionar estas habilidades y, en consecuencia, que le ayuden a gestionar su
vida cotidiana de manera eficiente.

2. Beneficios y oportunidades

El médulo presenta las practicas y conocimientos sobre el enfoque moderno de las familias en
cuanto al pensamiento creativo como habilidades esenciales para promover una mentalidad
emprendedora en los nifios, basada en las necesidades de este mundo nuestro que tan rapido
evoluciona, que requiere un cambio importante en la educacién de nuestros hijos para el éxito
futuro.

Al cursar este mddulo, las familias desarrollaran sus competencias en las siguientes areas del
marco de la crianza emprendedora:
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e Pensar fuera de la caja

“Creative thinking is not a talent; it is
"a skill that can be learned. It
empowers people by adding strength
.. to their natural abilities which
._Improves teamwork, productivity, and

here-appropriate, profits.”

Edward de Bono
father of lateral thinking

El pensamiento creativo podria considerarse como una habilidad indispensable para la vida
en el siglo XXI, por lo tanto, juega un papel muy importante y ayuda en todas las dreas de la
vida de su hijo. (Sefton-Green 1999). En nuestras complejas economias y sociedades, las
aptitudes transversales como el pensamiento creativo son esenciales no sélo para cambiar la
mentalidad de los jovenes, sino también para proporcionar las habilidades, los conocimientos
y las actitudes que son fundamentales para desarrollar una cultura emprendedora en Europa.

Ademads, el pensamiento creativo proporciona:

- la oportunidad de participar en el mundo sin juzgarnos, exactamente como hacen los nifos
cuando no les importa lo que la gente piense de ellos.

- la conciencia de uno mismo sobre codmo usamos nuestros propios pensamientos,
sentimientos y creencias mientras nos tomamos el tiempo y la energia para desarrollar
nuestras propias ideas, para entender, confiar y respetar nuestro ser interior, y, por lo tanto,
para expresarnos mejor.

- mas confianza en nuestras ideas a medida que empezamos a contribuir al grupo y a nuestra
vida personal, emocional y profesional en general.

Nuestro objetivo es estimular la reflexion de las familias y ayudarles a entender cdmo es
posible fomentar el «pensamiento fuera de la caja» en sus hijos, ddndoles nociones vy
herramientas. Ademas, en este médulo las familias aprenderan juegos y actividades que
pueden hacer con sus propios hijos. Este enfoque incluye un gran énfasis en el aprendizaje a
través del juego auténtico, porque creemos que el aprendizaje basado en el juego desempefia
un papel importante en la ensefianza de esta habilidad en particular.

e Planificacion y gestion

La planificacién y la gestion, vista como una habilidad, le ayuda a organizar mejor su
tiempo y a tener mas tiempo libre para dedicarlo a sus aficiones personales, por lo que
puede tener un gran impacto en su calidad de vida.
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Esta habilidad puede ayudarle a usted y a sus hijos a:
=> Tener una mayor capacidad de control y concentracion;
=> Estar mas atento al tiempo real disponible;

=> Ganar autonomia (el niflo no tiene que preguntar al adulto dénde estdn los
materiales o qué tiene que hacer hoy);

=> Reducir la ansiedad y la prisa;
=> Reducir el olvido (cuadernos dejados en casa, tareas olvidadas);

=> Aumentar la motivacién para llevar a cabo lo planeado.

Aprender a organizar las actividades diarias y a aprovechar el tiempo es muy importante para
los nifios. Ir a la escuela, hacer los deberes y tener tiempo para jugar... se puede hacer todo
con un poco de planificacion y las familias pueden ensefar a los nifios que cada actividad tiene
un tiempo especifico.

Ensefiar a los niflos a usar su tiempo productivamente ofrece enormes ventajas. Los libera,
sobre todo, de preocuparse por los asuntos pendientes. También les permite llevar a cabo
todos sus compromisos de la manera mdas adecuada. Por ultimo, pueden disfrutar de un
merecido descanso y de horas libres para jugar y divertirse.

La estimulacién del pensamiento creativo y la planificacion y la gestién pueden darse a través
de dos modos de intervencion. Por un lado, existe la posibilidad de desarrollar procedimientos
estructurados a través de la practica y los ejercicios adecuados (ciertas actitudes, estilos de
pensamiento y comportamiento). Por otro lado, existe la posibilidad de actuar indirectamente
sobre la creatividad, favoreciendo el establecimiento de climas psicoldgicos y estilos
relacionales que fomenten la libre expresidn, la iniciativa personal y la asuncion de actitudes
y comportamientos no convencionales.

Por eso en este mddulo no soélo proporcionaremos a las familias actividades y practicas que
pueden utilizar con sus hijos, sino también algunos estudios que les ayuden a comprender
como las relaciones y el entorno creativo que construyen con sus propios hijos pueden ser
esenciales para fortalecer el pensamiento creativo.

En conclusién, podemos decir que estas dos competencias son transversales y realmente
importantes para una mentalidad emprendedora en los nifios y jovenes, que les ayudara a
hacer realidad sus ideas y ponerlas en practica, acciones que tienen el potencial de tener un
fuerte impacto cultural, social o econdmico en nuestras sociedades.
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3. Plan del mdédulo

Modulo ne. 3

Ser emprendedor en la vida cotidiana para fomentar el
pensamiento creativo

Tipo de actividad

X Presencial — X Online/autodirigida

Duracidn (en minutos)

180 minutos de actividad presencial mas 180 minutos online

Objetivos generales

En este moddulo, los participantes comprenderdn mejor la
importancia de poner en practica dos importantes habilidades como
son el «pensamiento creativo» y la «planificacion y gestion» en sus
hijos. Aprenderan actividades practicas que puedan llevar a cabo con
sus hijos para desarrollar estas habilidades, pero también les
ofreceremos investigaciones y conocimientos interesantes.

Comprenderdn lo importante que son estas habilidades para afrontar
los desafios globales, asi como para los escenarios cotidianos en los
gue se da la resolucidn de problemas.

Competencias abordadas

Aprender mediante la practica, con juegos y actividades
Competencia «pensar fuera de la caja»

Aprendizaje de nuevas metodologias de planificacion y gestion

Resultados del aprendizaje

Al cursar este médulo, los alumnos:

- Comprenderan que «pensar fuera de la caja» es una
habilidad clave para pensar creativa y criticamente y no un
simple talento innato, habilidad que las familias pueden
ayudar a sus hijos a desarrollar;

- Promoveran un proceso de aprendizaje creativo;

- Ofreceran a sus hijos los recursos que necesitan para la
expresion creativa y la gestidn de sus pensamientos,
habilidades, tiempo y actividades;

- Desarrollaran sus competencias educativas basadas en el
aprendizaje mediante la practica;
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Métodos

Las actividades presenciales de la formacién incluyen métodos de
aprendizaje mediante la practica. A través de actividades practicas,
las familias conoceran las mejores herramientas que pueden utilizar
para ayudar a sus hijos a desarrollar las dos competencias basicas del
modulo trabajando individualmente.

Las actividades de formacién online ofrecen materiales para un
aprendizaje mas profundo, a fin de apoyar también a las familias en
el desarrollo de las dos competencias bdsicas identificadas, junto con
materiales bibliograficos utiles para el estudio.

Contenido

- Introduccion: ser emprendedor en el dia a dia para fomentar el
«pensamiento creativo»

- Enfoques y metodologias en la crianza
- Conocimientos, videos y observaciones

- Aprender mediante la practica, a través de ejercicios creativos
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3.1. PLAN DE ACTIVIDADES DEL MODULO

Titulo de la actividad Duracion | Presencial | Recursos y materiales
u online
1. Presentacion del 10 min Sélo ACTIVIDAD n2. 1.1
Mddulo 3 y.de las dos presencial - Rompehielos/energizador
competencias a los
participantes
15 min Presencial | ACTIVIDAD n2. 1.2 Introduccion al Médulo 3
(Pensar Fuera de La Caja +
Planificacién y Gestion) Nota: Esta | Introduccion al documento del Mdédulo 3 que
actividad | incluye los conocimientos sobre «pensar fuera de la
también caja» y la «planificacion y gestiéon» en base a los
puede siguientes recursos:
adaptarse | https://www.entrepreneur.com/article/336883 +
al formato | https://greatergood.berkeley.edu/article/item/7 w
online. ays to foster creativity in your kids
20 min Presencial | ACTIVIDAD n2. 1.3 Aprender mediante la practica:
Nota: Esta | El problema de los nueve puntos para ayudarte a
actividad | pensar fuera de la caja
también B
puede Boligrafos, papel
adaptarse | Recursos para la actividad presencial:
al formato | https://www.fabriziocostantini.it/marketing/lateral-
online. thinking/esercizio-9punti-lateral-thinking.pdf
http://www.brainstorming.co.uk/puzzles/ninedotsnj
-:html
2. El enfoque de las 15 min ACTIVIDAD n2. 2.1 Perspectivas sobre el
familias hacia el Presencial | Pensamiento fuera de la caja
«p.ensamlento fueradela Nota: Esta | - Video de Tedx
caja» actividad
(Pensar Fuera de La Caja también https://www.youtube.com/watch?v=bEusrD8g-
! dM&feature=emb title&ab channel=TEDxTalks
TOTB) puede
adaptarse
al formato
online.
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15 min Presencial | ACTIVIDAD n2. 2.2 El test de Torrance sobre el

Nota: Esta pensamiento creativo

actividad Actividad breve para poner en practica el concepto

también de fomentar el pensamiento creativo e iniciar la

puede reflexidn sobre el Pensamiento fuera de la caja

adaptarse | como una competencia en lugar de como una

al formato | habilidad innata.

online. Hoja imprimible de: https://gumroad.com/I/czIRK
3. Los beneficios de la 10 min Presencial | ACTIVIDAD n2. 3.1 El proceso de la lluvia de ideas
lluvia de ideas para ) Nota: Esta | Introduccion al proceso de la lluvia de ideas y sus
fomentar el pensamiento . ..
creativo ClCtIVI?',CId beneficios.

también

puede

adaptarse

al formato

online.

35 min Presencial | ACTIVIDAD n2. 3.2 Puesta en marcha de la lluvia de
ideas con objetos de la vida diaria

Nota: Esta

actividad | Actividad de lluvia de ideas sobre objetos de uso

también multiple.

puede

adaptarse

al formato

online.
4. Enfoque de la crianza 15 min Presencia | ACTIVIDAD n2. 4.1 Beneficios de las reuniones
hacia la «planificacion y | familiares
gestion» Nota: Esta
(Planificacion y gestion, actividad | Actividad de transicion que abre el debate sobre
P&M) también las estrategias de planificacion y gestion en el

puede contexto de la familia, basada en el ejemplo de un

adaptarse | video de YouTube (ejemplo:

al formato | https://youtu.be/PsIHViDoig0)

online.
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45 min Presencial | ACTIVIDAD n2. 4.2 Aprender a planificar un evento
Nota: Esta | © Una idea de proyecto
actividad
también Metas: Planificar un evento (cumpleafos, cena,
puede excursion) con tus hijos
adaptarse
alf?rmato http://www.momentsaday.com/wp-
online. content/uploads/2018/03/Event-Planning-
Worksheet.pdf
http://www.momentsaday.com/teach-kids-event-
planning-skills-printable/
(otros sitios gratuitos online
https://www.verywellfamily.com/top-online-family-
calendars-1269837)
5. 5. Aprender a través de | 15 min Actividad | ACTIVIDAD n2. 5 Perspectivas sobre P&M
ejemplos online/aut
jemp o dirigiila - Video de consejos sobre planificacion y gestion
Planificacién y gestion,
( ye https://www.youtube.com/watch?v=qL5h0d6VKmI
P&M)
&ab channel=DrSusanYoung
6. Aprender mediantela | 55 min Actividad | ACTIVIDAD n2. 6 Cree su propio calendario
ractica online/aut
P . _/ Post-its, lienzo, lapices
(Planificacion y gestion) odirigida
https://www.post-it.com/3M/en US/post-
it/ideas/articles/5-fun-activities-for-at-home-
students/
7. Aprender a través de la | 60 min Actividad | ACTIVIDAD n2. 7 «Reutilizacion creativa»
experiencia: online/aut
P .. _/ Cualquier objeto reciclado (cajas de carton,
odirigida

(Pensar Fuera de La Caja,
TOTB)

cartones de huevos, rollos de papel, perchas,
paletas...)

(recurso https://www.scholastic.com/parents/kids-
activities-and-printables/activities-for-kids/arts-and-
craft-ideas/think-outside-box.html)
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8. Aprendizaje en 30 min Actividad | ACTIVIDAD n2. 8
colaboracion online/aut
odiri i{:Ia Conocimientos sobre esta metodologia de
«Yo hago, Nosotros & aprendizaje.
hacemos, Tu haces»: . L. ]
. L. Las investigaciones muestran que la mejor manera

aplicaciones practicas o - .
de ensefiar una nueva habilidad es primero

(Pensar fuera de la caja + demostrarla (I Do), luego hacerlo con el nifio (We

(Planificacion y gestion) Do) y luego dar al niiio la oportunidad de hacerlo
por si mismo, con supervision y comentarios (You
Do).
(Los conocimientos se basaran en parte en los
siguientes recursos:
http://lifeafterieps.com/think-plan-do/
https://www.youtube.com/watch?v=xEkISDTFcfO&a
b _channel=TeachforlLife
https://www.youtube.com/watch?v=1Dkshr8Sbuw
&ab channel=TeachforLife
https://www.washoeschools.net/cms/lib/NV019122
65/Centricity/Domain/257/Certified%20Hiring/Grad
ualReleaseResponsibilityJan08.pdf)

9. Evaluar el 20 min Actividad | ACTIVIDAD n2. 9 Evaluacidn de los conocimientos

conocimiento de las online/aut | de los participantes sobre «Pensar fuera de la caja»

familias sobre las dos odirigida | y «Planificacion y gestion»

competencias

(Planificacion y gestion)

Herramienta interactiva para poner a prueba los
conocimientos y la comprension (ejemplo:
https://kahoot.com/)
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3.2 PLAN DE ACTIVIDADES PRESENCIALES

m ACTIVIDAD n2. 1: Presentacion del mddulo 3 a los participantes

ACTIVIDAD n2. 1.1: Rompehielos

I. Tipo de actividad y descripcién

(A)OBIJETIVO: El rompehielos es una actividad corta que pretende que los participantes
se sientan mds cémodos con los demas participantes y el o los formadores.
(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad practica en grupo
(D) TIEMPO DE DURACION: 10 minutos

Il. Material/recursos necesarios

Las llaves/Ilaveros de los participantes o cualquier objeto que puedan encontrar en su
bolso/bolsillo.

[1l. Instrucciones

Pidale a cada participante que saque sus llaves. A partir de sus llaves y llaveros, cada participante debe
contarle al grupo sobre si mismo y cdmo sus llaves lo representan.

Por ejemplo: un juego de llaves con muchos llaveros de diferentes paises podria representar el amor
de la persona por viajar.

Si los participantes no tienen llaves, invitelos a recoger cualquier objeto que suelen llevar en el bolsillo
o en el bolso.

Animamos al formador a participar también en la actividad.
IV. Referencias

Los beneficios de las actividades rompehielos: https://drexel.edu/goodwin/professional-
studies-blog/overview/2018/July/The-3-benefits-of-ising-ice-breakers/

V. Alternativas

Las actividades alternativas para romper el hielo se pueden encontrar aqui:
https://www.mindtools.com/pages/article/newlLDR 76.htm

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

El objetivo de este ejercicio rompehielos es ayudar a los participantes a conocerse y a sentirse
cémodos hablando de su vida personal y profesional con otros miembros del grupo.
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ACTIVIDAD n®2. 1.2: Introduccion al Médulo 3

I. Tipo de actividad y descripcidn

(A)OBIJETIVO: Esta actividad es una breve introducciéon en la que se dard a los
participantes algunos conocimientos e informacién sobre las dos principales
habilidades: «Pensar fuera de la caja» y «Planificacion y gestién».

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Debate en grupo

(D) TIEMPO DE DURACION: 15 minutos

II. Material/recursos necesarios

e Documento «Introduccion al médulo 3» (imprimible), que se encuentra en 4. Anexos
- Actividad n2. 1.2 - Tabla 1

e Un ordenador (opcional)

e Un proyector (opcional)

I1l. Instrucciones

El formador presentard el médulo a los participantes basdandose en el contenido de la parte
de «introduccion» en la que se presentan las dos competencias. Se recomienda que la
«Introduccién al médulo 3» se comparta con cada participante en formato de archivo digital
0 como un documento impreso.

IV. Referencias

El contenido de la «Introduccidn al médulo 3» se basa en la 1. Introducciéon y la 2. Seccién de
beneficios y oportunidades.

V. Alternativas

El formador es libre de adaptar este documento a un formato de PowerPoint (PPT) si el
entorno es adecuado. En la plataforma de formacion se puede encontrar una plantilla de PPT
para Familias Emprendedoras. Sin embargo, el PPT debe usarse como un apoyo visual
afiadido para el grupo y no debe reemplazar el documento compartido individualmente.

VI. Resultados del aprendizaje

Los participantes comprenderdan mejor de qué trata el mddulo, los beneficios de las
habilidades abordadas y una vision general del plan del médulo.

ACTIVIDAD n2. 1.3: Puzle de pensamiento creativo «El problema de los nueve puntos» para
ayudarnos a pensar fuera de la caja

I. Tipo de actividad y descripcidn
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(A)OBIJETIVO: Con esta actividad, los participantes entenderdn de dénde viene la

metafora «Pensar fuera de la caja». El ejercicio es poderoso porque nos ayuda a
entender lo que significa pensar con fuera de la caja de una manera literal y figurativa.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial
(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Ejercicio individual seguido de un debate en grupo
(D) TIEMPO DE DURACION: 20 minutos (10 minutos de ejercicio, 10 minutos de reflexién

colectiva)

Il. Materiales/recursos
® La hoja de trabajo «Los 9 puntos» que se encuentra en 4. Anexos - Actividad n2. 1.3 -

Tabla 1

e Lapicesy papel

® ® Ref. 4. Anexos - Actividad n2. 1.3 - Tabla 1

I1l. Instrucciones

Tras la «introduccién al médulo» y la explicacidn del origen de la metafora de «pensar
fuera de la caja», el formador entrega a cada participante el cuestionario «Los 9 puntos
y las 4 lineas», o una hoja de papel en blanco (a eleccidon del formador). Los
participantes deben tomar un boligrafo y seguir las instrucciones sobre cémo dibujar
el rompecabezas. Las instrucciones pueden ser entregadas oralmente por el formador,
o pueden encontrarse en la «hoja de trabajo de los 9 puntos» en 4. Anexos.

Los nueve puntos deben ser equidistantes a 3 x 3. Las instrucciones del rompecabezas
son: el objetivo es conectar todos los puntos con cuatro lineas rectas sin levantar en
ningiin momento el boligrafo del papel. Aqui puede encontrar mas instrucciones y la
explicacidn de la solucidn:

http://www.brainstorming.co.uk/puzzles/ninedotsnj.html

https://creativityboost.net/solutions-to-the-nine-dot-problem/

Se pedira a los participantes que resuelvan el rompecabezas de nueve puntos en
menos de diez minutos, el formador puede poner un temporizador. A continuacion,
los participantes comparten sus resultados y comentan el ejercicio con el formador. El
formador debe revelar las dos formas de resolver el problema que se muestran en la
seccién «l. Introduccién».

IV. Referencias

https://en.wikipedia.org/wiki/Thinking outside the box
https://www.artofplay.com/blogs/articles/history-of-the-nine-dot-problem

V. Alternativas
Es posible resolver los problemas de manera online a través de esta pagina interactiva:
https://www.permadi.com/fpcgi/9dots/index.php?sa=mkpage&framed=0&ga=new
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VI. Resultados del aprendizaje

Al analizar la definicién para averiguar qué esta permitido y qué no, en este ejercicio los
participantes se enfrentan al reto de pensar literalmente fuera de la caja, ya que necesitan
salir del recuadro; esto refuerza la metodologia.

m ACTIVIDAD n2. 2: Enfoque de la crianza hacia «Pensar fuera de la caja»

ACTIVIDAD n2. 2.1: Video explicativo de «Pensar fuera de la caja».
I. Tipo de actividad y descripcidn

(A)OBIJETIVO: Al ver este video, los participantes obtendran una comprensién mds
profunda de la habilidad de «pensar fuera de la caja», y se familiarizaran con la nocidn
de «competencia» versus «cualidad innata». Es una gran herramienta explicativa y
motivadora.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial

(C)TIPO DE ACTIVIDAD: Visionado grupal y debate

(D) TIEMPO DE DURACION: 15 minutos

II. Material/recursos necesarios

e Video de TEDx, «Pensamiento creativo - como salir de la caja y generar ideas:
Giovanni Corazza en TEDxRoma»
Un ordenador portatil (PC)
Un proyector
Conexidn a Internet

I1l. Instrucciones

El formador primero pondrda el video TEDx explicando qué es el pensamiento creativo a los
participantes. Se recomienda que el formador descargue el video de Youtube antes de
mostrarlo en caso de contar una conexidn a Internet inestable. Después del visionado, el
formador comenta el contenido con los participantes, dandoles la oportunidad de plantear
cualquier pregunta y compartir su opiniéon. Es importante que el formador haga hincapié en la
nocion de competencia frente a cualidad innata mencionada en el video.

IV. Referencias

® «8 maneras de fomentar el pensamiento creativo en los nifios», del emprendedor
Arunprasad Durairaj: https://www.entrepreneur.com/article/336883;
® «7 maneras de fomentar el pensamiento creativo en sus hijos», Greater Good
Magazine, Christine Carter:
https://greatergood.berkeley.edu/article/item/7 ways to foster creativity in your
kids

V. Alternativas
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El formador puede compartir los enlaces de los videos con los participantes para que éstos
los vean en sus propios dispositivos si fuera necesario (ejemplo: no hay proyector
disponible). Recomendamos ver el video mencionado anteriormente y no otro alternativo,
ya que las siguientes actividades se basaran en el contenido del video.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

A través de este video, los participantes adquirirdn conocimientos sobre los conceptos clave
de «Pensar fuera de la caja».

ACTIVIDAD n2.2: El test de Torrance sobre el pensamiento creativo

I. Tipo de actividad y descripcidn

(A)OBIJETIVO: Presentar a los participantes una actividad corta que ponga a prueba su
propio pensamiento creativo. La actividad sugiere que el pensamiento creativo puede
fomentarse y practicarse, e inicia una reflexién para los participantes sobre Ia
competencia, en relacién con la actividad 2.1.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial

(C)TIPO DE ACTIVIDAD: Ejercicio practico individual

(D) TIEMPO DE DURACION: 15 minutos

II. Material/recursos necesarios

e El «test de Torrance» (que se muestra como referencia a continuacion) puede
encontrarse en 4. Anexos - Actividad n2. 2.2 - Tabla 1. La hoja imprimible también
esta disponible aqui: https://gumroad.com/I/czIRK

e Boligrafos o lapices de color

)| £ 6
oM X

| O]~

I1l. Instrucciones

Se entrega la hoja a cada participante y tienen diez minutos para completar las figuras
dibujadas dentro de cada cuadrado. El objetivo es convertir cada figura en otra cosa usando
el primer dibujo como base (ejemplo: un circulo convertido en un reloj). A continuacion, los
participantes comparten sus dibujos con el formador destacando que cada individuo puede
aportar un punto de vista diferente y que hay un sinfin de ideas cuando se trata de
pensamiento creativo, pues cada idea aporta una perspectiva innovadora.

IV. Referencias

Pruebas de Torrance sobre Pensamiento Creativo - 3 ejemplos
https://innovators-guide.ch/wp-content/uploads/2012/12/torrance-creativity-test.pdf
Cual es el método del test de Torrance
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https://www.ststesting.com/gift/

V. Alternativas

El formador puede encontrar otras hojas de trabajo o crear las suyas propias siguiendo los
principios del test de Torrance.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

A través de esta actividad, se presentard a los participantes el método del test de Torrance,
pondran a prueba sus propias habilidades de pensamiento creativo y conoceran la aplicacién
practica del test a través de un ejercicio simple y accesible.

] ACTIVIDAD n2. 3: Los beneficios de la lluvia de ideas para fomentar el pensamiento
creativo

ACTIVIDAD n2. 3.1: El proceso de la lluvia de ideas
I. Tipo de actividad y descripcidn

(A)OBIJETIVO: Esta actividad pondra a los participantes en contacto con el proceso y los
beneficios de la lluvia de ideas y cdmo esta puede ayudar a generar nuevas ideas.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Debate en grupo

(D) TIEMPO DE DURACION: 10 minutos

II. Material/recursos necesarios
Ninguno.

I1l. Instrucciones
Esta actividad es una introduccidn a la lluvia de ideas, mientras que la siguiente actividad es

una experimentacion. Para que el experimento tenga éxito y tenga impacto, es importante
gue el formador comente primero con los participantes qué es la lluvia de ideas. Comience
preguntando a los participantes «éiqué es una lluvia de ideas?», y prosiga con lo siguiente:

- «La mejor manera de tener una buena idea es tener muchas ideas».

«No siempre es facil pensar en otras soluciones, y la lluvia de ideas puede ser de gran ayuda.
La lluvia de ideas implica decir cualquier cosa que te venga a la mente, sin preocuparte por
como reaccionaran los demas. Es una gran manera de que un grupo de personas encuentre
buenas soluciones y nuevas ideas. La lluvia de ideas puede ser muy divertida. Esta disefiada
para ayudarte a romper tus patrones de pensamiento normales y encontrar nuevas formas de
ver las cosas. No hay limites en la lluvia de ideas, cualquier idea es buena en un principio. Todo
el mundo deberia tratar de proponer tantas ideas como sea posible, y nadie puede juzgar o
debatir estas ideas. Las soluciones pueden ser inusuales, y ni siquiera tienen que tener sentido.
Por muy loca que parezca cualquier idea, esta puede llevar a que alguien piense en otra idea
0 en una mejor. jIncluso podria resultar ser la mejor idea de todas!»
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IV. Referencias
e 101 maneras de ensefiar a los nifios habilidades sociales, por Lawrence E. Shapiro,
actividad 62:
https://healthiersfexcel.org/wp-content/uploads/2018/07/101-Ways-to-Teach-Children-
Social-Skills.pdf

V. Alternativas

El formador es libre de elegir de qué manera desea hacer llegar a los participantes lo
mencionado anteriormente («La mejor manera de tener una buena idea es tener muchas
ideas»). Puede ser a través de un debate abierto, o mediante algun tipo de apoyo visual
como un PPT muy corto o un documento impreso.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)
Esta introduccidn a la lluvia de ideas dara a los participantes una comprension del proceso y

de los beneficios de la lluvia de ideas para fomentar el pensamiento creativo.

Actividad n2. 3.2: Puesta en marcha de la lluvia de ideas con objetos de la vida diaria

I. Tipo de actividad y descripcidn
(A)OBIJETIVO: Esta actividad ofrece a los participantes la oportunidad de experimentar el
proceso de la lluvia de ideas y sus beneficios. El objetivo de la experimentacion es
mostrar una forma de generar una amplia variedad de ideas en un corto tiempo.
(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial
(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad practica en grupo
(D) TIEMPO DE DURACION: 30 minutos

II. Material/recursos necesarios
® Hojas de papel grandes.

Boligrafos.

Pizarras blancas.

Rotuladores de pizarra.

Hoja de trabajo de temas alternativos que se encuentra en 4. Anexos - Actividad
n2. 3.2 - Tabla 1 - Lluvia de ideas con objetos de la vida diaria

Ref. 4. Anexos - Actividad n2. 3.2 - Tabla 1

I1l. Instrucciones
Antes de que el formador les dé a los participantes un tema sobre el que hacer una lluvia de

ideas, presentara las reglas del proceso de la lluvia de ideas. Esas reglas tienen por objeto
garantizar un entorno en el que los participantes se sientan cdmodos para dejar fluir sus ideas
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y compartirlas con los demas. Las reglas también son una guia para dar el mayor impacto
posible a esta actividad. Recomendamos al formador que escriba esas reglas en una gran
pizarra o que las muestre con un proyector, para afiadir un apoyo visual.

Las reglas
- La gente DEBE sentirse libre de contribuir con sus ideas de manera creativa.
- No se critica (por ejemplo, «Oh, qué idea mas tonta»).

- No dar ideas es una mala idea.
- La «anarquia» es bienvenida.

- Se necesita la mayor cantidad de ideas, no te contengas en decir lo que esta en tu
cabeza.

- No hay preguntas durante la sesidn.

- Decir las ideas rapidamente y de manera que no sea necesario ampliarlas.

- Que no te importe decir lo obvio.

- No temas repetir ideas.

- Combina y mejora otras ideas.

- Los participantes tienen cinco minutos para aportar a la lluvia de ideas.

Una vez que las reglas estan claras, el formador da una gran hoja de papel con boligrafos o
una pizarra con rotuladores a los participantes para que escriban sus ideas.

El formador es libre de elegir el tema o los temas sobre los que desea hacer una lluvia de ideas
y sobre dar un solo tema a todo el grupo o dividir a los participantes en grupos mas pequefos.
El tema es abierto, ya que el aspecto mas importante del ejercicio es el proceso en si mismo,
por lo que puede ser un problema de trabajo, un desafio de la vida cotidiana, diferentes
formas de utilizar un objeto, etc. Lo importante es que los participantes generen el mayor
nimero de ideas posibles en el corto tiempo impuesto.

El formador debe asegurarse de asignar por lo menos diez minutos para repasar cada idea
(para cada grupo) y lograr que todos los participantes se pongan de acuerdo sobre qué idea o
combinacion de ideas funcionaria mejor para cada tema. A continuacidn, los participantes
comentan su experiencia durante la lluvia de ideas con el formador.

IV. Referencias
https://www.mindtools.com/brainstm.html

V. Alternativas
El formador puede encontrar opciones de temas para la lluvia de ideas en la hoja que se

encuentra en los 4. Anexos - Actividad n2. 3.2 «Lluvia de ideas con objetos de la vida diaria».

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)
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A través de esta actividad, los participantes experimentaran el proceso de generar una
amplia variedad de ideas en un corto tiempo, y los beneficios de pensar de manera diferente
y capturar ideas de libre fluir para crear o resolver problemas.

m ACTIVIDAD n2. 4: Enfoque de la crianza hacia la «planificacién y gestion»

ACTIVIDAD n2. 4.1: Beneficios de planificar en familia

I. Tipo de actividad y descripcidn

(A)OBIETIVO: Pasar de «pensar fuera de la caja» a la habilidad de «planificacién y
gestidon». Conseguir que los participantes identifiquen las diferentes técnicas para
fomentar las habilidades de planificacidn y organizacion y reflexionen sobre ellas en
un contexto familiar. Conseguir que los participantes compartan sus opiniones y
debatan sobre los beneficios de la planificacion.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial

(C)TIPO DE ACTIVIDAD: Visionado grupal y debate

(D) TIEMPO DE DURACION: 15 minutos

II. Material/recursos necesarios
o Video «Cémo celebrar una reuniéon familiar», ubicado en YouTube:
https://youtu.be/PsIHViDoi80
e Un portatil
e Un proyector
e Conexion a Internet

Il. Instrucciones

En primer lugar, el formador mostrara el breve video de una familia con cinco hijos hablando
de su reunidn familiar semanal, de las razones por las que han implementado una reunidn
familiar y de sus beneficios tanto para las familias como para los hijos. Recomendamos al
formador que descargue el video de YouTube de antemano en caso de que la conexidon a
Internet sea inestable.

Después de ver el video, el formador invita a las familias a identificar las estrategias de
planificacion implementadas por las familias dentro de la familia, y luego a reflexionar sobre
los beneficios que esas estrategias pueden tener en la familia en su conjunto, asi como en
cada individuo (padre/madres e hijos).

V. Referencias
https://www.rootsofaction.com/family-meetings/

IV. Alternativas

Este video ofrece una valiosa reflexidn, pero si es imposible que el formador lo muestre
durante la sesién de formacién debido a la falta de dispositivo tecnoldgico o de acceso a
Internet, se recomienda que el formador vea el video de antemano y prepare una serie de
preguntas para debatir con los participantes sobre las «reuniones familiares». Esas
preguntas deben orientar a los participantes para que reflexionen sobre lo que las reuniones
familiares pueden aportar a la familia en su conjunto y a cada uno de sus miembros, asi
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como las estrategias que las familias pueden aplicar para que esas reuniones familiares
tengan éxito. El formador puede apoyar el debate con un estudio de caso que encuentre en
Internet o que se haya inventado.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Con el ejemplo de la familia, y a través de un debate, se presentaran a los participantes
diferentes formas de fomentar una mentalidad de planificacién en un contexto familiar y se
les daran herramientas que pueden utilizar con sus propios hijos. Los participantes adquirirdn
una mejor comprensiéon sobre la «planificacién y gestion» como habilidad en un entorno
propio de la vida real.

Actividad n2. 4.2: Aprender a planificar un evento familiar

I. Tipo de actividad y descripcidn

(A)OBIJETIVOS: Esta actividad permitird a los participantes mejorar sus habilidades de
planificacion y gestidn. Para hacerlo tienen que organizar un evento, por ejemplo, una
fiesta de cumpleafios, un viaje/excursion o una cena.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial

(C)TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad individual, seguida de un debate de grupo

(D) TIEMPO DE DURACION: 45 minutos (35 minutos de actividad autodirigida, 10 minutos
de comentarios colectivos)

Il. Materiales/recursos

e Puede encontrar un modelo para planificar una fiesta de cumpleafos o una cena en
4. Anexos - Actividad 4.2 - Tabla 1 «Aprender a planificar una cena» (3 paginas)

e Puede encontrar una plantilla para planificar un viaje/excursion en 4. Anexos -
Actividad 4.2 - Tabla 2 «Aprender a planificar un viaje» (3 pdginas), o en Google Drive
siguiendo este enlace
https://drive.google.com/file/d/1RkSKfScspVajUoxAs93EVYhDK3FgVGXD/view?usp=s

haring
e Boligrafos
== ==
- ——— B
Ref. 4. Anexos - Actividad n2. 4.2 - Tabla 1 — Ref. 4. 4. Anexos -

Actividad n2. 4.2 - Tabla 2

I1l. Instrucciones
Hay varias formas de realizar esta actividad, entre las cuales el formador puede elegir
libremente.

- El formador puede optar por proponer a los participantes una situacién en la que
tengan que trabajar (por ejemplo: es la fiesta del 18 cumpleafios de tu hijo, vas a invitar
a seis personas, el tema de la fiesta es «el Gran Gatsby» ...). Estos escenarios pueden
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ser inventados por los propios formadores. Otra forma de realizar esta actividad es que
el formador no proporcione ningln escenario y pida a los participantes que creen el
suyo propio, basado en inspiraciones reales o no.

Esta actividad puede realizarse individualmente, en parejas o en grupo. Los
formadores pueden elegir libremente la forma en que desean realizar la actividad,
teniendo en cuenta que el trabajo individual puede poner en prdctica aspectos de
«planificacion y gestion» distintos del trabajo en grupo. Por ejemplo, un trabajo de
grupo en el que a cada miembro del grupo se le asigna una tarea, pondrd a los
participantes en una situacidon de colaboracién y delegacidn, mientras que el trabajo
individual pondra de relieve las capacidades de los participantes para asumir
responsabilidades mas amplias. Por consiguiente, es importante que los formadores
reflexionen sobre las repercusiones que desean que esta actividad tenga en los
participantes antes de elegir el método de ejecucion.

Los participantes eligen y trabajan en una sola hoja de trabajo, ya sea la planificaciéon de un
viaje o de una cena. Cada hoja de trabajo se compone de tres pdginas, que deben llevar al
participante a pensar en los detalles de su planificacién. El formador les proporcionara las dos
plantillas de la hoja de trabajo en forma digital o impresa. Los participantes seleccionaran una
hoja de trabajo y rellenaran la copia impresa o la versién digital segln su eleccién.

Se asignan 35 minutos para esta actividad, después de la cual compartiran su trabajo con otros
participantes y con el formador, mencionando las dificultades que encontraron en el proceso
de planificacidén, consejos personales y asesoramiento sobre cémo planificar un evento, y
plantearan preguntas.

IV. Referencias

3 RAZONES POR LAS QUE DEBE PLANEAR SU EVENTO CON ANTICIPACION
CONSEJOS PARA PLANIFICAR UN VIAJE CON NINOS

Ensenar a los ninos la planificacion de eventos

V. Alternativas

El formador puede elegir si esta actividad se hace mejor individualmente, por parejas o por

grupos, dependiendo de la dindmica del grupo. Una alternativa es dividir el grupo en dos y

asignar un evento a cada grupo, afladiendo mas detalles/limitaciones/objetivos a cada

evento.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Al compartir su trabajo al final de la sesidn, los participantes pueden recibir comentarios
constructivos de otros compafieros y del formador, ademas de recoger valiosos consejos
sobre la manera mas eficiente de planificar un evento familiar.
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3.3. PLANES DE ACTIVIDADES ONLINE/AUTODIRIGIDAS

m Actividad n. 5: Perspectivas sobre la competencia «Planificacidn y gestion» (video de
motivacion/explicativo)

I. Tipo de actividad y descripcidn

(D) OBJETIVO: Al ver este video, los participantes obtendran una comprension mas
profunda de la habilidad «planificacién y gestion», y obtendrdn algunos valiosos
consejos sobre cdmo planificar.

(E) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad online/autodirigida

(F) TIPO DE ACTIVIDAD: Visionado online seguido de un debate en grupo

(D) TIEMPO DE DURACION: 15 minutos

II. Material/recursos necesarios

e Enlace al video en la plataforma Youtube: «CONSEJOS PRINCIPALES - PLANEAR
CON ANTELACION»
e Foro de la plataforma para el debate en grupo

I1l. Instrucciones

El formador mostrara el video con la opcién de pantalla compartida (disponible en Zoom, por
ejemplo) o compartird el enlace al video en el foro de la plataforma. Después de la
visualizacién, el formador debate sobre el contenido con los participantes, dandoles la
oportunidad de plantear cualquier pregunta y compartir su opinidn. El video ofrece consejos
utiles para ayudar a los niflos a desarrollar sus capacidades de planificacién. El contenido es
interesante para que el formador lo comente con los participantes:

«Susan Young, doctora en psicologia especializada en el neurodesarrollo infantil, describe lo
gue las familias y cuidadores pueden hacer para ayudar a su hijo a aprender a pensar con
anticipacion, a establecer objetivos constructivos y a planificar los pasos que deben dar para
alcanzarlos. Esto les ayudara a alcanzar sus objetivos personales en el hogar y en la escuela, a
cumplir con las expectativas educativas y a equilibrarlas con las actividades sociales. Las
técnicas también les ayudaran a planificar y establecer objetivos mas pequeiios para lograr
tareas especificas, tales como la fijacidon de plazos, la realizacién de tareas escolares y las
tareas domeésticas. El video ofrece orientacidn sobre la mejor manera en que las
familias/cuidadores pueden apoyar a sus hijos en estos esfuerzos, impulsando estrategias
constructivas, y también ayudara a las familias».

IV. Evaluacion

A través de este video, los participantes obtendran conocimientos y consejos sobre
«planificacion y gestidon».

V. Referencias
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Aqui puede encontrar mas trabajos y publicaciones de la Dra. Young: http://psychology-
services.uk.com/publications-susan-young-

VI. Alternativas

Recomendamos ver el video mencionado anteriormente, y ninguna otra alternativa, ya que
las siguientes actividades se basaran en el contenido del video.

m Actividad n2. 6: Cree su propio calendario

I. Tipo de actividad y descripcidn
(A) OBJETIVOS: Esta actividad permitira a los participantes mejorar sus habilidades de

planificacion y gestion mediante la organizacién de un calendario, lo que ayuda a
priorizar, maximizar el dia y alcanzar el objetivo final de tener mas tiempo libre para
pasar con los nifos.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Online/Autodirigida
(C)TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad individual, seguida de un debate de grupo online
(D) TIEMPO DE DURACION: 55 minutos (45 minutos de actividad autodirigida, 10 minutos

de comentarios colectivos/debate en la plataforma)

Il. Materiales/recursos

Esta actividad pone en practica los consejos aprendidos anteriormente para una mejor
planificacion. Los participantes tendran varias opciones para crear su propio calendario.
Pueden crear un calendario digital en su ordenador portatil, tablet o teléfono, al que puedan
acceder y editarlo facilmente todos los dias.

Una gran herramienta gratuita usada por muchos es Google Calendar, que se puede
editar y personalizar. Se puede acceder a Google Calendar desde el escritorio o desde
la aplicacién.

También hay muchas otras opciones de aplicaciones gratuitas para crear calendarios
online, que estan disponibles en la AppStore y en Android y en diferentes idiomas,
dando la posibilidad a los participantes de elegir lo que mas les convenga.

Tal vez un calendario fisico, que se imprime desde un sitio web, o uno hecho por los
propios participantes, sea mas adecuado para algunos. Las ventajas de tener un
calendario fisico es tener una herramienta visual que puede colocarse en alguin lugar
de la casa que los participantes puedan ver y asi recordar lo que esta en el calendario
diariamente. También proporciona mas libertad para decorar el calendario vy
personalizarlo segln las propias elecciones de los participantes, y otra buena
oportunidad de utilizar el pensamiento creativo para su realizacidon. Para la creacién
de un calendario se recomienda utilizar un papel de tamafio grande, por lo menos de
tamafio A4, y boligrafos de colores, utilizando diferentes colores para diferentes tipos
de actividades. El uso de indicaciones visuales como fotos, simbolos o subrayadores
puede ayudar a que el calendario sea mas agradable de ver y dar mas motivacién para
realizar las tareas que aparecen en él.

Foro de la plataforma para el debate en grupo
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Il. Instrucciones
- El calendario de Google se puede encontrar online o como APP, y puede ser usado tanto

en Microsoft como en 10S/Apple. Su uso es gratuito siempre y cuando el participante
tenga/cree una cuenta de Google (Gmail). Google Calendar permite a los usuarios programar
facilmente eventos, compartirlo con los invitados y afiadir/ver los calendarios de sus amigos.
Los usuarios también pueden sincronizar su calendario con sus dispositivos moviles. Los
participantes pueden encontrar toda la informacién que necesitan para crear un Google
Calendar en este tutorial: https://youtu.be/lyHvKYeeuB8.

— Para imprimir un calendario ya hecho, los participantes pueden visitar este sitio web
http://myonlysunshineblog.com/blog-1/2019/7/31/free-2021-printable-calendars

y elegir los calendarios que les gusten, luego hacer clic en la imagen e imprimir el documento.
Después sélo tendran que rellenarlo con sus propias actividades y eventos.

- Para hacer su propio calendario, se anima a los participantes a que lo adapten al disefio que
se ajuste a sus necesidades y gustos. Afadir elementos visuales a su calendario, hacer
separaciones claras entre los dias y la hora, y dar suficiente espacio para la descripcién de los
eventos es importante para mantener el calendario facilmente legible. Decorar el calendario
con colores, dibujos y formas es también una buena manera de hacer que el calendario sea
mas personal y sea algo que a los participantes les guste mirar. Aqui podra encontrar un breve
tutorial sobre cémo elaborar un calendario, que puede ayudar a los participantes a contar con
un punto de partida: https://youtu.be/0Oet Aep74Ao.

Una vez que los participantes hayan terminado la actividad, compartirdn su trabajo en la
plataforma con los demas participantes y el formador.

IV. Evaluacién

A través de esta actividad, los participantes pueden evaluar sus propias habilidades de
planificacion y aplicar las técnicas que han aprendido para administrar su tiempo de manera
mas eficiente. La creacidn de un calendario puede convertirse en una herramienta de su vida
cotidiana, que pueden compartir con sus hijos y su familia, y analizar sus beneficios a largo
plazo. Al presentar su trabajo en la plataforma, los participantes pueden recibir comentarios
constructivos del formador y de los demas participantes, asi como inspirarse en el trabajo de
los demas.

V. Referencias
e Tutorial de Google Calendar: https://youtu.be/lyHvKYeeuB8

e Calendarios imprimibles gratis: http://myonlysunshineblog.com/blog-
1/2019/7/31/free-2021-printable-calendars

e Consejos sobre cédmo crear su propio calendario usando la artesania:
https://youtu.be/Oet Aep74Ao

VI. Otras lecturas
Beneficios de usar un calendario todos los dias, Andrew Rocha

https://successfulstepsblog.com/2017/11/19/5-benefits-of-using-a-calendar-every-day/
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m ACTIVIDAD n2. 7: Aprendizaje mediante la experimentacion, a través de «Crear,
reutilizar»

I. Tipo de actividad y descripcidn

(A)OBIJETIVO: En esta actividad, los participantes estaran aprendiendo a través de la
experiencia, fomentando su habilidad de «pensar fuera de la caja» en casa, con
objetos de la vida diaria. El objetivo es que los participantes se animen a pensar de
forma creativa y/o critica en el contexto de su hogar y con un limite de tiempo y que
luego compartan con los demas participantes su creacion.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Online/Autodirigida

(C)TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad individual, seguida de un debate de grupo online

(D) TIEMPO DE DURACION: 60 minutos (50 minutos para la creacién y 10 minutos para
el debate en grupo)

II. Material/recursos necesarios
e Foro de la plataforma para el debate

® Material de casa

Il. Instrucciones

Los participantes utilizaran su pensamiento creativo y recogeran objetos aleatorios de su casa
gue ya no utilizan, y encontraran una manera de reutilizarlos. La reutilizacién de los objetos
puede llevar a una creacidn artistica o a una creacién practica (ejemplo: crear una escultura
con fines decorativos seria mas bien una creacion artistica, mientras que la reutilizacion de
perchas para almacenar periddicos seria practica). Los participantes tienen 50 minutos para
realizar su creacién, y luego son dirigidos a la plataforma online donde pueden subir una foto
0 un video de su creacion, o presentarla en vivo a través de una videoconferencia. Se
dedicaran 10 minutos para que los participantes compartan y debatan sobre su creacién.

IV. Evaluacion

Mediante esta actividad, los participantes se daran cuenta de que el pensamiento creativo
puede fomentarse en cualquier contexto, incluso en el cotidiano, con cualquier tipo de
material. Los participantes seran mas conscientes de las herramientas que pueden utilizar
para pensar fuera de la caja, y de que es algo que pueden hacer todos los dias y que es
accesible, observando su propia casa desde una perspectiva diferente. Al presentar su trabajo
en la plataforma, los participantes pueden recibir comentarios constructivos del formador y
de los demas participantes, asi como inspirarse en el trabajo de los demas.

V. Referencias
Ejemplo de utilizacién de la mentalidad de «pensar fuera de la caja» en el contexto de la
reutilizacion: https://blog.greencarrier.com/reusing-shipping-containers-thinking-outside-

the-box/

VI. Alternativas
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El formador es libre de elegir una narrativa diferente para la reutilizacion creativa,
afiadiendo reglas, implementando un tema o dando a cada participante tareas especificas. El
objetivo de la actividad, que es conseguir que los participantes utilicen el pensamiento
creativo en el contexto de su propio hogar y con sus propios objetos, debe mantenerse; sin
embargo, la forma en que se realiza la actividad es flexible.

m  ACTIVIDAD n2. 8: Aprendizaje colaborativo, «Yo hago, nosotros hacemos, ti haces»

I. Tipo de actividad y descripcidn

(A)OBIJETIVO: A través de esta actividad, los participantes aprenden una metodologia
para compartir con sus hijos nuevos conceptos de «pensar fuera de la caja» y construir
una relacion sélida con ellos. También entenderan lo importante que es organizar su
tiempo y sus actividades para dedicarle tiempo a sus hijos.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad online/autodirigida

(C)TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad de aprendizaje en grupo

(D) TIEMPO DE DURACION: 30 minutos

II. Material/recursos necesarios
e «Yo hago, nosotros hacemos, tu haces», documento que se encuentra en 4.
Anexos - Actividad n2. 8 - Tabla 1 «Metodologia Yo hago, nosotros hacemos,
tu haces»
e Foro de la plataforma para el debate en grupo

Il. Instrucciones

Esta actividad sirve de conclusién a las metodologias y conceptos aprendidos anteriormente.
El formador explicara la importancia de repetir con sus hijos todas las actividades incluidas en
el moédulo y el curso completo, e introducira a las familias en la metodologia «Yo hago -
Nosotros hacemos - Tu haces», que es una forma de repetir las actividades con los nifios a
través de un aprendizaje planificado y supervisado. Es importante que el formador se
familiarice de antemano con la metodologia y compruebe las referencias mencionadas a
continuacion para obtener mas conocimientos. Para esta actividad, el formador comparte la
metodologia con los participantes de forma online (a través de la plataforma o por correo
electrénico). La hoja de trabajo se encuentra en 4. Anexos. El formador asigna 15 minutos para
que los participantes lean la metodologia, luego los participantes se reunen en el foro para
debatir y hacer preguntas (¢Estd usted familiarizado con esta metodologia? éHa aplicado
alguna vez esta metodologia sin ser consciente de ello? ¢Le parece que esta metodologia es
factible?).

IV. Evaluacion
e Aprender nuevas metodologias de ensefianza;
e planificacion y gestion del aprendizaje;
e enseiar alos nifos de una manera innovadora, usando el pensamiento
creativo como una habilidad;

V. Referencias
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o Metodologia «Yo hago, nosotros hacemos, tu haces».
® Piensa-Planea-Haz, Mary Mazzoni

Estrategia de ensenanza: Yo hago, nosotros hacemos, tu haces. (2013, 7 de octubre).
Recuperado el 12 de octubre de 2015

VI. Alternativas

Para una interaccién mas intuitiva y una explicacion mas profunda, el formador puede optar
por introducir la metodologia a través de una plataforma de videollamadas (como Zoom). El
formador puede explicar la metodologia paso a paso (con un soporte visual como un PPT o el
documento impreso) durante 15 minutos, y luego dirigir un debate con los participantes. Una
vez terminada la videoconferencia, el formador deberd compartir de nuevo con los
participantes la hoja «Yo hago, nosotros hacemos, tu haces» para que la descarguen y la
conserven.

m Actividad n2. 9: Evaluacion del conocimiento de las familias sobre «Pensar fuera de la
caja»

Actividad n2. 9.1: Tests sobre las competencias del médulo (TOTB y P&M)
I. Tipo de actividad y descripcidn

(A)OBIJETIVO: Esta actividad permite a los participantes comprobar su comprension de las
competencias y de la informacién dada a lo largo del médulo de una manera divertida
e interactiva. Al darles unas preguntas predefinidas para responder, el objetivo es que
los participantes reflexionen sobre las nociones de «pensar fuera de la caja» y
«planificacion y gestién». Al final de la prueba, se invita a los participantes a que
compartan su opinién con los demas para concluir la sesion del médulo.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad online/autodirigida

(C)TIPO DE ACTIVIDAD: Prueba individual seguida de un debate en grupo online.

(D) TIEMPO DE DURACION: 20 minutos

II. Material/recursos necesarios

e Foro de la plataforma para el debate en grupo

® Preguntas del test para TOTB (Pensar Fuera de La Caja, TOTB) que se
encuentran en los 4. Anexos - Actividad 9 - Tabla 1

® Las preguntas del cuestionario para P&M se encuentran en 4. Anexos -
Actividad 9 - Tabla 2

e Kahoot, herramienta interactiva para compartir y recoger ideas y opiniones:
https://kahoot.com/

I1l. Instrucciones

Esta actividad es una forma divertida e interactiva de concluir el médulo que pone a prueba
brevemente los conocimientos de los participantes y les recuerda los conceptos clave
aprendidos a lo largo del médulo con dos pequefios cuestionarios (uno sobre TOTB y otro
sobre P&M). La plataforma Kahoot es una herramienta popular para hacer tests grupales
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online porque resulta facil de usar. A continuacidn, se presentan las instrucciones para el
formador sobre cédmo configurar un cuestionario online con la plataforma Kahoot.
Recomendamos al formador que vaya a la plataforma y pruebe el cuestionario antes de la
sesion del médulo para familiarizarse con el sistema y anticiparse a cualquier eventualidad.

éComo crear un test en Kahoot? Aqui puede encontrar un tutorial:
https://youtu.be/KJgZZQcsSPk
- Elformador tendra que acceder a https://kahoot.com/
- El formador tiene que crear una cuenta kahoot y puede REGISTRARSE gratis.
- Lacreacion del test es rapida y sencilla. En la pagina de inicio del sitio web, el formador
podra hacer clic en «crear» (esquina superior derecha).
- Elformador seleccionard «nuevo kahoot» e introducira las preguntas y respuestas que
se encuentran a continuacion.
- El temporizador para cada pregunta debe fijarse en 30 segundos.
- Hay un total de siete preguntas.
- Una vez que se hace el test, el formador hace clic en «hecho», y luego en la opcion
«cldsica» (jugador contra jugador).
- Se generard un pin/cédigo. El formador invita a los participantes a entrar en
https://kahoot.it/ en su dispositivo, y a introducir el pin para acceder al cuestionario.
Es importante sefalar que el enlace para la creacion del test y el enlace para jugar al
test son diferentes.
- Se pedird a los participantes que elijan un apodo.
- Una vez que el formador haga clic en «iniciar» en su dispositivo, los participantes
podrdn comenzar el cuestionario.

- Lasrespuestas resaltadas en azul en las preguntas del test son las respuestas correctas.

La persona que responda el mayor nimero de preguntas correctas en el menor tiempo posible
obtendra la mayor puntuacion, pero el objetivo de esta herramienta interactiva es que los
participantes debatan entre si y motiven sus respuestas y pensamientos después.

IV. Evaluacion

Estos cuestionarios interactivos son una forma divertida de hacer una evaluacion rapida de las
dos competencias del mddulo «pensar fuera de la caja» y «planificacién y gestion» y de
concluir el médulo con los participantes compartiendo sus preguntas y pensamientos finales.

V. Referencias

Las preguntas de los cuestionarios se basan en el contenido de las actividades anteriores.

V. Alternativas

Como alternativa, el formador puede utilizar la plataforma del foro para organizar un
cuestionario para los participantes, pero esta plataforma no tiene temporizador ni un
sistema para contar los puntos y generar una clasificacion.
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4. Anexos (Recursos de actividades):

o ACTIVIDAD N2. 1.2 - INTRODUCCION AL MODULO 3
Tabla 1

El mdédulo 3 ha sido disefiado para abordar dos competencias del marco del EntreComp:

e Pensar fuera de la caja

e Planificacion y gestion
Estas dos competencias le ayudaran a usted y a sus hijos a producir ideas y a ponerlas en
practica, acciones que tienen el potencial de tener un fuerte impacto cultural, social o
econdémico en nuestras sociedades.

Pensar fuera de la caja

A lo largo de este mddulo, y de la formacidon en su conjunto, se dard cuenta de que los
conceptos clave son a menudo transversales y resultan de apoyo a diversas competencias. El
pensamiento creativo y critico es el ejemplo perfecto de proceso intelectual que sirve de base
y a veces de nucleo de las metodologias. Es posible que ya se haya familiarizado con el
pensamiento critico en el Mddulo 2, y que obtenga un conocimiento mas profundo sobre la
creatividad en el Mdédulo 5, pero también encontrara otras referencias a ellos en otros
modulos.

Aqui, examinaremos mas de cerca un aspecto especifico del pensamiento creativo y critico,
como medio para fomentar el «pensamiento fuera de la caja», un concepto que es muy util
en una mentalidad emprendedora. «Pensar fuera de la caja» (a veces denominado TOTB), es
una metodologia que anima a abordar las cuestiones, los problemas y los desafios de la vida
cotidiana desde una nueva perspectiva. Se describe como la capacidad de mirar algo desde
diferentes angulos e imaginar hacer algo nuevo evitando las soluciones mas obvias y
ortodoxas.

Origen

El origen de la metafora del «pensamiento fuera de la caja» viene de los afios 70/80, cuando
los grupos de consultoria de gestion comenzaron a utilizar un rompecabezas particular
llamado «el rompecabezas de los nueve puntos» (que fue tomado de un libro de Sam Lloyd
titulado Cyclopedia of Puzzles, en 1914).

El rompecabezas estd formado simplemente por nueve puntos colocados en forma de
cuadrado. Para ellos, el cuadrado representaba una caja y la caja se asociaba con el
«pensamiento convencional» planteado por la sociedad. Estos gestores decidieron buscar
formas no convencionales de resolver el rompecabezas, y de él surgio6 la idea de una nueva
forma de pensar, simbolizada por salir del cuadrado, pensando por tanto fuera de la caja.

Beneficios

EI TOTB es un componente clave del aprendizaje emprendedor y es una habilidad crucial para
la vida de los nifios, ya que les ensefiard a ser mas dinamicos y resistentes mediante la

151



busqueda de soluciones innovadoras en contextos dificiles. También proporciona la base para

desarrollar las siguientes habilidades:
https://inkbotdesign.com/creative-thinking/

Top Creative Thinking Skills

ANALYTICAL
Ability to analyze —
things first —
ORGANIZATION
Being able to structure
OPEN-MINDED a plan of action with clear

Thinking of things no
one else has considered
before

goals and deadlines

| )
COMMUNICATION
Strong written and oral

skills, ability to listen and
ask the right questions

PROBLEM SOLVING
Ability to solve an
important issue o L

@ the balance

Planificacidn y gestion

Siguiendo este proceso analitico e innovador de la mente, otra competencia importante que
se puede desarrollar es la de trasladar esas reflexiones a acciones organizadas. Es entonces
cuando la capacidad de planificar y gestionar se vuelve importante. La planificacién y la gestion
se abordaran aqui como la facultad de identificar objetivos y prioridades, de organizar los
recursos para el futuro y de distribuir las responsabilidades de forma adecuada y eficiente.
Eso significa ser capaz de planificar y ejecutar diferentes tipos de actividades, optimizar los
costes y los ingresos, gestionar eficientemente los recursos asignados, mantener los
compromisos y los plazos, y evaluar la eficacia de la labor realizada.

«La planificacidn suele interpretarse como un proceso para desarrollar una estrategia que
tiene como fin lograr los objetivos [...] deseados, resolver problemas y facilitar la accién»
(Mitchell 2002, 6).

Beneficios

Las habilidades de planificacion y gestién son muy importantes para los nifios. En la escuela,
la organizacidn es esencial para mantener bajo control las tareas, proyectos y planes de
estudio. Por esta razon, puede ser Util ensefiar a los nifios a organizarse, empezando por los
hobbies y las actividades extraescolares, y a hacer buen uso de su tiempo. Aprender a
organizar algo que les guste puede ayudarles a interiorizar buenos habitos, que luego podran
aplicar en la escuela, el trabajo y la vida en general, ya que les ayuda a:

=> Tener una mayor capacidad de control y concentracion;

=> Estar mds atento al tiempo real disponible;

=> Ganar autonomia (el niflo no tiene que preguntar al adulto dénde estan los materiales o
gué tiene que hacer hoy);

=> Reducir la ansiedad y la prisa;
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=> Reducir el olvido (cuadernos dejados en casa, tareas olvidadas);
=> Aumentar la motivacién para llevar a cabo lo planeado.

Herramientas

Este modulo ofrece juegos, actividades, ejercicios e investigaciones que desarrollan:

- Oportunidades de participar en el mundo sin juzgarnos, exactamente como hacen los nifos
cuando no les importa lo que la gente piense de ellos.

- La conciencia de uno mismo en cuanto al uso de nuestros propios pensamientos,
sentimientos y creencias y cdmo nos tomamos el tiempo y la energia para desarrollar nuestras
propias ideas, para entender, confiar y respetar nuestro ser interior, y, por lo tanto, para
expresarnos mejor.

- Mas confianza en nuestras ideas a medida que empezamos a contribuir al grupo y a nuestra
vida personal, emocional y profesional en general.

- Un aprendizaje a través del juego auténtico, porque creemos que el aprendizaje basado en el juego
desempena un papel importante en la ensefianza de esta habilidad en particular.

- Climas psicoldgicos y estilos de relacidn que fomentan la libre expresion, la iniciativa personal
y la aceptacion de actitudes y comportamientos no convencionales.
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O ACTIVIDAD N¢©. 1.3 - EL ROMPECABEZAS DE 9 PUNTOS
Tabla 1

Este rompecabezas representa nueve puntos equidistantes a 3 x 3. Para resolver el
rompecabezas debe conectar todos los puntos con cuatro lineas rectas, sin levantar en ningtin
momento el boligrafo del papel. Veamos cudntas soluciones puede encontrar.
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O ACTIVIDAD N¢©. 2.2 - EL TEST DE TORRANCE
Tabla 1
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O ACTIVIDAD N2. 3.2 - LLUVIA DE IDEAS

Tabla 1
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Multi-purpose Items

What are the different uses of a fork?

* Open cans « Comb hair
« Eat food * Mix ingredients
* Clean pans .

What are the different uses of the following items?

Rubber Boots Jam
NEWS= | =
=
= o\
= - =
===
Newspaper Toothbrush

o ACTIVIDAD N2. 4.2 - PLANIFICAR UN EVENTO FAMILIAR
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Tabla 1 - Fiesta de cumpleafios o cena

Event overview Event details
Kind of event
(birthday, family Host(s)
dinner...)
Date Venue address

Number of

Time (start-end) guests

Purpose of the event (ex: to celebrate my sister’'s 18th birthday)

Stage 1 - nvitations Yt;'/"/x\x

p—_—
N
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Food list (ex: chocolate
for cake)

Shopped (v or %)

Ordered (v or %)

Cooked (v or %)

A¢ ﬁ‘fzgé;&fia;é\f@ﬁ

,—i——*——ﬂ\*\'\‘_ '_‘*"/; —_———

Stage 3 - Theme/Decorations

Theme description
Decorations Costumes Accessories
Have Need Have Need Have Need
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Stage 4 - Activities

o
&Y

Activities description

Material needed

[ ,
) Stage 5 - People tn charge

To do list (ex: shopping, bake a
cake...)

Who is in charge?

Who is helping?
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Tabla 2 - Planificacion de un viaje/excursion

Fa mLLg Trip Planner

Trip Overview Traveler Details
INames Blood Types
[Trip Start Date
[Trip End Date
Number of Days/Nights
Number of Travelers
Number of Pets
X [ {g[4°
e ® ttinerar
= Y o oy [y
Day 1 Day 2
Time Activity Time Activity
Time Activity Time Activity
Time Activity Time Activity
Time Activity Time Activity
Time Activity Time Activity
Time Activity Time Activity
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Number of passengers

BoORLNGS

What (hotel, ticket, park fees) ?

Booked (v or x) ?

Paid ?

Cost €
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o ACTIVIDAD 8 - «<YO HAGO, NOSOTROS HACEMOQS, TU HACES»
Tabla 1

La metodologia «Yo hago - Nosotros hacemos - Ti haces»

Las investigaciones muestran que la mejor manera de ensefiar una nueva habilidad es primero demostrarla
(Yo hago), luego hacerla con el nifio (Nosotros hacemos), y luego dar al nifio la oportunidad de hacerla por
si mismo, con supervisién y comentarios (Tt haces).

% Asi que, empiece con «Yo hago». Haga de modelo con la estrategia varias veces para su hijo. Elija uno de
sus propios objetivos. Use el organizador grafico y «piense en voz alta» con cada paso. Primero escoja
objetivos inmediatos (quiero que el bafio esté limpio, quiero plantar flores hoy), luego objetivos que sean
mas complejos y que sucedan con el tiempo (quiero hacer la cena para los amigos el viernes, quiero irme
de vacaciones en dos meses, etc.)

% Entonces, pase al «Nosotros». Ayude a su hijo a usar el organizador grafico para indicar su objetivo (lo
que quiere), planificar los pasos y tacharlos a medida que los cumple. Empiece con objetivos inmediatos
(quiero __ para comer), luego objetivos que sean mas complejos y que sucedan con el tiempo (quiero
el viernes, quiero el mes que viene).
Su hijo necesitara que le haga preguntas para guiarlo en cada paso.
Por ejemplo: PENSAR- Su hijo puede elegir una meta para la cual no tiene los recursos necesarios. Haga
preguntas como «iTenemos los ingredientes? éTienes suficiente dinero? ¢Hay suficiente tiempo?» Esto
ayudard a su hijo a entender el tipo de preguntas que debe hacer cuando desarrolle sus objetivos futuros.
PLANIFICAR - Su hijo puede necesitar ayuda para pensar en los pasos necesarios para alcanzar el
objetivo.
HACER- Cuando su hijo empiece a planear los objetivos que se van a cumplir con el tiempo,
organice horas diarias o semanales de «registro» para preguntarle si ha cumplido con los pasos que planed.
(No hagan registros al azar, o su hijo percibird esto como una molestia).

Siempre es mejor que cualquier momento de «Pensar-Planificar-Hacer» esté previamente acordado para
que su hijo sepa que van a pasar tiempo juntos y que no lo va a interrumpir durante una actividad que le
guste sin avisar. Queremos que nuestros hijos experimenten esto como un momento positivo de
empoderamiento para ellos y de interaccion entre nosotros, en lugar de verlo como algo mondtono que los
aleja de la diversién.

* Después de varias experiencias de «Nosotros hacemos», anime a su hijo a usar el organizador grafico por
si mismo («Tu haces»), o con otra persona, como un familiar o amigo de confianza, para planificar una meta
que sea importante para él.

Después de que su hijo haya tenido muchas experiencias exitosas con el método Pensar-Planificar-Hacer,

puede que usted y su hijo quieran sentarse con su profesor y explicarle la estrategia, para que asi su profesor
pueda apoyar su uso de la estrategia en la escuela.
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o ACTIVIDAD 9 - CUESTIONARIOS SOBRE LAS DOS COMPETENCIAS
Tabla 1 - TOTB (las respuestas correctas estan resaltadas en azul)
1) éEs «PENSAR FUERA DE LA CAJA» una cualidad innata? (Verdadero o falso)

A. verdadero

B. falso
2) éEs «PENSAR FUERA DE LA CAJA» una competencia vinculada tnicamente a la expresion
artistica? (verdadero o falso)

A. verdadero

B. falso
3) éCuales de las siguientes habilidades son expresiones de esta competencia?

A. pensamiento critico (correcto)

B. saber dibujar

c. la capacidad de pensar de forma diferente (correcto)
D

solo la expresidon musical

4) ¢Es «pensar fuera de la caja» la capacidad de identificar una oportunidad donde otros
ven problemas?

A. verdadero
B. falso
5) Segun Giovanni Corazza, équé es pensar fuera de la caja?

1) esuna necesidad humana
2) esunlujo
3) es un juego

4) se trata de encontrar muchas alternativas y elegir la mejor respuesta, no de encontrar la respuesta
correcta.

6) Segun Giovanni Corazza, ¢cOmo salimos de la caja?
1) Informacién divergente
2) Ideas dominantes

3) mezclar y combinar diferentes disciplinas

7) Estar dentro de la caja significa:
a. tenerideas prefabricadas
b. tener miedo de pensar de forma diferente a los demas
c. tener un pensamiento critico
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d. llevar adelante nuestras ideas, incluso cuando todos piensan de manera diferente a
nosotros

Table 2 - P&M (las respuestas correctas estan resaltadas en azul)

1) éEs la «planificacidn y gestion» una cualidad innata?

A. verdadero
B. falso

2) La planificacion y la gestion es...

A. Definir sus objetivos

B. Desarrollar premisas sobre el futuro

C. El proceso de establecer objetivos y determinar la forma de alcanzarlos
D. Analizary elegir la mejor alternativa

3) éQué es mafana?

una tierra mistica donde se almacena la productividad humana
si
hoy
D. un momento
4) Cuando planea algo con sus hijos, tiene que asegurarse de que los objetivos establecidos
son:
A. A corto plazo
B. Alcanzables
C. Objetivos especificos
D. Objetivos a largo plazo

0 w2

5) Cuando los objetivos se dividen en pasos mas pequeinos parecen mas manejables.

a. Verdadero

b. Falso
6) Segun la profesora Susan Young es muy importante tener un diario y crear un calendario de
actividades.

a. verdadero

b. falso
7) Tener una buena rutina es bueno, puede ayudar a su hijo en la planificacidn. Esto significa
que pueden:

a. PREDECIR

b. PLANIFICAR

c. PREPARAR

d. JUGAR
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5. Aprendizaje ampliado: plan de recursos

O RESOURCE 1

I.  Tipo de recurso y descripcion
Asi es como se aplica el pensamiento creativo como emprendedor, segln Dr. Pragya
Agarwal, FORBES
(A) es una lectura
(B) comprender la correlacién entre el pensamiento creativo y la mentalidad emprendedora

Il.  ¢éPor qué es util este recurso?
Este articulo es util para entender la correlacion entre el pensamiento creativo y la
mentalidad emprendedora.

M. Duracién
5 minutos

IV.  Enlaces web y referencias

https://www.forbes.com/sites/pragyaagarwaleurope/2018/06/04/heres-how-to-apply-
creative-thinking-as-an-entrepreneur/?sh=277feee65d9e

O RECURSO 2

I.  Tipo de recurso y descripcién
Enseiar a los nifios a pensar fuera de la caja, GrowingPlay
(A) una lectura
(B) obtener ideas y herramientas sobre cdmo ensefiar a los nifios a pensar fuera de la caja

II.  éPor qué es util este recurso?
Este articulo online es util para comprender mejor los beneficios del pensamiento creativo en
los nifios y ofrece consejos sobre cdomo fomentarlo como padre/madre.

1. Duracién
5 minutos

IV.  Enlaces web y referencias

https://www.growingplay.com/2018/09/teach-children-to-think-outside-of-the-box/

0 RECURSO3
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I.  Tipo de recurso y descripcién
El poder de una mente emprendedora, TEDx Langley ED, Bill Roche
(A) un video en YouTube
B) Explica los beneficios de las habilidades emprendedoras

II.  ¢éPor qué es util este recurso?
Este video da otra opinidn sobre por qué el pensamiento creativo y critico, la planificacién y
el tener una mentalidad emprendedora en general, son habilidades esenciales para la vida
de nifios y adultos.

1. Duracién
17 minutos

IV.  Enlaces web y referencias

https://youtu.be/lhs4VFZWwn4

o0 RECURSO 4

I.  Tipo de recurso y descripcién
5 CONSEJOS PARA MEJORAR SU PENSAMIENTO CRITICO, Samantha Agoos, TEDx
(A) un video en YouTube
(B) explica como mejorar el pensamiento critico

II.  ¢éPor qué es util este recurso?

Cada dia, un mar de decisiones se extiende ante nosotros, y es imposible tomar una
decisidn perfecta siempre. Pero hay muchas maneras de mejorar nuestras posibilidades,
y una técnica particularmente efectiva es el pensamiento critico. Samantha Agoos
describe un proceso de 5 pasos que puede ayudarle con cualquier nimero de problemas.

1. Duracién
4:29

IV.  Enlaces web y referencias

https://www.youtube.com/watch?v=dItUGF8GdTw&t=3s&ab channel=TED-Ed

167



6. Referencias

Lluvia de ideas: generar muchas ideas radicales y creativas. Mind Tools, recuperado
el 27 de mayo de 2014 de www.mindtools.com/brainstm.html

Creative and Critical Thinking Skills in Problem-based Learning Environments, Journal of
Gifted Education and Creativity, 2(2), 71-80 December, 2015 http://jgedc.org DOI:
10.18200/JGEDC.2015214253

De Bono, Edward (1992) Creatividad seria: Usar el poder del pensamiento lateral para crear
nuevas ideas. Nueva York, Harper Business

«Pensamiento creativo artesanal», Manual financiado por el Programa de Aprendizaje
Permanente de la Comision Europea, programa sectorial Leonardo da Vinci, accion de
Transferencia de Innovacidn (LLP-LDV-TOI-09-1T-0479),
https://cesie.org/media/2011/10/Manuale-HCT-ENG-A5-DEF.pdf

McCallum, E., Weicht R., McMullan, L. & Price, A. (2018). EntreComp en accidn - Inspirate,
haz que suceda: Una guia de usuario para el Marco de Competencias Emprendedoras
Europeas. Luxemburgo: Oficina de Publicaciones de la Union Europea. Se puede consultar en
https://ec.europa.eu/jrc/en/publication/eur-scientific-and-technical-research-
reports/entrecomp-action-get-inspired-make-it-happen-user-guide-european-
entrepreneurship-competence.

Mitchell W. citado en la importancia de la planificacion y gestion en https://www.geo.fu-
berlin.de/en/v/geolearning/watershed management/introduction wm/natural resource m
anagement planning/definitions planning management/index.html

«Seis Sombreros de Pensar» (1985), Edward de Bono

Planificacién, organizacion y gestién del tiempo: Informe de mejores practicas Amaratunga,
RDG y Jeong, KS

Asamblea General de las Naciones Unidas, 2015. Transformando nuestro mundo: la Agenda
2030 para el Desarrollo Sostenible, Nueva York: Naciones Unidas.

168



parENTrepreneurs.eu

parENTrepreneurs

Modulo n®. 4

Usted y los demas

Paquete de formacion de 02 sobre educacidn
para Familias Emprendedoras

Colaborador principal: Materahub

Numero de proyecto: 2019-1-NL01-KA204-060263

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado
con el apoyo de la Comision Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisién no se hace

Co-funded by the
Erasmus+ Programme

responsable del uso que pueda hacerse de la informacion :
P auep of the European Union

contenida en ella»

169



Historial de versiones

Version Fecha Preparada por Motivo
#
1 03/08/2020 Inova Primer borrador
2 17/08/2020 Inova 2° borrador
3 24/08/2020 Inova 3 borrador para su presentacion al IPA
4 30/09/2020 Inova 4° borrador para presentar a los socios
5 26/10/2020 Inova 5% entrega a MateraHub
6 02/12/2020 Inova 6 entrega
7 15/12/2020 Inova 7 entrega
8 08/01/2021 Inova 8*entrega- final?
9 12/01/2021 Inova Version final

Autores: Inova Consultancy Ltd

170




Indice de contenidos

1.

2
3.

4.
5.

Introduction
Benefits and opportunities

Module Plan

3.1 Module activities plan

3.2 Face-to-face activities plan

Activity nl: Jelly Baby exercise

Activity n2: Self-awareness /self-efficacy: Values and factors
Activity n3: Self-efficacy and family life-scenarios

Activity n4: Mobilising yourself and mobilising others
Activity n5: Mentoring and coaching approaches

Activity n6: Reflective Journal

3.3 Online/self-directed activities plan

Activity n7: Winnicott’s “Good Enough Parenting”
Activity n8: Self-esteem in Parenting
Activity n9: Self-Awareness and Johari Window

Activity n10: Exploring the Johari Window further

Activity n11: Clean language and its importance in coaching, mentoring and parenting

Activity n12: The Conscious Parent with Dr. Shefali Tsabary
Activity n13: Exploring why self-efficacy matters
Annexes (Activity Resources)

Extended learning: resource plan

6. References

171

172
174
177
179
183
183
184
186
187
188
189
190
190
191
193
194
195
196
197
198
213
214



1. Introduccién
Las competencias que se exploran en este médulo, «Usted y los demas», se basan en el
conocimiento de que es probable que las familias sean mejores educadores informales y
tengan un enfoque mas activo de la vida y una «paternidad suficientemente buena» segun
sus niveles de autoconciencia. Para aumentar la autoestima, la autoeficacia, el sentido de la
iniciativa, la creatividad y la apertura a un espiritu emprendedor de sus hijos, las familias
necesitan una gran conciencia de si mismos, una disposicion a trabajar sobre si mismos,
capacidad de pensamiento critico, creatividad, curiosidad y comprension de sus
motivaciones, pautas y comportamientos preferidos. Siempre es beneficioso explorar
cualquier experiencia formativa que pueda haber influido en los valores y que pueda
mostrarse de formas poco utiles, proyectandose potencialmente, a menudo sin saberlo, en
sus hijos. Con cierta apertura para reconocer las debilidades y los defectos y la capacidad de
abordar las mejoras en si mismos, mediante nuevos instrumentos, técnicas y psicologia
positiva, las familias podrdn proporcionar beneficios para el conjunto de toda la familia y la
comunidad.

Esa conciencia de uno mismo y esas aptitudes de comunicacién, junto con una gran
inteligencia emocional, pueden desarrollarse y fomentarse para apoyar a las familias a
ejercer un impacto significativo, modelar comportamientos funcionales y dar ejemplo.
Cuando las familias hayan desarrollado esas aptitudes, es probable que puedan transmitir a
sus hijos dichas actitudes positivas y de afirmacién de la vida.

De este modo se podria mejorar la capacidad de resiliencia de las familias, y la formacion
entre iguales que ofrecen unos padre/madres a otros padre/madres podria conducir a una
mayor capacidad de resiliencia dentro de la comunidad para hacer frente a los continuos
desafios y para tener en cuenta y aprovechar las oportunidades que se ofrecen. La sociedad
esta cambiando rapidamente; la positividad, la flexibilidad y la adaptabilidad son enfoques
utiles para avanzar en un mundo en constante cambio. Las experiencias tempranas de la
vida desempefian un papel importante en la configuracion de la neuroplasticidad, el
crecimiento emocional y la autoeficacia de un individuo. Las familias o los cuidadores
primarios contribuyen en gran medida a la capacidad de resiliencia y a las estrategias de
adaptacion desarrolladas por los nifios. Estos médulos potenciaran las aptitudes de las
familias para contribuir de manera importante a mejorar su crianza y, por consiguiente, a
mejorar el impacto en sus hijos.

Este mddulo utiliza teorias y herramientas de la psicologia positiva, el coaching, la mentoria
y los enfoques centrados en las soluciones. También reconocemos el gran valor del
aprendizaje social y, por lo tanto, incorporamos al programa actividades discursivas,
intercambio de experiencias, resolucion de problemas en grupo y debates sobre estudios de
casos. Desarrollamos un clima pro-social en el que la apertura, el desafio constructivo y la
auténtica honestidad afiaden valor a la experiencia compartida de aprendizaje.
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2. Beneficios y oportunidades
El modulo cubre:

e Conciencia de uno mismo y autoeficacia
Trabajar con y movilizar a otras personas, lo que incluye la motivaciény la
movilizacion de uno mismo

e Enfoques sobre coaching y mentoria y la vida familiar

Conciencia de uno mismo, autoeficacia

Este mddulo explora la autoconciencia y la autoeficacia para las familias. Introduce la teoria
de Winnicott sobre la «Crianza lo suficientemente buena». Las familias no son vasos vacios;
son productos de su crianza, entendimiento, experiencia educativa, experiencias previas,
experiencias de la propia vida. Esto también puede incluir diferentes formas de cuidado que
se han recibido, por ejemplo, la participacion de los abuelos, los cuidadores de acogida y las
familias adoptivos. Todas las experiencias de la vida repercuten en la conciencia de uno
mismo.

Para que las familias sean «suficientemente buenos» en palabras de Winnicott (1988),
necesitan ser tan conscientes de las influencias como sea posible para evitar proyectar
expectativas en sus hijos y estar presentes y conscientes de las necesidades de sus hijos sin
ser sobreprotectores o «debilitadores». Adema3s, la teoria de Winnicott aborda el tema
«éQué es lo suficientemente bueno y quién decide esto?», alentando a las familias y a los
profesionales a comprender que esto evoluciona constantemente con el crecimiento y las
experiencias y que es un error ser demasiado critico consigo mismo o con los otros
padre/madres. En cambio, se fomenta el apoyo, y esto incluye el apoyo de los compafieros y
el apoyo de otros padre/madres y de la comunidad en general. Las familias pueden
preguntarse «¢Soy lo suficientemente bueno?». La creacion de conciencia de si mismos y la
exploracion de la autoeficacia les ayuda a ser mas amables con ellos mismos y a explorar los
cambios positivos que pueden llevar a cabo para tener una vida mas feliz y productiva, y
para que este aprendizaje se desarrolle como una cascada.

Las actividades ayudan a los alumnos a reflexionar sobre los valores, enfoques, influencias y
creencias que sostienen y que pueden dirigir el comportamiento. Las actividades también
animan a las familias a examinar sus creencias sobre la crianza de los hijos, que son las que
dirigen las interacciones con sus hijos.

Un padre/madre «lo suficientemente bueno» tiene conciencia de si mismo, que utiliza de
manera eficaz para nutrir y contribuir al desarrollo de los miembros de la familia de manera
apropiada. Armados con este autoconocimiento, les es posible ofrecer proteccion y
autonomia en formas que favorecen el desarrollo, que son constructivas y de apoyo, pero
qgue reconocen las diferencias individuales y la necesidad de autonomia de los miembros de
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la familia y los contactos en la comunidad en general. La crianza de los hijos no es sencilla:
hay tensiones, dilemas, puntos de decisidn, diversas necesidades y derechos individuales
gue hay que atender, problemas que hay que resolver y soluciones que hay que sortear y
negociar.

Los ejercicios sugeridos se basan en el debate y en la teoria, lo cual resulta util para
examinar los problemas y encontrar soluciones y, ademas, se anima a las familias a que
reflexionen para mejorar aln mas sus aptitudes de autoconciencia.

Trabajar con y movilizar a otras personas incluye la motivacion y la movilizacién de uno
mismo.

Para dirigir, movilizar y motivar a los demas, es necesario tener claridad sobre el yo; es util
tener en cuenta los objetivos, las motivaciones, las intenciones, las influencias y tener
conciencia de la influencia de uno mismo en la familia. Ofrecemos herramientas y técnicas
para tener en cuenta el yo y los impactos, permitiendo la revision, la reformulacién y la
formacidén de nuevos habitos que puedan traer beneficios sobre la motivacion propiay la de
los demas. También iniciamos a las familias en la teoria de una manera accesible, como el
caso de la teoria de Winnicott sobre la «Crianza lo suficientemente buena» (1988), y
traemos actividades de debate para ayudar a las familias a analizar viejos habitos y
resultados y a reunir el conocimiento y la habilidad para implementar cambios en la
comunicacion familiar con los cdnyuges, parejas, hijos, el resto de la familia y posiblemente
la comunidad.

Es probable que los beneficios sean los siguientes:

e Desarrollar una conciencia reforzada de uno mismo y una comprension del impacto
psicoldgico.

e Comprender los valores e influencias que han contribuido a formar nuestras
creencias, que pueden tener contenidos funcionales y disfuncionales en la vida
propia y familiar.

® Mejorar las habilidades analiticas, de pensamiento critico, de autocuestionamiento y
de motivacién.

e Comprender las nuevas técnicas de busqueda de soluciones para su uso en la vida
propia y familiar.

Oportunidades:

e Aumentar la conciencia de uno mismo.
e Desarrollar planes y acciones para mejorar los resultados en la vida familiar.
e Utilizar y practicar con mas herramientas y técnicas para la resolucién de problemasy

la comunicacion.
e Ampliar el repertorio de estilos parentales disponibles para mejorar el desarrollo
infantil y personal.
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También incluye enfoques de coaching y mentoria y sobre la vida familiar.
Introducimos herramientas y técnicas que se alejan de los modelos autoritarios de gestion
de las relaciones dentro de las familias y se dirigen hacia técnicas de formacién tales como

preguntas, enfoques centrados en las soluciones y herramientas de la psicologia positiva que
se basan en el ingenio interior del individuo.
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3. Plan del mdodulo

Modulo n°. 4

Usted y los demas

Tipo de actividad

x Presencial -x Online/autodirigida
180 minutos presenciales que pueden necesitar adaptaciones para ofrecerse
como formacion interactiva online

Duracion (en minutos)

3 horas presenciales mas 3 horas autodirigidas online

Objetivos generales

En este modulo, las familias exploraran sus propios valores y aquellos factores
que han tenido un impacto en sus valores personales. Exploracion y reflexion
de los valores para aumentar la autoconciencia y exploracion de la
autoeficacia para explorar los retos, habitos y elecciones. Al comprender los
valores que otros aprecian profundamente se pueden establecer conexiones
mas fuertes y, a medida que se transmiten en cascada las aptitudes
emprendedoras de unos a otros, incluidos sus hijos, se obtiene un mayor
bienestar a través de una crianza positiva.

Competencias abordadas

Conciencia de uno mismo y autoeficacia

Trabajar con y movilizar a otras personas, lo que incluye la motivacion y la
movilizacion de uno mismo

Enfoques sobre coaching y mentoria y la vida familiar

Confianza a través de la autoconciencia y la autoeficacia

Resultados del aprendizaje

Al final de la sesion, los participantes podran: -

e comprender las influencias y los valores, tanto positivos como
negativos, que dirigen su propio comportamiento

e entender coOmo su propio comportamiento y sus habitos influyen en
su hijo/hijos

e cvaluar si es necesario cambiar algin comportamiento e identificar
un plan de accidn para el cambio personal.
examinar los estudios de casos y las teorias
a través del debate y la practica, desarrollar un repertorio de
comportamientos mas amplio en cuanto al estilo de crianza y la
comunicacion familiar.

e utilizar una serie de instrumentos y técnicas para ofrecer formas de
comunicacion bien fundadas, tales como el cuestionamiento de la
mentalidad de crecimiento, los enfoques centrados en las soluciones
y el uso de la psicologia positiva para mejorar la crianza de los hijos
y la vida familiar

e cxaminar los estereotipos, motivaciones y redes para mejorar la
autoeficacia y el estilo de crianza.

e cxaminar y utilizar una serie de herramientas y técnicas para mejorar
el estilo de comunicacion, tales como: la capacidad de hacer
preguntas, la indagacion apreciativa o la escucha activa y efectiva.
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Meétodos

Entrega interactiva en tiempo real, ya sea presencial u online - los
materiales se disefiaran para trabajar en ambos formatos. Trabajo
individual y en grupo, ademas de debates en grupos mas pequefios.
Los debates y el aprendizaje entre los compafieros desempeiiaran un
papel clave de la metodologia. A través de la reflexion, los alumnos
desarrollaran habilidades de pensamiento mas profundas.

La parte online de la formacion incluye Recursos educativos abiertos
y recursos sugeridos para una lectura mas profunda y un mayor
aprendizaje autodirigido

Contenido

Introduccion a la conciencia de uno mismo y la autoeficacia
Trabajar con y movilizar a otras personas, lo que incluye la
motivacion y la movilizacién de uno mismo

Enfoques sobre coaching y mentoria y la vida familiar
Estudios de casos

Préctica de comunicacion

Reflexion personal

Planificacion de la accion
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3.1

PLAN DE ACTIVIDADES DEL MODULO

e Debate sobre el crecimiento y las
situaciones de mentalidad fija

e Desde aprender a ir al bafio hasta
los problemas de la adolescencia;
enfoques centrados en las
soluciones: estudio de casos y
juego de roles

e Debate: ;Como desarrolla estas
habilidades en sus hijos?

Titulo de la actividad Duracion |Presencial |Recursos y materiales
u online
1. Introduccion del modulo/los temas. 15 min Presencial  [Recursos para rompehielos. Hojas de
Elija el rompehielos seglin las necesidades [Nota: en todos [trabajo de Gominolas o
del grupo. Por ejemplo, una seleccion de los casos la |tarjetas/imagenes
iméagenes: los alumnos eligen cada uno actividad La presentacion de PowerPoint puede
una tarjeta y luego dan la razon de su pucde utilizarse para la introduccion del
- . .. adaptarse ala | . . .
eleccion o, alternativamente, la actividad entrega online moddulo (incluya el Mentimeter si es
«Gominolasy para cuestionar la confianza interactiva online)
y la autoconciencia (también podria
utilizarse para evaluar la comprension de
las habilidades emprendedoras,
superior/media/inferior)
2. Autoconciencia/autoeficacia: 30 min Presencial ~ [2.1 Ejercicios - también con tarjetas
e Puntos de vista y valores: de valores
(De donde vienen? (Una amplia
seleccion de respuestas para Ejercicio: Debate en grupo para
debatir - padre/madres, abuelos, romper los estereotipos. Por ejemplo,
la comunidad, la cultura, la ;de donde vienen? Videos seguidos
religion, la educacion escolar, de preguntas y respuestas
etc.)
(Como influyen estos valores en
su comportamiento y su
pensamiento? 10 min Presencial ~ |2.2 Hoja de trabajo para el ejercicio
e ;Qué factores influyen en la de «Ventanas de Identidad».
crianza de los hijos? (una amplia Diapositivas de PowerPoint
seleccion de respuestas para
explorar - edad de las familias,
padre/madres solteros, trabajo
que las familias tienen o no
tienen, educacion, confianza, etc.)
(Qué aporta usted a su estilo de
crianza?
Introducir la teoria de la ventana
de Johari y pedir a los alumnos
que completen el ejercicio de
autoconciencia - en 3 partes,
individualmente, en parejas y
finalmente en un debate grupal
3. Autoeficacia y vida familiar 30 min Presencial Documento de situaciones

Debate sobre los documentos de
situaciones/
Diapositivas de PowerPoint
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4. Movilizarse a si mismo y 30 min Presencial  [El ejercicio de las gominolas permite
movilizar a los demas a 1.0s 'alumnos explprar sus verdaderas
1) Habitos, estereotipos, sus prllorlda.@es enlaviday en el dia a dia.
motivaciones, redes e influencias Diapositivas de PowerPoint
2) Parar, empezar, continuar
3) Prioridades: ejercicio con
gominolas o similar.
5. Enfoques sobre mentoria y 45 min Presencial  |Los ejergici0§ para l:::l espl}cha activa
coaching pgedpn incluir el «Ejercicio de
1) Habilidades para hacer preguntas, dibujo» o el. de «;Me escuchaste?»,
que abarcan temas como: ambos seguidos de preguntas y
respuestas y de un tutor para hacer
2) Laindagacion apreciativa y preg.un.t:ds como, por ejemplo, ;como
se sintio al no poder hacer preguntas?
3) Laescucha activa y eficaz Para el de «;Me escuchaste?» ;Como
se sintio al no ser escuchado?
4) Estudios de casos sobre coaching Enfoques sobre f:oag}}ing y mentoria
y mentoria para una comunicacion eﬁca.z’
El coaching, como intervencion es un
5) Lenguaje limpio, sin juicios, sin enfoque b1F:n dos:urpentado quese
etiquetas. basa en el ingenio 1nterp0 y .la
autodeterminacion del individuo. El
coaching implica hacer preguntas que
ayuden a los alumnos a descubrir sus
motivaciones, necesidades y
objetivos, permitiéndoles asi
planificar y resolver problemas y
maximizar las oportunidades de
manera efectiva. El lugar de control
esta firmemente en el individuo y el
formador hace preguntas, sondea,
asiste y apoya a los individuos para
que tomen medidas con un proposito.
Diapositivas de PowerPoint
6. Diario de reflexion 20 min Presencial Mediante las preguntas de

(Enfoques sobre mentoria 'y
coaching)

Se pide a los participantes que
lleven un diario de reflexidon para
reflexionar sobre su aprendizaje a

la plantilla online
proporcionada en la
formacién, mantenga un
diario electrdnico reflexivo
para reflexionar sobre su
aprendizaje y su crianza.
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lo largo de todo el proceso. Véase
en los anexos la Actividad n@. 6-
Diario de reflexion.

Esta actividad apoya el
seguimiento de los progresos a
través de todos los mddulos.

Pdngase como objetivo
escribir dos entradas antes
de la préxima formacién
presencial.

La lista que figura a continuacién se relaciona con las actividades online, tales como los videos y los Recursos
educativos abiertos, a las que seguird una reflexion para consolidar los conocimientos. Se invita a los alumnos a
gue complementen las actividades presenciales de clase.

7. Lecturas adicionales sobre Winnicott y
la «Crianza lo suficientemente buena»

(Autoconciencia/autoeficacia)

25 min

Online

Utilice el siguiente enlace
para explorar la teoria de
Winnicott

https://iahip.org/inside-out/issue-
24-spring-1996/winnicott-and-
parenting

8. Autoestima en la crianza de los hijos

(Autoconciencia/autoeficacia)

20 min

Online

Vea los siguientes videos de
YouTube para ampliar su
comprension sobre la
autoestima en la crianza de
los hijos

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

https://www.youtube.com/
watch?v=4ibXHox0z00

9. 9. Video sobre autoconciencia en
YouTube

(Autoconciencia/autoeficacia)

20 min

Online

Video para una mayor
comprension sobre la
autoconciencia y la ventana
de

Joharihttps://www.youtube.com
/watch?v=-7FhcvoVK8s

10. Explora mas en profundidad la
ventana de Johari

(Autoconciencia/autoeficacia)

25 min

Online

https://kevan.org/johari.cgi

https://sites.lsa.umich.edu/inclusiv
e-teaching/sample-
activities/social-identity-wheel/
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11. Lea el articulo sobre el lenguaje 20 min Online https://www.linkedin.com/

limpio y su importancia en el coaching, la pulse/clean-language-how-

mentoria y la crianza de los hijos. .
you-can-use-your-child-

(Enfoques sobre mentoriay aisha-ahmad

coaching)

12. El Padre/madre consciente, con 30 min Online https://www.youtube.com/watch?

Shefali Tsabary v=c4HBgR0aov4

(Autoeficacia y vida familiar)

13. Descubrir por qué es importante la | 40 min Online Vea los siguientes videos de

autoeficacia

(Movilizarse a si mismo y
movilizar a los demas)

Youtube y luego tome notas para
consolidar el conocimiento y la
comprensién sobre la autoeficacia,
asi como para saber por qué es
importante para el desarrollo de
las habilidades emprendedoras:

Por qué es importante la
autoeficacia — Mamie
Marrowhttps://www.youtube.com
/watch?v=agwsjYg9hJ8

https://www.youtube.com/watch?
v=HnACsrdGZAl
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3.2 PLAN DE ACTIVIDADES PRESENCIALES

Actividad n°. 1: Ejercicio de Gominolas

Tipo de actividad y descripcion

(A) OBJETIVO: Ejercicio de rompehielos para aumentar la confianza de trabajar y hablar
en grupo. También puede usarse para evaluar el nivel de habilidades, por ejemplo,
usar el arbol para autoevaluar su comprensién de las habilidades emprendedoras, en
qgué lugar del arbol se encuentra y dar una frase para explicarlo.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad individual seguida de un debate en grupo

(D) TIEMPO DE DURACION: 15 minutos

I. Material/recursos necesarios
e La hoja de trabajo «Arbol de gominolas» se puede encontrar en 4. Anexos - Actividad

n2. 1, cuadro 1 - Arbol de gominolas.
® Sugerencias para tarjetas/imagenes
I. Instrucciones
Para el ejercicio Gominolas, los alumnos reciben la hoja de trabajo individualmente y se les pide

gue coloreen la gominola del arbol en la que se vean como ellos mismos; a esto le sigue que
cada individuo dé una razén y después vendria el debate grupal sobre la confianza y la
autoconciencia o la relacion con las habilidades emprendedoras.

V. Referencias
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Winnicott, D.W.(1988) Babies and their Mothers London: Free Association Books

En la hoja de trabajo de Gominolas (ACTIVIDAD n2. 1-ver Anexo)

V. Alternativas

Una seleccién de imdagenes. Los alumnos eligen una que sientan que les da confianza 'y
conciencia de si mismos. Disponen de una amplia seleccion de imagenes para que esto
funcione bien. La alternativa también podria ser el ejercicio de dibujo (explicado en la
actividad 6)

VI.  Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)
A través de los debates, los alumnos se hacen mas conscientes de dénde se encuentran
actualmente con respecto a su confianza, su autoconciencia, su eficacia y su comprension de
las aptitudes emprendedoras, asi como de su importancia en la vida cotidiana para su propio
desarrollo y el de los demas.

Actividad n°. 2: Autoconciencia/autoeficacia: Valores y factores

Actividad n2. 2.1: Introduccion a la actividad «Brilla y brilla una luz».

I.  Tipo de actividad y descripcidn
(A)OBIJETIVO: Entender de dénde vienen nuestros valores, qué factores influyen en ellos
y mejorar la autoconciencia
(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial
(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Debate en grupo
(D) TIEMPO DE DURACION: 45 minutos (30 + 15 minutos)

II. Material/recursos necesarios
e Pizarra, boligrafos, papel,

e Introduccién al tema a través de la hoja de trabajo «Brilla y brilla una luz», que se
encuentra en 4. Anexos - Actividad n2. 2.1 - Tabla 2 - Brilla y brilla una luz.

I1l. Instrucciones

El formador presenta primero el tema a los participantes con el documento «Actividad n2.
2.1 Tabla 1 Introduccidn al tema» con la hoja de ejercicios Brilla y brilla una luz, sefialando
gue no somos vasos vacios y que las influencias a lo largo del curso de la vida nos convierten
en las personas que somos. Muchas de esas influencias nos ayudan a brillar en la vida.
Algunas influencias pueden ser un reto para nosotros. La hoja de ejercicios ofrece a los
participantes ciertas cuestiones relacionadas con los valores, la cultura, etc., que se exploran
en pequeiios grupos y luego el facilitador dirige un debate del grupo completo.

IV. Referencias/materiales opcionales adicionales
https://www.youtube.com/watch?v=1R70-fo9EFE
https://www.youtube.com/watch/Kz qgGJmTMY
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https://www.youtube.com/watch?v= alFc6nwpks

V. Alternativas
El formador es libre de hacer un PPT para presentar el tema.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Los alumnos se hacen mas conscientes de dénde provienen sus valores y entienden por qué
otros pueden tener valores diferentes a los suyos.

Actividad n2. 2.2: Ventana de identidad

I. Tipo de actividad y descripcion
(A)OBIJETIVO: Entender de dénde vienen nuestros valores, qué factores influyen en ellos
y mejorar la autoconciencia
(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial
(C)TIPO DE ACTIVIDAD: Individual - Trabajo en parejas - Debate en grupo
(D) TIEMPO DE DURACION: 40 minutos (30 + 10 minutos)

II. Material/recursos necesarios
e Laintroduccidn a la Ventana de identidad y las preguntas se encuentran en 4. Anexos
- Actividad n2. 2.2 - Tabla 1 - «Ventana de identidad»

I1l. Instrucciones

Parte 1

® Entrega la hoja de trabajo impresa Actividad n2. 2.2 - Tabla 1 - «Ventana de identidad»,
gue contiene palabras descriptivas que definen los atributos personales. Pida a los
participantes que las miren y escojan 5 de ellas, que usaran para describirse a si mismos, y
que las escriban en la casilla nimero 1 Area abierta y luego escojan 4-5 mas para ponerlas
en la casilla nimero 2 Area oculta.

Sefale que: Este modelo se basa en la revelacidn voluntaria de informacién y es primordial
revelar sélo aquella informacidn que los alumnos se sientan cdmodos de compartir.

Facilitador: después de la actividad, en el grupo de debate, hablar sobre:
¢Qué surgio?

¢Qué le parecid interesante?

¢Qué fortalezas podria usar mas?

éSe siente con confianza para mostrar sus fortalezas?

¢Qué desearia mejorar?

Parte 2: Luego, pidales que trabajen en parejas; los participantes intercambian sus hojas y le
piden a su pareja que complete las casillas nimero 3 y 4. ¢ Qué palabras de la lista utilizarian
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para describirse el uno al otro? Luego pidales que se intercambien las hojas de nuevo y
comenten los resultados.

Parte 3: Facilitar el debate en grupos grandes. Sefiale que: Al compartir informacién sobre ellos
mismos, generan confianza y construyen relaciones. Es cierto que este ejercicio puede
funcionar mejor cuando las personas se conocen bien entre ellas, sin embargo, los nuevos
conocidos pueden aportar ideas sobre lo que revelamos y lo que estd oculto.

IV. Referencias
Como deberes, reflexionen sobre este ejercicio y profundicen sobre la teoria de la Ventana de Johari

mediante el visionado del siguiente video tutorial/Ted Talk con Lori Zakel, disponible en este
enlace: https://www.youtube.com/watch?v=-7FhcvoVK8s (14 minutos)

Para mas descripciones y capacidades personales:

Recursos educativos abiertos: http://www.cytss.edu.hk/cytss97pyl/car/testimonial%20reference.pdf

V. Alternativas
No se aplica en esta etapa

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Los alumnos se hacen mas conscientes de dénde provienen sus valores y entienden por qué
otros pueden tener valores diferentes a los suyos.

Actividad n°. 3: Situaciones de autoeficacia y vida familiar
I. Tipo de actividad y descripcidn
(A) OBJETIVO: Explorar la resolucién de problemas y la resiliencia
(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial
(C)TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad grupal
(D) TIEMPO DE DURACION: 30 minutos

II. Material/recursos necesarios
e Pizarra, boligrafos, papel
e Lassituaciones estan en 4. Anexos - Actividad n2. 3 - Tabla 1 «Situaciones de la vida
familiar»

Il. Instrucciones

Actividad en parejas en la que los alumnos observan las diferentes situaciones acompafadas
de imagenes, nifios en diferentes etapas de desarrollo junto con diferentes enfoques o
situaciones parentales. Debate en parejas seguida de un debate en grupo que explora la
resolucidn de problemas y el estilo de crianza.

Impreso con las situaciones - pendiente confirmacion de las situaciones. También puede que
haga falta cambiar de compafieros dependiendo de algunas diferencias culturales. Podemos
empezar a cotejar situaciones que funcionen bien para todos nosotros, por ejemplo, una
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mujer trabajando desde casa (muy apropiado en este momento) tratando de gestionar el
cuidado de sus 3 hijos durante las llamadas de ZOOM, etc.). Otras sugerencias a seguir.

IV. Referencias
Se ha dado la referencia apropiada a Winnicott para este ejercicio, pendientes de darse las
referencias de las situaciones/imdgenes.

V. Alternativas
No se aplica en esta etapa

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Los alumnos aprenden unos de otros y a través de la exploracién de los diferentes enfoques
de los problemas/cuestiones. Se desarrolla la resiliencia y la conciencia de uno mismo, junto
con la paciencia y la comprension de los demas.

Actividad n°. 4: Movilizarse a si mismo y movilizar a los demas
I. Tipo de actividad y descripcion: ¢ Habitos saludables?

(A) OBJETIVO: Explorar cémo cambiar nuestros habitos, mantener los que nos gustan y
cambiar los que no son utiles para nuestro desarrollo personal y son
desmovilizadores. Ademas, explorar los estereotipos, impulsos, redes e influencias.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Ejercicio en grupo

(D) TIEMPO DE DURACION: 30 minutos

II. Material/recursos necesarios
e Pizarra, boligrafos, papel
e Hoja de trabajo «Habitos» que se encuentra en 4. Anexos - Actividad n2. 4 - Tabla 1 -
«Hoja de trabajo sobre habitos»

I1l. Instrucciones

Actividad individual para completar la hoja de trabajo, seguida de una actividad en parejas
donde los alumnos observan los habitos clave que les gustaria cambiar en su vida. Esto estd
seguido de un debate en grupo y de una presentacidn de diapositivas para mostrar como los
habitos pueden frenarnos y cdmo se pueden implementar los cambios positivos. Romper los
estereotipos para mejorar la comunicacién y aumentar las redes.

IV. Referencias
Ninguno.

V. Alternativas-actividades opcionales

a) Ejercicio de intenciones que requiere botones (o similares) y pequefias ollas con pegatinas
segun las prioridades cotidianas y las prioridades de la vida. (Buen ejercicio, pero depende
del numero de alumnos en la clase en lo que respecta a la asignacién de tiempo - se
ofreceran mds detalles si es necesario).

b) Parar, empezar. Continue
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Cuando pensamos en cambiar los habitos, pedimos a los alumnos que identifiquen los
comportamientos en si mismos que son utiles y los que no lo son.

¢Qué comportamientos desean DETENER? Hagan una lista.
¢Qué nuevos comportamientos deben iniciarse? INICIENLOS. Hagan una lista.

¢Qué comportamientos deben continuar y posiblemente desarrollarse? CONTINUELOS.
Hagan una lista.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Los alumnos seran mas conscientes de sus propias prioridades y de los cambios necesarios
para que la vida en el hogar y la vida personal sean mas fluidas y felices. Entenderan mejor
cémo sus decisiones afectan a los demads. Participaran en la planificacién de acciones para
llevar a cabo cambios positivos en sus habitos y en sus vidas. Desarrollar la creatividad para
mejorar las habilidades emprendedoras y la interaccién con los demas.

Actividad n°. 5: Enfoques sobre mentoria y coaching
I. Tipo de actividad y descripcidn
(A) OBJETIVO: Entender el papel tan importante que tienen el coaching y la mentoria en
la crianza de los hijos y el espiritu emprendedor.
(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial
(C)TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad grupal
(D) TIEMPO DE DURACION: 45 minutos

II. Material/recursos necesarios
e Pizarra, boligrafos, papel
e Diapositivas de PowerPoint para relacionarse con el tema
e Hoja de trabajo «Habitos» en 4. Anexos

I1l. Instrucciones

Dependiendo del tamaiio del grupo, dividanse en dos grupos de coaching mas pequefios,
cada uno con un facilitador. Cada uno como individuo trae un tema al debate y los
companeros ofrecen ideas y sugerencias de apoyo (tengan en cuenta que no se trata de dar
consejos). Este enfoque permite a cada uno explorar sus propias soluciones y los
pasos/acciones que le gustaria tomar.

Por ejemplo, las cuestiones podrian incluir:

e Equilibrio trabajo/vida

e Encontrar mas tiempo para mi, tiempo para los hobbies, intereses, socializar...

e Deseo de debatir temas sobre los miembros de la familia - animar a los adolescentes
a participar en actividades familiares, a que tengan mas interés en la escuela, etc.

e Deseo de continuar aprendiendo cuando se encuentran dificultades para sacar
tiempo de la semana

e Afirmar las propias necesidades en medio de muchas tensiones y demandas
familiares en un entorno ajetreado
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Se pide a los alumnos que identifiquen qué es un problema.

éPor qué es un problema en la actualidad?

¢Cudles son sus efectos?

A través de conversaciones, pueden tratar de identificar algunas soluciones.

A los alumnos se les da una serie de consejos para el coaching y la mentoria y ciertas
preguntas. Cada persona tiene un turno para hablar y el tiempo lo gestiona el facilitador y
depende del niumero de personas en el grupo. Esto esta muy dirigido por los alumnos; sin
embargo, es importante que el facilitador gestione los tiempos para asegurar que cada
alumno tenga un turno para hablar sobre su tema.

IV. Referencias
Sitio web de Inova para mas informacion sobre coaching y Circulos de mentores™.
(http://www.inovacircles.org.uk/).

V. Alternativas

- Conforme al plan de la sesidn, el ejercicio de dibujo de escucha efectiva. Esto ayudaria a
establecer la escena previa al «circulo». Para el ejercicio de dibujo, el formador da
instrucciones y los alumnos dibujan a partir de las instrucciones sin ver cual debe ser el
resultado. Hay dos maneras de hacerlo: o bien el tutor da instrucciones, sabiendo cual debe
ser el resultado final del dibujo, y los alumnos no pueden hacer preguntas y deben esperar
hasta el final para hacerlo. La otra forma es que los alumnos trabajen en parejas, uno tiene
un objeto y el otro tiene que dibujar el objeto. La persona que dibuja puede hacer
preguntas, pero la persona que tiene el objeto sélo puede dar respuestas de si/no. Todo esto
debe hacerse en el tiempo asignado.

- Alternativamente, para el ejercicio «¢Me has oido?», los alumnos trabajan en parejas, uno
habla y el otro hace todo lo posible por no escuchar. A esto le sigue un debate para ver qué
se siente cuando no se nos escucha. Este ejercicio fomenta la empatia y la comprensién del
«otro». Como los «circulos» necesitan un tiempo asignado por alumno, depende del nimero
de personas en el grupo. Una sugerencia alternativa podria ser utilizar uno de los ejercicios
de escucha como rompehielos, si el tutor/facilitador considera que es mas apropiado para
sus alumnos.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Los alumnos participaran activamente en un mini circulo de mentores y mejoraran la
planificacion de sus acciones para lograr un cambio positivo. Ampliaran su autoconciencia y
autoeficacia y mejoraran su comunicacion y su capacidad de escucha efectiva.

Actividad n°. 6: Diario de reflexion
I. Tipo de actividad y descripcidn
(E) OBJETIVO: Desarrollar técnicas de reflexion y mantener un registro de su desarrollo.
(F) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial
(G)TIPO DE ACTIVIDAD: individual, actividad autodirigida o actividad de grupo (se da
flexibilidad segun el tiempo y el uso)
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(H) TIEMPO DE DURACION: 20 minutos

II. Material/recursos necesarios
e Boligrafo
® Las situaciones se encuentran en 4. Anexos - Actividad n2. 6 - Diario de reflexion

Il. Instrucciones

Utilizando las preguntas de la plantilla proporcionada en la formacién, los alumnos deben
llevar un diario de reflexidn para pensar sobre el aprendizaje y su crianza. Deberian tener
como objetivo escribir dos entradas antes de la proxima formacion presencial.

IV. Referencias
No se aplica.

V. Alternativas
No se aplica en esta etapa

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Se alienta a los alumnos a ser realistas sobre sus propias necesidades y las de los demas. Al
fomentar la practica reflexiva, los alumnos podran llevar un diario para registrar sus retos,
resultados y éxitos y reflexionar sobre cada proceso.

3.3 PLAN DE ACTIVIDADES ONLINE/AUTODIRIGIDAS

Actividad n°. 7: «Crianza lo suficientemente buena» de Winnicott

I. Tipo de actividad y descripcidn
(E) OBJETIVO: Reflexionar sobre el aprendizaje y la teoria proporcionada y utilizar la
autorreflexion para un mayor desarrollo.
(F) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad online/autodirigida
(G)TIPO DE ACTIVIDAD: Reflexion autodirigida y cada uno a su ritmo
(H) TIEMPO DE DURACION: 25 minutos (dependiendo de la duracién de la reflexién)

II. Material/recursos necesarios
o Enlace: https://iahip.org/inside-out/issue-24-spring-1996/winnicott-and-parenting

Il. Instrucciones

Los participantes deben leer la informacion disponible en este enlace sobre Donald
Winnicott, un psicoanalista, y sus puntos de vista sobre la crianza de los hijos. Después de
leer esta informacidn, los participantes deben investigar mas a fondo esta teoria 'y
reflexionar sobre cdmo podria relacionarse con su propia crianza o sus puntos de vista sobre
los estilos de crianza.

Escribir sus reflexiones en forma de registro puede ayudar a consolidar sus pensamientos y
reflexiones, especialmente en relacion con sus propias estrategias de crianza.
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IV. Referencias
Articulo escrito por Ingrid Masterson, Asociacidn Irlandesa de Psicoterapia Humanista e
Integrativa, NUmero 24: Primavera 1996, Winnicott y la paternidad.

V. Alternativas
No se aplica.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

e Los participantes podran adquirir més conocimientos y entendimiento sobre la teoria
de la crianza de los hijos y las opiniones y teorias de Donald Winnicott. A través de
esta adquisicion de conocimientos, los participantes deberan aumentar su capacidad de
reflexionar sobre estas teorias y puntos de vista en relacion con los suyos propios. Al
hacerlo, los participantes desarrollardn un mayor sentido de autoconciencia en relacion
con la crianza de los hijos.

Actividad n°. 8: Autoestima en la crianza de los hijos

I. Tipo de actividad y descripcidn
(I) OBJETIVO: Aumentar la comprension sobre la autoestima en la crianza de los hijos
(J) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad online/autodirigida
(K) TIPO DE ACTIVIDAD: Reflexién autodirigida y cada uno a su ritmo
(L) TIEMPO DE DURACION: 20 minutos (dependiendo de la duracién de la reflexién)

II. Material/recursos necesarios
Enlace 1: https://www.youtube.com/watch?v=FScEucMMDsA

Enlace 2: https://www.youtube.com/watch?v=4ibXHox0z00

I1l. Instrucciones

Los participantes deben ver los dos videos de YouTube para aumentar su comprension sobre
la autoestima en la crianza de los hijos. Después de cada video, deberian reflexionar sobre lo
gue han visto y cdmo podrian relacionar el contenido con su propia crianza.

Escribir sus reflexiones en forma de registro puede ayudar a consolidar sus pensamientos y
reflexiones, especialmente en relacion con sus propias estrategias de crianza.

IV. Referencias
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Enlace 1: Autoeficacia cultural de la crianza, FamilyProcess1, 2016 (YouTube)
Enlace 2: Estilos de crianza y autoestima, Seed2Stem, 2018 (YouTube)

V. Alternativas
No se aplica.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

e Los participantes podran adquirir méas conocimientos y entendimiento sobre la
relacion entre la autoestima y la crianza de los hijos, asi como sobre el tema general de
la autoeficacia. A través de esta adquisicion de conocimientos, los participantes
deberan aumentar su capacidad de reflexionar sobre estos puntos de vista en relacion
con los suyos propios. Al hacerlo, los participantes desarrollaran un mayor sentido de
autoconciencia y la autoeficacia en relacion con la crianza de los hijos.
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Actividad n°. 9: Autoconciencia y la Ventana de Johari

I. Tipo de actividad y descripcidn
(A)OBJETIVO: Aumentar la comprension sobre la autoconciencia y el uso de la Ventana
de Johari.
(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad online/autodirigida
(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Reflexion autodirigida y cada uno a su ritmo
(D) TIEMPO DE DURACION: 20 minutos (dependiendo del tiempo de reflexién)

II. Material/recursos necesarios
Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=-7FhcvoVK8s

Il. Instrucciones

Los participantes deben ver este video de YouTube para aumentar su comprension sobre la
autoconciencia y el uso de la estructura de la Ventana de Johari para revelar ideas sobre
quién eres a tus ojos y a los ojos de los demas.

Escribir sus reflexiones en forma de registro puede ayudar a consolidar sus pensamientos y
reflexiones, especialmente en relacion con sus propias estrategias de crianza. En la siguiente
actividad, se animara a los alumnos a realizar una Ventana de Johari con sus amigos,
compaifieros o familiares para tener una experiencia de primera mano de cdmo funciona
esta técnica.

IV. Referencias
Enlace: Ventana de Johari en la comunicacion interpersonal, LEZakel, 2011 (YouTube)

V. Alternativas
No se aplica.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

e Los participantes podran adquirir méas conocimientos y entendimiento sobre la
conciencia de si mismos y un instrumento clave y practico para reflexionar sobre
cémo se ve uno a si mismo y como nos ven los demas.
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Actividad n°. 10: Seguir explorando la Ventana de Johari

I. Tipo de actividad y descripcidn
(A) OBJETIVO: Usar la Ventana de Johari para la autoexploracion y la formacién de
autoeficacia.
(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad online/autodirigida
(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Reflexion autodirigida y cada uno a su ritmo
(D) TIEMPO DE DURACION: 25 minutos (dependiendo de la duracién de la reflexién)

II. Material/recursos necesarios
Enlace a la herramienta practica de la Ventana de Johari: https://kevan.org/johari.cgi

Enlace a la Rueda de la Identidad Social: https://sites.lsa.umich.edu/inclusive-teaching/sample-
activities/social-identity-wheel/

I1l. Instrucciones

Primera parte: Explorar la herramienta practica de la Ventana de Johari y ver si se puede
hacer con la familia, los amigos y los compafieros para explorar cdmo se ven las personas
entre si (puede ser bastante sorprendente).

Segunda parte: Explorar la informacién de la Rueda de la Identidad Social para una mayor
profundizacion sobre la autoexploracién y las percepciones.

Escribir sus reflexiones en forma de registro puede ayudar a consolidar sus pensamientos y
reflexiones, especialmente en relacion con sus propias estrategias de crianza y su propia
conciencia y la conciencia en relacién con los demas.

IV. Referencias
Enlace para la Ventana de Johari: Kevan, 2006.

Enlace para la Rueda de Identidad Social: Ensefianza inclusiva de LSA, Universidad de
Michigan.

V. Alternativas
No se aplica.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

e Los participantes podran adquirir mas conocimientos y entendimiento sobre la
conciencia de si mismos y un instrumento clave y practico para reflexionar sobre
cdmo se ve uno a si mismo y cémo nos ven los demas. Este estilo de reflexion ayudara
a aumentar la conciencia de uno mismo, que es clave para generar confianza y
autoeficacia en muchos aspectos de la vida. Ademas, la rueda de la identidad social
permitird una mayor exploracion de la identidad y de como afecta a los aspectos de la
vida.
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Actividad n°. 11: Lenguaje limpio y su importancia en el coaching, la
mentoria y la crianza de los hijos

I. Tipo de actividad y descripcidn
(E) OBJETIVO: Explorar la necesidad de un lenguaje limpio para apoyar las estrategias de
mentoria, coaching y crianza.
(F) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad online/autodirigida
(G)TIPO DE ACTIVIDAD: Reflexion autodirigida y cada uno a su ritmo
(H) TIEMPO DE DURACION: 20 minutos (dependiendo de la duracién de la reflexién)

II. Material/recursos necesarios
Enlace: https://www.linkedin.com/pulse/clean-language-how-you-can-use-your-child-
aisha-ahmad

I1l. Instrucciones

Los participantes deben explorar la informacién que se da en este articulo sobre el lenguaje
limpio y reflexionar acerca de cémo se relaciona esto con la vida personal. Los participantes
deben escribir sus reflexiones en forma de registro para ayudar a consolidar sus
pensamientos y reflexiones, especialmente en relacidn con sus propios enfoques sobre
mentoria y coaching con sus hijos.

IV. Referencias
Aisha Ahmad, Lenguaje Limpio - cémo puedes usarlo con tu hijo, LinkedIn, 2018.

V. Alternativas
No se aplica.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

e Los participantes podran adquirir més conocimiento y entendimiento sobre el lenguaje
limpio y su uso con objetivos de coaching y mentoria con los nifios.
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Actividad n°. 12: El Padre/madre consciente, con la Dra. Shefali Tsabary

I. Tipo de actividad y descripcidn
(A) OBJETIVO: Explorar la teoria del «Padre/madre consciente» y reflexionar sobre su
propia crianza y puntos de vista.
(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad online/autodirigida
(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Reflexion autodirigida y cada uno a su ritmo
(D) TIEMPO DE DURACION: 30 minutos (dependiendo de la duracién de la reflexién)

II. Material/recursos necesarios
Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=c4HBgROaov4

I1l. Instrucciones

Los participantes deben explorar la informacidn aportada en este video de YouTube,
relacionada con el Padre/madre consciente, y toda la informacién analizada por la Dra.
Shefali Tsabary.

Los participantes deben escribir sus reflexiones para ayudar a consolidar sus pensamientos y
reflexiones, especialmente en relacidn con sus puntos de vista sobre la teoria explorada en
este video.

IV. Referencias
El Padre/madre consciente, con Shefali Tsabary - Primera parte, Centro Dalai Lama para la
Paz y la Educacién, 2013. (YouTube)

V. Alternativas
No se aplica.

II.  Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

e Los participantes podran obtener mas conocimiento y entendimiento sobre las
opiniones de la Dra. Shefali Tsabary sobre el Padre/madre consciente. A través de la
reflexion y la toma de notas, los participantes reflexionaran sobre estos conocimientos
y sobre como se relacionan con su propia vida familiar y su autoeficacia.
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Actividad n°. 13: Descubrir por qué es importante la autoeficacia

III.  Tipo de actividad y descripcion
(A) OBJETIVO: Explorar por qué la autoeficacia es importante en el contexto de la crianza
y la movilizacion de uno mismo y de los demas.
(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad online/autodirigida
(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Reflexion autodirigida y cada uno a su ritmo
(D) TIEMPO DE DURACION: 40 minutos (dependiendo de la duracién de la reflexién)

IV.  Material/recursos necesarios
Enlace 1: https://www.youtube.com/watch?v=agwsjYg9hJ8

Enlace 2: https://www.youtube.com/watch?v=HnACsrdGZAl

Il. Instrucciones

Los participantes deben explorar la informacion proporcionada en los dos videos de YouTube
antes de reflexionar sobre estos conocimientos. Los participantes deben anotar todos sus
pensamientos, opiniones y puntos de vista relativos a la importancia de la autoeficacia y su
relevancia para el desarrollo de la capacidad emprendedora. Por ejemplo, los participantes
podrian elaborar un mapa mental, un articulo o una simple lista de vifietas para consolidar
los conocimientos adquiridos en estos videos.

IV. Referencias
Enlace 1: Mamie Marrow, Por qué es importante la autoeficacia, TEDx Talks, 2019.

(YouTube)

Enlace 2: Raina Burditt, Autoeficacia, Raina Burditt, 2015. (YouTube)

V. Alternativas
No se aplica.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

e Los participantes podran adquirir méas conocimientos y entendimiento sobre el tema de
la autoeficacia en general y sobre su importancia en el contexto del desarrollo de las
aptitudes emprendedoras que, en si misma, se relaciona con su importancia dentro de
la crianza de los hijos. Al consolidar los conocimientos en forma de mapa mental o de
vifietas, los participantes dispondran de una coleccion tangible de recursos que les
ayuden a su desarrollo personal en esas esferas.
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4. Anexos (Recursos de actividades)
Actividad n2. 1.1 - Arbol de gominolas

Tabla 1
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En este ejercicio comenzaremos a poner a prueba nuestra confianza cuando tenemos que dirigirnos a
otras personas. También podria usarse para evaluar las habilidades de uno mismo. Responda a estas
preguntas.

+ ¢Ddnde se encuentra dentro del Arbol de gominolas?
* Examine el arbol y piense en donde se ve.
e ¢(En qué punto de su viaje emprendedor se encuentra?

e (Estd enlacima? éEn la parte inferior? ¢En el medio? Por favor, justifique el haberse
colocado ahi.

* Recuerde:
* Saber donde estd con su propia conciencia le ayuda a crecer.

e Después del trabajo individual, el facilitador dirigira un debate sobre la confianza y la
conciencia de uno mismo.
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Actividad n2. 2.1 - Autoconciencia

Tabla 1 - Introduccion al tema

Values — Where do they come from?

Discussion (to include some of the following):
* Qur upbringing
* Education

* Work

* Religion

* Our beliefs

* Peers

* Experiences

* Beliefs

&P p-ENT-R
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Tabla 2 - Hoja de trabajo «Brilla y brilla una luz»
ACTIVIDAD n2. 2: Hoja de trabajo «Brilla una luz» (45 minutos)

En este ejercicio exploraremos nuestros valores. ¢ De donde vienen? ¢ Qué personas han influido en
nuestras vidas? ¢ Qué creencias valoramos profundamente y qué valores deseariamos cambiar y
adaptar?

Values — Where do they come from?

Discussion (to include some of the following):
* Qur upbringing
* Education

* Work

* Religion

* Qur beliefs

* Peers

* Experiences

* Beliefs

&P p-ENT-R

Responda a estas preguntas por usted mismo.

¢Qué influencias culturales le han formado?

¢De donde proviene la mayor parte de su comprensién moral y ética de la vida?

¢Tiene creencias religiosas que determinan sus acciones?

¢Tiene creencias o entendimientos espirituales que determinen su forma de actuar? ¢ Cuales son?

¢Qué personas han sido sus modelos a seguir en mayor y en menor medida en su vida y qué le han
ensefiado?

Puede que desee dibujar un mapa mental rapido de todas las influencias de su vida relacionadas con
los conceptos anteriores. Intente identificar los resultados de esas influencias en términos de las
creencias y valores en los que basa su modo de vivir.
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Ejemplo:

El facilitador les invitard a compartir estas ideas en un grupo mas pequefo para un debate mas
detallado y después con el grupo completo.

Mind map
Values and influences Brother

Determination/tenacity
School teacher
role model

Aunt- travel,
Meaningful
work

Parents
Kindness,
inclusion, sharing,
Family connections
purpose

Religious leader
Diversity
openness

Grandparents
Financial Friends
independence Strong work
ethic

&P p-EnT-R
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Actividad n2. 2.2 - Ejercicio de la Ventana de identidad (30 minutos)
Tabla 1

La Ventana de Johari es una herramienta educativa y psicolédgica desarrollada por Joseph
Luft y Harry Ingham en los afios 50. Se utiliza ampliamente para ayudar a la comprension
sobre la autoconciencia y como herramienta para mejorar las comunicaciones. (Ventana de
identidad)

El siguiente ejercicio se basa en la filosofia de la Ventana de Johari y se combina con el
ejercicio de la «Rueda de la Identidad», que también tiene por objeto mejorar el
conocimiento de uno mismo.

Conocido por uno mismo Desconocido por uno mismo

1. Area abierta - Conocida por otros 2. Area ciega (descubierta por los
comentarios ajenos)

2. Area oculta (Desconocida por los  |4. Area desconocida - (observada por otros
demas - compartida por - descubrimiento)
transparencia)

A menudo, la percepcidn que tienen los demas de nosotros puede ser diferente de la
nuestra y, cuanto mas de eso se comparte desde el ejercicio de la ventana de la identidad,
mas podemos aprender acerca de nosotros mismos y de los demas, aumentando nuestra
autoconciencia y la conciencia interpersonal.

Después de analizar los cuatro apartados de su propia Ventana de identidad, responda a las
siguientes preguntas.
1. ¢Comoy por qué eligid sus 5 palabras clave para el recuadro 1?
2. éComoy por qué eligio sus palabras clave para el recuadro 2?
3. ¢le sorprendieron las palabras elegidas para usted por su compaiiero? ¢Esta de
acuerdo con las elecciones hechas?
4. ¢En qué aspectos de su identidad no habia pensado antes de completar esta
actividad? ¢Por qué cree que es eso?
5. ¢éQué aspectos de su identidad cree que son evidentes para los demas, su familia, sus
hijos, sus amigos?
6. ¢Qué aspectos pueden no percibir con facilidad?
7. ¢Como cree que sus propias identidades afectan en sus interacciones con los demas,
por ejemplo, familia, hijos, amigos?
8. ¢Como se sintid al dar su opinidn a su companero?
9. ¢Como se sintid al recibir los comentarios y observaciones de otros?
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Tabla 2 - Lista de palabras descriptivas

Atributos personales - lista de palabras

enérgico
aprensivo
feliz

seguro de si mismo
ingenioso
atento

que duda de si mismo
organizado
satisfecho
innovador
amable
calido
inventivo
rapido
diligente
responsable
orgulloso
resuelto
motivado
colaborativo
curioso

creativo
cuidadoso
aventurero
fiable
agradable
concienzudo
inusual
independiente
considerado
lider
estrafalario
motivador
tenaz
positivo
optimista

que sigue a otros
pesimista
sociable
decidido
resiliente
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Actividad n2. 3 - Autoeficacia y vida familiar
Tabla 1 - Situaciones de la vida familiar

ACTIVIDAD ne. 3: Autoeficacia y vida familiar (45 minutos)
Situaciones - Tarjetas de debate (se dan tres ejemplos).

NOTA: se desarrollaran mds cuando se identifique la cuestion cultural en los diferentes paises
socios y las actitudes hacia el cuidado de los nifios y la ensefianza en los primeros afios).

Situacion 1
No hay lugar para el Zoom

Esta foto de autor desconocido tiene licencia CC BY

Mama Rosie y papa Charlie trabajan ambos desde
casa. Charlie tiene que estar online en las llamadas
de ventas ocho horas al dia, ya que una parte de su
salario se basa en comisiones. Rosie tiene mas
flexibilidad y durante el confinamiento se ha dado
cuenta de que la mayor parte del cuidado de los
nifios ha recaido en ella durante la jornada laboral.
Es administradora de cuidados de los servicios
sociales y su dia esta lleno de reuniones online, videollamadas, administracion online, llamadas
telefdnicas, resolucion de problemas y produccidén de documentos. Ha sido dificil gestionar todas sus
tareas y ha recurrido a trabajar por las tardes después de preparar la comida familiar mientras
Charlie sale a correr después del trabajo. Le ha sido dificil concentrarse durante las llamadas de Zoom
debido a las interrupciones y su trabajo se ha visto resentido, lo cual le estresa.

Se da cuenta de que ahora es el momento para conseguir un mejor equilibrio entre el trabajo y la
vida y sabe que necesita hablar de esto con su marido, Charlie. Tienen tres hijos de diez, ocho y seis
anos.

Debate:
¢Coémo deberia Rosie enfocar esto?
¢Cémo podrian organizar los estudios de los nifios? ¢ Algin consejo?

¢Qué contrademandas podria usar Charlie para mantener el tiempo para si mismo y cémo puede
Rosie acercarse a su razonamiento con razones de peso para mantener su propio bienestar?

¢Qué desafios han tenido los alumnos con sus propias familias durante el afo pasado? ¢Qué
soluciones y consejos pueden compartir?
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¢Qué consejos pueden darse los alumnos para comunicar sus necesidades?
Debata sobre estas preguntas y comparta cualquier punto de aprendizaje.

Comparta cualquier experiencia personal y de aprendizaje.

Situacion 2

é¢Baja por paternidad?

Un padre/madre se resiste a aprovechar la oportunidad de la baja por
paternidad porque se siente avergonzado. Su pareja esta agotada
después del nacimiento y necesita desesperadamente ayuda con el nifio
pequeino y necesita su apoyo.

Debate: ¢ A qué desafios se enfrentan los hombres para hacer valer sus
derechos? Debata sobre este tema y comparta cualquier punto de
aprendizaje.

Comparta cualquier experiencia personal y de aprendizaje.

Foto de Kelly Sikkema en Unsplash

Situacion 3

Problemas de la adolescencia
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Foto de Ving N en Unsplash

Joe es adolescente y es muy habil para salirse con la suya
enfrentando a los miembros de la familia entre si. Va 'y
viene a su antojo, nunca respeta las horas de comer, evita
el trabajo escolar y se junta con amigos que son una
influencia negativa. Estaba camino de ir a la universidad,
pero se esta quedando atras.

Debate: ¢ A qué desafios se enfrentan las
familias/cuidadores al tratar con adolescentes y al trazar la
linea que separa la libertad apropiada de los limites?
¢Como se puede apoyar a Joe para que se desarrolle y
vuelva a formar parte de la familia sin perder el rumbo?
Debata sobre este tema y comparta cualquier punto de
aprendizaje.

Comparta cualquier experiencia personal y de aprendizaje.
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Actividad n2. 4 - Movilizarse a si mismo y a los demas

«Hoja de trabajo de habitos» (45 minutos)

HABITOS SALUDABLES

Usando esta rueda de la vida como inspiracion, evalte los habitos saludables y no saludables en los

diferentes ambitos de la vida.

En primer lugar, enumere sus habitos utilizando la siguiente tabla.

AMBITO MIS HABITOS SALUDABLES | MIS HABITOS POCO
SALUDABLES

NEGOCIOS/CARRERA

FINANZAS

A continuacidn, identifique los
cambios que podria hacer en sus
habitos. ¢ Cudles serian sus tres
prioridades para cambiar 3
habitos?

3 prioridades de cambio de habitos

https://www.startofhappiness.com/wheel-of-life-a-self-assessment-tool/
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Actividad n2. 5: Enfoques sobre mentoria y coaching (45 minutos)

El objetivo de este ejercicio es entender el papel tan importante que tienen el coachingy la
mentoria en la crianza de los hijos y el espiritu emprendedor.

En este ejercicio trabajaran en parejas.
Cada persona decide sobre un tema para debatir. Piense en algo que le concierna, que sea
un problema o una oportunidad que seria util explorar mas a fondo.

Cada uno individualmente aporta un tema al debate y los compaferos ofrecen ideas y
sugerencias de apoyo (tengan en cuenta que no se trata de dar consejos). Este enfoque
permite a cada uno explorar sus propias soluciones y los pasos/acciones que le gustaria
tomar.

Tal vez los temas podrian incluir desafios tales como:

e Equilibrio trabajo/vida

e Encontrar mas tiempo para mi, tiempo para los hobbies, intereses, socializar...

e Deseo de debatir temas sobre los miembros de la familia - animar a los adolescentes
a participar en actividades familiares, a que tengan mas interés en la escuela, etc.

e Deseo de continuar aprendiendo cuando se encuentran dificultades para sacar
tiempo de la semana

e Afirmar las propias necesidades en medio de muchas tensiones y demandas
familiares en un entorno ajetreado

e Planificar conversaciones asertivas

Tengan una conversacién sobre el tema. Identifiquen el problema. Su compafiero le
preguntard sobre el tema. Intente usar sélo preguntas y no afirmaciones si esta en el papel
del «coach» y evite ser moralizador.

A través de la conversacion identifique acciones que podrian llevarse a cabo. Anételas y
planee llevarlas adelante.
Después de que ambos hayan tenido su turno, exploren cémo se sintieron. ¢ Fue util?

CONSEJOS DE PREGUNTAS PARA LOS COACHES:
éPor qué es un problema en la actualidad?
¢Qué ha intentado hacer ya al respecto?

éComo le afecta esto?
¢Cémo podria tener mas control o influencia?

SUS PREGUNTAS ADICIONALES DE COACHING
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Actividad n2. 6: Diario de reflexion

Actividad n2. 6, Diario de reflexion - para usarse en cualquier momento durante la formaciény
después de las actividades de aprendizaje autodirigido - por ejemplo, videos y uso de Recursos
educativos abiertos.

—& Escriba un parrafo reflexivo y tenga en cuenta lo siguiente:

Cuando reflexione, contemple su aprendizaje y si cree que esta
progresando. Piense también en lo que le gustd y lo que no le gusto.

Analice sus habitos diarios, incluyendo los habitos de crianza

¢Qué desea cambiar?
e ¢Qué ha aprendido de si mismo? ¢Qué ha aprendido de los demas?

* (Hay alguna pregunta que tenga que hacerle a su profesor sobre los compafieros - para una
mayor aclaracion?

Afada tantos detalles e informaciéon como sea posible en su parrafo reflexivo.
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5. Aprendizaje ampliado: plan de recursos

Recurso: El Padre/madre consciente, con Shefali Tsabary - Primera parte
Tipo de recurso y descripcion

https://www.youtube.com/watch?v=c4HBgR0Oaov4

Este recurso es un video de YouTube. El contenido plantea preguntas tales como:
¢Como ejerces tu autoridad como padre/madre? é Necesitas darle a tu hijo mds libertad y
exponerlo a mds riesgos?

I.  éPor qué es util este recurso?

El recurso explora los tipos de crianza y cdmo las familias usan su autoridad. Los
participantes pueden desarrollar un plan de accion y objetivos a partir de sus respuestas
personales.

1. Duracién

31 minutos y 45 segundos

Ill.  Enlaces web y referencias
https://www.youtube.com/watch?v=c4HBgR0Oaov4

Recurso: Winnicott y la crianza de los hijos
I.  Tipo de recurso y descripcién

- https://iahip.org/inside-out/issue-24-spring-1996/winnicott-and-parenting

Este recurso es una pagina web y un ejercicio de lectura. Los participantes deberian:

- Leer lainformacion, reflexionar sobre su estilo de crianza y evaluar si necesitan algln
cambio.
II.  éPor qué es util este recurso?
Explica la teoria de Winnicott con mas detalle y ofrece una comprensidn sobre la autoridad y
sobre enfoques mas libres en la crianza, explorando el impacto que un padre/madre
autoritario y excesivamente atento puede tener en un nifio.

1. Duracién

Lectura rapida.

IV.  Enlaces web y referencias
https://iahip.org/inside-out/issue-24-spring-1996/winnicott-and-parenting
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Recurso: Diario de reflexion online

I.  Tipo de actividad y descripcién
Diario de reflexion online. Los participantes llevan un diario de reflexién online sobre
crianza. Este se introduce en la sesidn de ensefianza con ejemplos compartidos para apoyar
esta practica.

1. Materiales/recursos
Se puede crear una plantilla con los dias de la semana y establecer algunas preguntas.

I. Instrucciones
Compartir ejemplos de diarios de reflexion, reales o ficticios, para apoyar a los alumnos a
desarrollar su propio estilo de escritura reflexiva.

Evaluacion
Tras una semana, escriba lo que se siente al llevar un diario de reflexion sobre la crianza de

los hijos. éCuales son los beneficios? ¢Qué ha aprendido sobre si mismo?

6. Referencias

Biswas, Diener R, (2018) Positive Psychology Coaching: Putting the Science of Happiness to
Work for Your Clients

Boghossian P and Lindsay J (2019) How to have impossible conversations Lifelong
Cox, E and Bachirova T. (2014) The Complete Handbook of Coaching
Dweck, Carol S. (2008) Mindset :the new psychology of success New York : Ballantine Books,

Seligman, E.P. Martin (2011) Flourish: A New Understanding of Happiness and Well-Being -
and How to Achieve Them, Nicholas Brealey Publishing.

Seligman, E.P. Martin. (2012). PERMA theory
https://www.youtube.com/watch?v=jgqHUxzpfBI

Tsabaray, S (2018) The Awakened Family: How to Raise Empowered, Resilient, and Conscious
Children.

Winnicott, D.W.(1988) Babies and their Mothers London : Free Association Books

Enlaces web

https://www.youtube.com/watch?v=-7FhcvoVK8s

https://kevan.org/johari.cgi

https://www.youtube.com/watch?v=BPmb-bebnks

https://sites.lsa.umich.edu/inclusive-teaching/sample-activities/social-identity-wheel/
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1. Introduccion

La creatividad consiste en encontrar soluciones, puntos de vista, ideas y combinaciones nuevas e
inusuales. La creatividad surge de la imaginacion, de la apertura, del juego y de la curiosidad,
cualidades que son naturales en los nifos. Estas cualidades son herramientas poderosas para fomentar
la creatividad y las ideas innovadoras, especialmente si se abordan a través del juego y el
descubrimiento. Un beneficio afiadido del uso del juego es que es mas facil hacer que los nifios se
comprometan y se motiven.

La creatividad es necesaria para encontrar ideas y resolver problemas. Las ideas innovadoras estan en
el mismo lugar que los frutos de la creatividad: en lo novedoso, y las ideas se adaptan y adoptan de
forma practica y positiva. Existen muchas técnicas que se emplean para generar ideas y métodos
creativos tales como la lluvia de ideas. Estos procesos pueden convertirse en actividades mas ludicas
si se utilizan diferentes elementos, por ejemplo, notas adhesivas, diferentes colores, diferentes
objetos, dibujos tontos y cualquier cosa divertida. Agrupar ideas similares es mas interesante cuando,
por ejemplo, se utiliza papel de colores. La eleccién de ideas puede ser algo Iudico y motivador si se
usa la narracion, pidiendo a los nifios que imaginen qué podrian significar en la practica las diferentes
ideas, pidiéndoles que creen situaciones y, de nuevo, mediante métodos lidicos, como la votacion por
puntos (votacion con pegatinas de colores). Evaluar lo innovador de una idea mas alla de si es buena
0 no puede trabajarse a través de preguntas como: ¢Es algo nuevo? ¢Es algo Unico? ¢Qué cambia en
comparacién con lo anterior? ¢Qué problema resuelve? ¢Se puede utilizar? iPuede usarlo otra
persona? ¢CoOmo reacciona la gente? ¢{Hace que la gente se entusiasme?

La generaciéon de ideas y la innovacién utilizan la creatividad. Independientemente de que la
creatividad se use para alegria propia o para un propdsito externo, esta pasa por un proceso creativo.
Wallas ha identificado 5 fases creativas: preparacion, incubacion, iluminacién, evaluacion y
elaboracion. Cada uno de estos pasos progresa de una manera organica y dindmica.

1. Preparacidén: Al principio, el problema o asunto puede no estar claro. Por lo tanto, como
primer paso, uno recoge y absorbe tanta informacion sobre el tema y los asuntos relacionados
como sea posible. Esto ayuda a construir una mejor imagen del desafio y de lo que influye en
él.

2. Incubacién: Una vez completada la primera fase, la informacién recogida sera digerida y
procesada, quizas centrando la atencién en otras cosas como salir a pasear, limpiar la casa o
hablar de ello con alguien.

3. lluminacién: En esta siguiente etapa, una vez identificado el problema o cuestidn central, el
objetivo es generar una amplia seleccidn de ideas y posibles soluciones. Un elemento clave es
qgue el enfoque es abierto y objetivo, sin considerar nada como correcto o incorrecto.

4. Evaluacion: En esta fase, es el momento de decidir y evaluar la(s) idea(s), y seleccionar la(s)
mejor(es) para actuar.

5. Elaboracién: Una vez que se ha tomado una decisidn y se ha seleccionado la mejor idea o
solucion, es hora de ponerla en marcha. En esta etapa final, los principales requisitos son la
aplicacion, el compromiso y sobre todo la capacidad de resiliencia frente a los fallos antes de
que el trabajo finalmente dé sus frutos.

Las habilidades mas importantes que se pueden ensefiar a un nifio a través de este proceso son la
perseverancia, la motivacién, la tolerancia a la inseguridad y la celebracidn de las pequefias victorias.
El objetivo principal es fomentar la experimentacién y valorar tanto los experimentos fallidos como los
exitosos. Cabe recordar que se necesitaron cientos de pruebas para que Thomas Alva Edison inventara
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la bombilla. La leccidn clave aprendida es que si algo no funciona no es un fracaso, mas bien ayuda a
eliminar una opcién equivocada. Por lo tanto, la perspectiva clave es destacar la importancia del
proceso y no soélo del producto final, ya que la experiencia en si misma profundiza la comprension.
Como mentor de alumnos, ese conocimiento y esa iluminacién pueden apoyarse mediante
indicaciones en las que se pregunte a los alumnos sobre su trabajo; como se les ocurrié la idea, qué los
inspiré y si disfrutaron trabajando en ella. Un elemento clave de este enfoque es apoyar el
pensamiento independiente de los alumnos, dejar que los nifios expresen su opinion en las diferentes
etapas de sus proyectos y debatir qué planean hacer a continuacién y por qué. Si se es modelo o
mentor es importante compartir las reflexiones propias, ya que pueden servir como ejemplo que haga
gue los alumnos estén mas abiertos a reflexionar sobre su propio pensamiento. También es bueno
recordar que los nifios de diferentes edades actuan de forma diferente segin su nivel de desarrollo
cognitivo y la informacidn y las habilidades adquiridas, pero también seguin aquello que les motiva.
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2. Beneficios y oportunidades

La creatividad es la base de los inventos, las innovaciones y las ideas innovadoras, ya que éstas no
pueden existir sin creatividad. La creatividad puede utilizarse para la autoexpresion, el bienestar y la
vinculacion social (por ejemplo, el dibujo para la alegria y para canalizar las emociones), pero también
para fines productivos, como la composicién de musica o la resoluciéon de problemas. Da forma a
nuestro pensamiento y fomenta las primeras ideas e inventos de vanguardia. La innovacién, en cambio,
es una aplicacién exitosa de la creatividad, una novedad o una mejora con una gran utilidad,
ampliamente difundida en la sociedad, y un alto beneficio econdmico o practico.

El principal beneficio de las ideas innovadoras es que hacen nuestras vidas mas faciles. Los ejemplos
mas cldsicos son la rueda o el fuego, que cambié las vidas de nuestros antepasados. Por lo tanto, las
ideas innovadoras no sélo son aquellas que implican crear algo nuevo, sino también las que dan con
nuevas formas de hacer o usar algo. ¢ Cémo podrian las ideas innovadoras mejorar sus vidas diarias?
Puede practicar con sus hijos la busqueda de aplicaciones e ideas creativas e innovadoras a través del
juego y el descubrimiento, por ejemplo, haciéndoles ver las conexiones entre las cosas vy
comprendiendo como las pequefias innovaciones hacen la vida mas facil. Practicar, inventar y
desarrollar ideas innovadoras son también ideas fantasticas para el juego. La tendencia natural de los
nifios a la imaginacion y el descubrimiento apoya estas posibilidades. Ademas de con el juego, esto se
puede fomentar yendo a museos y nuevos lugares, descubriendo nuevos mundos y cosas, leyendo,
usando juguetes inspiradores o creandolos, haciéndoles crear analogias entre diferentes cosas,
encontrando nuevos usos para las cosas en la vida diaria, también en la cocina, y yendo a la naturaleza.
La naturaleza es la mejor maestra, creadora e innovadora. Observe con los nifios qué tipo de soluciones
ha creado la naturaleza y qué podrian representar en nuestras vidas. Por ejemplo, las vainas de los
guisantes son fantasticos contenedores y fuente de ideas innovadoras. La biomimesis utiliza soluciones
de la naturaleza para el beneficio humano. Por ejemplo, la forma de las alas de los pajaros ha inspirado
la forma de las alas de los aviones. Vea este video para conocer mas ejemplos de biomimesis:
https://www.youtube.com/watch?v=vwOJiWCvCes.

Los beneficios de la creatividad van mas alla de las ideas innovadoras. Es esencial en todas las areas de
nuestras vidas, incluyendo nuestro bienestar, motivacion, perseverancia y colaboracion con los demas.

Como la creatividad se utiliza para la autoexpresion, la autoactualizacién, la vinculacién y la alegria, y
como aumenta el optimismo, la felicidad, el bienestar y la voluntad de comprender las cosas y el propio
potencial, también desempefia un papel importante en el aumento de la motivacién, la resiliencia y
la perseverancia del nifio tanto en el hogar como en la escuela y mas tarde en la vida laboral. La
creatividad fomenta la busqueda de un significado y la motivacién interna. La motivacion interna es
importante para la perseverancia. Ayuda a establecer objetivos, planificar actividades, gestionar el
estrés y superar los fracasos. La creatividad aumenta el nivel de apertura y de tolerancia a la
inseguridad. Por lo tanto, nos ayuda a adaptarnos en estos tiempos cada vez mas complejos e inciertos,
y a abordar las crisis de manera transformadora.

Otro beneficio de la creatividad es el de mejorar la capacidad de colaboracién mediante el aumento
del nivel de empatia y comprension de los demas, la capacidad de aceptar criticas, la creacion y
promociéon de una atmadsfera apropiada y la mejora de la autoestima y la expresién de las emociones.

Por lo tanto, no es de extrafiar que la creatividad se considere una habilidad esencial de la vida laboral
para todos. Por ejemplo, en el emprendimiento la creatividad ayuda a crear la idea de negocio, a
desarrollar productos, servicios e innovaciones orientados al mercado, a introducir ideas en los
mercados y a preparar la disposicion al cambio.
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Basicamente, ser creativo es importante en todo lo que hacemos. Eche un vistazo a los siguientes
videos para aprender mas sobre cdmo piensan y actuan los profesionales creativos. Observe también
las reacciones del publico.

e Duncan Wardle - La Teoria de la Creatividad (TEDxAUK):
https://www.youtube.com/watch?v= 8MwiGYzlyg

e Taika Waititi - El Arte de la Creatividad (TEDxDOHA):
https://www.youtube.com/watch?v=pL71KhNmnls

221



3. Plan del mdodulo

Modulo 5

Fomento de la creatividad y las ideas innovadoras

Tipo de actividad

180 min. presenciales mds 180 min. online/autodirigidos

Duracidn (en minutos)

Presencial: Programa de talleres de 180 minutos (+10-20 minutos
adicionales de pausa para café)

Online: 180 minutos.

Objetivos generales

Este mddulo proporciona una visién general de la creatividad y la
generacion de ideas en la vida familiar. EIl modulo presenta consejos,
herramientas y actividades para fomentar la creatividad y las ideas
innovadoras con los nifios, al tiempo que se mantiene la motivacion y
se fomenta la perseverancia.

Competencias abordadas

Creatividad
Motivacidn y perseverancia

Resolucidn de problemas

Resultados del aprendizaje

Al final de este mddulo, el alumno sera capaz de:

e entender y definir lo que es la creatividad

e entender el proceso creativo y su importancia en la resolucion
de problemas

e entender como evaluar los resultados de un proceso creativo

e fomentar la creatividad, la motivacién y la perseverancia de su
hijo

e describir y aplicar herramientas y actividades creativas

e transmitir a los niflos los beneficios potenciales de la
creatividad y las ideas innovadoras

Métodos Presencial: métodos creativos e interactivos
Online: material de autoaprendizaje, formacidn experiencial y
autoevaluacion

Contenido

- La creatividad y las ideas innovadoras
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- El modelo del proceso creativo y el proceso de resolucion de
problemas

- Una idea innovadora
- Fomentar la creatividad de un nifo
- Beneficios de la creatividad para los nifos

- Creatividad, motivacion, resiliencia y perseverancia
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o 3.1. PLAN DE ACTIVIDADES DEL MODULO

Titulo de la actividad Duracion | Presenci | Recursosy materiales
alu
online
Taller inicial 20 minutos | Presencial | Presentacién de la sesidn y sus objetivos
(tall irtual/ al) Nota! con debate (5 minutos) y 15 minutos para
aller virtual/presencia ota! . , .
P ;:_ ) la actividad. Habrda una transicion entre la
sta . ., .. .
. introduccion y la actividad. La actividad
actividad . .
o, consiste en combinar elementos
también . .,
inusuales para crear una solucion, que
puede . . .
sirva de calentamiento para las ideas
adaptarse | . .
| innovadoras y los procesos creativos y de
a
desarrollo de productos.
formato
online. Actividad 1:

Ambos: una lista de palabras para elegir
al azar.

Se pueden utilizar listas aleatorias para
crear palabras:
https://www.randomlists.com/list-
randomizer

O las puede elegir de una revista o un
libro abriéndolo al azar y sefalando una
pagina con el dedo.

Otras herramientas:

Presencial: Boligrafos, papel y un
rotafolio/pizarra (si se trabaja en grupo)

Online: Ordenador portatil, conexion a
Internet, papel para mostrar la idea
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1: Problemas y lluvia de ideas| 30 minutos | Presencial | Actividad 2
(taller online/presencial) iNota! Presencial: Marcadores, boligrafos, papel,
Esta notas adhesivas y un rotafolio/pizarra
actividad . L. »
L Online: Ordenador portatil, conexion a
también ] )

Internet, salas virtuales para el trabajo en

puede s irtual ] |
adaptarse grupq, pizarra v.|r ual (por ejemplo,
al Mentimeter, Miro o una plataforma
formato interactiva similar)

online. Lluvia de ideas:

o https://medium.com/@neemz/
design-thinking-brainstorming-
through-the-ideation-phase-
4612b3cf723a

o https://www.youtube.com/watc
h?v=VvdJzeO9yN8

o https://www.interaction-
design.org/literature/article/sta
ge-3-in-the-design-thinking-
process-ideate

Diagrama de afinidad:

o https://uxdict.io/design-
thinking-methods-affinity-
diagrams-357bd8671ad4

o https://www.youtube.com/watc
h?v=UynxDyr0OlAo

o https://www.youtube.com/watc
h?v=R vLlaUYHSo

2: Mapa mental de 30 minutos | Presencial | Actividad 3
observacién de problemas i ,
iNota! Presencial: Marcadores, boligrafos, papel,
(taller online/presencial) Esta notas adhesivas y un rotafolio/pizarra
actividad . L. »
L Online: Ordenador portatil, conexion a
también ] )
Internet, salas virtuales para el trabajo en
puede s irtual ] |
adaptarse grupq, pizarra v.|r ual (por ejemplo,
al Mentimeter, Miro o una plataforma
interactiva similar y herramientas de
formato
. mapas mentales)
online.

Descripcion de la técnica de mapeo
mental y ejemplos:

- https://www.mindtools.com/pag
es/article/new!SS 01.htm

225




- https://www.mindmeister.com/bl
og/students-guide-to-mind-
mappin

- https://venngage.com/blog/mind
-map-templates/

- https://www.youtube.com/watch
?v=wLWVOXN7K1lg

- https://www.youtube.com/watch
?v=pgwcqjdYSrg

3: Otro truco en la pared 45 minutos | Presencial | Actividad 4
(taller online/presencial) iNota! Presencial: Boligrafos de color, papel.
Esta Posiblemente también un
actividad | rotafolio/pizarra o revistas, tijeras,
también pegamento, carton...
puede . - .,
Online: Ordenador portatil, conexién a
adaptarse i ) i
al Internet, pizarra virtual (por ejemplo,
Mentimeter, Miro o una plataforma
formato ) o
. interactiva similar) o un programa de
online. L
dibujo.
Enlaces sobre el Modelo de prototipos:

- https://www.interaction-
design.org/literature/article/pro
totyping-learn-eight-common-
methods-and-best-practices

- https://creately.com/blog/diagr
ams/what-is-prototyping-
technigues-process/

- https://www.lead-
innovation.com/english-
blog/prototyping-methoden-
and-best-practices

- https://www.youtube.com/wat
ch?v=Q4MzT2MEDHA

4: Presentacion y evaluacién | 20 minutos | Presencial | Actividad 5

(taller online/presencial) iNota! Presencial: Boligrafos, papel, notas
Esta adhesivas, pegatinas de puntos o
actividad | pequeiias notas adhesivas de colores, y
también un rotafolio/pizarra.
puede . - y

Online: Ordenador portatil, conexién a

adaptarse . . .
al Internet, pizarra virtual (por ejemplo,
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formato
online.

Mentimeter, Miro o una plataforma
interactiva similar)

Métodos de evaluacion:

- Votaciones/encuestas online para
seleccionar cudl usaren la
entrega virtual

- Voto por puntos (también
llamado Dotmocracia, etc.): La
idea es afadir pegatinas de
puntos a las opciones que uno
prefiere.

o https://www.designthinking-
methods.com/en/3ldeenfindu
ng/dotmocracy.html

o https://www.youtube.com/wa
tch?v=GLYqH3xjKLk

o https://www.interaction-
design.org/literature/article/h
ow-to-select-the-best-idea-by-
the-end-of-an-ideation-session

Cierre del taller

(taller online/presencial)

15 minutos

Presencial

iNota!
Esta
actividad
también
puede
adaptarse
al
formato
online.

Cada participante reflexiona sobre el
modulo y lo que ha aprendido y lo evalua.
(por confirmar.

Preguntas adicionales para reflexionar:

a. ¢éQué les ha parecido a los
participantes?

¢Qué ofrecia de nuevo?

¢Qué fue lo sorprendente?
¢Qué fue lo facil?

éQué fue lo dificil?

¢Qué se puede transmitir a los
nifios?

~0ao0o

Reflexiones sobre un proceso
creativo

40 minutos

Actividad
online/au
todirigida

Actividad 6

e Un diario de aprendizaje (en
papel o archivo de Word)

e Una breve guia para la escritura
reflexiva

e Descripcion del proceso creativo
gue incorpora el proceso de
resolucidn de problemas
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e Unaentrada en el blog sobre lo
gue nos han ensefiado 100 afios
sobre como ser creativos,

e Unvideo é¢Quieres ser mas
creativo? Sal de paseo Cuando se
trata de proponer una nueva
idea, todos tenemos momentos
en los que nos quedamos
atascados. Sin embargo, segun la
investigadora cientifica del
comportamiento y el aprendizaje
Marily Oppezzo, levantarse y salir
a caminar puede ser todo lo que
se necesita para que fluyan tus
jugos creativos. En esta divertida
y rapida charla, explica cdmo
caminar podria ayudarte a sacar
el maximo provecho de tu
proxima lluvia de ideas.

Fomento de la expresion 30 minutos | Actividad | Actividad 7
creativa online/au
- Material de lectura
todirigida
1. Pensamiento de disefio para
nifios
2. Las 15 mejores actividades
creativas para ninos
3. 5 consejos cientificamente
probados para estimular la
imaginacion de su hijo
4. 5 maneras de animar a los nifios
a crecer para ser innovadores
Soluciones innovadoras 20 minutos | Actividad | Actividad 8
online/au o o
todirigida Un diario de aprendizaje (en papel o

archivo de Word)

Material en video sobre biomimetismo:
https://www.youtube.com/watch?v=vwO
JiWCvCes.

Informacidn sobre los prototipos:

e https://www.interaction-
design.org/literature/article/desi
gn-thinking-get-started-with-
prototyping

e https://www.interaction-
design.org/literature/topics/prot
otypin
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e https://www.uxmatters.com/mt/
archives/2019/01/prototyping-
user-experience.php

La cultura de la creatividad y | 50 minutos | Actividad | Actividad 9
la motivacién online/au Un diario d diza |
todirigida n diario de aprendizaje (en papel o

archivo de Word)
Material de lectura y video:

e Material de lectura y video:
Consejos para crear un ambiente
fértil para la creatividad: 10
consejos para cultivar la
creatividad en tus hijos

e Video: LoveParenting habla sobre
la creatividad y sobre aquello que
podemos hacer como
padre/madres para apoyary
fomentar mas creatividad en
nuestros hijos - Fomentar la
creatividad en nuestros hijos

o Video: Los 9 principales asesinos
de la creatividad

® lectura:Justlared: 15 asesinos
de la creatividad y como
erradicarlos

® |Lectura: Fast Company: Los 7
mayores asesinos de la
creatividad

® lectura: 8 asesinos de la
motivacién de los gue tienes que
ser consciente ya

® lectura: Errores comunes de las
familias que desmotivan a sus

hijos

Reflexién final - Yo como 30 minutos Actividad 10
facilitador del aprendizaje

. e Un diario de aprendizaje (en
creativo

papel o archivo de Word). El
mismo que se ha utilizado en
toda la formacion online
autodirigida.

e Una breve guia para la escritura
reflexiva

O 3.2. PLAN DE ACTIVIDADES PRESENCIALES
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= ACTIVIDAD n°. 1: Ejercicio de apertura del taller: X+Y+Z = jidea!

I. Tipo de actividad y descripcién

(A) OBJETIVO: El objetivo de esta actividad es aprender a combinar elementos diferentes e

inusuales para obtener una idea para un problema o cuestion. Al mismo tiempo, la actividad

estimula la creatividad y funciona como actividad de calentamiento.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Esta es una actividad presencial. También es posible realizar esta

actividad de forma online si las condiciones lo requieren.

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Ejercicio individual o en grupo
(D) TIEMPO DE DURACION: 10 - 15 minutos.

- Presentacion y organizacién de la actividad (por ejemplo, divisidon en grupos): 5
minutos

- Trabajo en grupos: 5 minutos

- Presentacion de los resultados: 5 minutos

II. Material/recursos necesarios
Una lista de palabras para elegir al azar.

Se pueden utilizar listas aleatorias para crear palabras: https://www.randomlists.com/list-

randomizer

O las puede elegir de una revista o un libro abriéndolo al azar y sefialando una pégina con el
dedo.

Boligrafos, papel y un rotafolio/pizarra (si se trabaja en grupo)

Ordenador portatil, conexidn a Internet (opcional)

Il. Instrucciones

Esta actividad es posible realizarla individualmente, en pareja o como una actividad grupal,
dependiendo del tamano del grupo. En cualquiera de los casos es importante compartir los
resultados.

1.

Presente la idea del ejercicio con un ejemplo (que se adjunta a continuacion) y sus fases (que
se enumeran a continuacion).

La idea del ejercicio:

En este ejercicio, los participantes practicardn la creatividad combinando elementos
diferentes e inusuales y obteniendo ideas para la resolucion de problemas. La combinacion de
elementos inusuales y diferentes trae consigo ideas inesperadas y mds innovadoras, y es algo
que se suele hacer en los sectores creativos. Pensemos en combinar elementos inusuales de
nuestros objetos cotidianos. Un ejemplo simple es como el velcro ha sustituido a los cordones
de los zapatos. En este caso, el problema puede ser que el atarse los zapatos resulte un
problema para los nifos pequenos. Lleva tiempo y los cordones suelen estar desatados, lo que
puede hacer que los nifios pequefios se caigan al caminar o correr. Entonces, ¢cudl podria ser
la solucion? ¢ Botones para cerrar los zapatos? ¢ Cierre de cremallera? i Zapatos que no se
cierren? (O velcro?

La siguiente también es una vieja solucion y aborda el problema de que la gente sea visible en
la oscuridad y asi evitar que los peatones sufran atropellos por parte de los coches. ¢ Qué se
refleja en la oscuridad? Por ejemplo, los ojos de un gato cuando se enfrenta a la luz. ¢ Podrian
afadirse elementos con efectos similares sobre nosotros? Los reflectores hacen esto por
nosotros cuando se usan en la oscuridad. Pueden venir con diferentes formas, por ejemplo,
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colgantes, envolturas eldsticas, en chalecos y decoraciones. También pueden convertirse en
objetos de autoexpresion y de moda para que la gente los use y se mantengan seguros.

Por lo tanto, primero le plantearemos un problema que necesita resolverse y luego palabras
al azar que le ayudardn a encontrar una solucion para el problema. Tendrd que usar esas
palabras para resolver el problema.

La divisién del grupo de trabajo sera lo siguiente que se haga.
a. Presencial: Dividir el grupo en parejas. Si el grupo es pequefio, también se puede
trabajar como un grupo completo.
b. Online: Individualmente
Pidale a cada grupo que elija un problema para resolver. Puede ser una simple cosa de la
vida diaria: por ejemplo, cdmo hacer que un niio limpie la habitacion.
Dé a cada grupo o individuo 3 palabras utilizando el generador de listas de palabras
aleatorias o eligiendo las palabras al azar de un libro o una revista. En este ultimo caso,
escriba y sefale una palabra inicial. Si se trata de una imagen, utilice la palabra
correspondiente.
Pidales que creen una solucidn a un problema usando estas palabras al azar. Pueden elegir el
problema a resolver. Por ejemplo:
a. Palabras: Responder, Manitas y Flores
b. Problema: Cémo hacer que un nifio se cepille los dientes
c. Idea: Darle al nifio una recompensa con pétalos de flores de papel que tengan
escritos comentarios de animo. Cada semana puede darle un nuevo pétalo hasta que
la flor esté completa. El uso de diferentes tipos de flores también puede hacer que el
nifio aprenda sobre la naturaleza.

El tiempo para trabajar en este ejercicio es sélo de 15 minutos y también sera dificil
encontrar soluciones. Por lo tanto, pensar en una utilizacién adicional de esas ideas podria
ser dificil y la idea principal del ejercicio es llegar a ideas innovadoras y que abran la mente.
Sin embargo, los alumnos también pueden pensar en una utilizacidn adicional de su idea.
Puede ser algo muy simple, como en el ejemplo anterior (que puede utilizar de forma
ilustrativa): «El uso de diferentes tipos de flores también puede hacer que el nifio aprenda
sobre la naturaleza», que puede ser una continuacion natural de la idea principal. También
puede aumentar la motivacién en torno a la generacion de la idea y favorecer la creatividad
de los alumnos.

Dé a los participantes 5 minutos para trabajar en sus palabras y en el problema por grupos.
Aviseles cuando les queden 2 minutos y 1 minuto.

Pida a todos que compartan sus resultados de forma resumida.

Preglnteles cdmo se han sentido con el ejercicio y la creatividad, y si aplicarian sus
soluciones en la practica. Termine con una conclusion sobre la resolucién creativa de
problemas, sobre la que aprenderemos mas durante este médulo.

IV. Referencias
No hay referencias externas. Sélo los sitios de seleccidn de trabajo.

V. Alternativas
Los alumnos pueden combinar dos conjuntos diferentes de imagenes y conformar la idea para una
solucidn. En este caso, se debe proporcionar un banco de imagenes diversas para que ellos elijan.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

231



Los alumnos aumentaran su propio potencial creativo y su apertura de pensamiento, que puede
servirles de apoyo a la hora de trabajar en la creatividad y las ideas creativas con sus propios hijos.
También aprenderan sobre ideas creativas y resolucion de problemas.

m Actividad n°. 2: Problemas y lluvia de ideas

I. Tipo de actividad y descripcidon: Problemas y lluvia de ideas

(A)OBIJETIVO: La estructura general de las actividades presenciales de este mddulo se
basa en el proceso de resolucidn de problemas y desarrollo de productos,
comenzando por la definicidn del problema y la generacién de ideas y terminando en
la evaluacioén. Por lo tanto, cada actividad representa una fase de este proceso en un
orden progresivo y tiene por objeto profundizar en la comprensidn general de estos
procesos en su conjunto para apoyar la creacion y la entrega de ideas innovadoras.
Esta actividad se centra en la primera fase del proceso.

El objetivo de esta actividad es identificar un problema relacionado con los nifios. Esto se
hace a través de una lluvia de ideas de problemas relacionados con los nifios, clasificandolos
y analizandolos para encontrar y seleccionar un problema con el que trabajar. Las
competencias abordadas son la creatividad y la resolucidn de problemas. Este ejercicio
construird una base mas sélida para que las familias apoyen a los nifios en la creacion de
ideas innovadoras y creativas. El resultado de esta actividad se llevara a la siguiente actividad
como punto de partida. De esta manera, las actividades combinadas cubren el proceso de
resolucidn de problemas.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Esta es una actividad presencial. También es posible realizar esta
actividad de forma online si las condiciones lo requieren.

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Ejercicio individual o en grupo

(D) TIEMPO DE DURACION: 30 minutos

II. Material/recursos necesarios

e Presencial: Marcadores, boligrafos, papel, notas adhesivas y un rotafolio/pizarra
e Online (posible opcién): Ordenador portatil, conexidn a Internet, salas virtuales para el
trabajo en grupo, pizarra virtual (por ejemplo, Mentimeter, Miro o una plataforma
interactiva similar)
e Lluvia de ideas:
o Lalluvia de ideas es uno de los métodos mas utilizados para la generacién de ideas.
En la lluvia de ideas se generan libremente ideas sobre un determinado tema o
problema. Estas deben ser ideas libres y no se debe emitir ningun juicio. Las ideas
pueden anotarse, por ejemplo, en una pizarra, ordenador, papel o notas adhesivas.
Una vez que la sesidn esté lista, comenzara el procesamiento, clasificacion y
evaluacidn de las ideas. Algunas pueden seleccionarse, otras dejarse para mas tarde
y otras descartarse. El proceso puede repetirse de nuevo con las ideas seleccionadas.
Por lo general, los resultados se utilizan para los siguientes pasos de desarrollo.
o https://medium.com/@neemz/design-thinking-brainstorming-through-the-ideation-
phase-4612b3cf723a
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o https://www.youtube.com/watch?v=VvdJzeO9yN8

o https://www.interaction-design.org/literature/article/stage-3-in-the-design-thinking-
process-ideate

e Diagrama de afinidad:

o Enel mapeo de afinidades (véase el proceso de lluvia de ideas), las ideas se agrupan
con otras ideas similares, por ejemplo, las relacionadas con el suefio crean un grupo,
y las relacionadas con la alimentacidn crean otro grupo. El uso de notas adhesivas
permite mover las ideas (por ejemplo, sobre el suefo) y juntarlas en un grupo. Una
vez listos, los grupos pueden rodearse con un rotulador y se afiadird un
encabezamiento a cada grupo. Mas informacidn en los siguientes enlaces.

o https://uxdict.io/design-thinking-methods-affinity-diagrams-357bd8671ad4

o https://www.youtube.com/watch?v=UynxDyr0lAo

o https://www.youtube.com/watch?v=R vLIaUYHSo

Tipos de problemas
O Problemas simples y bien definidos con respuestas correctas directas y definidas, por

ejemplo, un simple problema matematico o el hambre - comer.

O Los problemas retorcidos, difusos o mal definidos son abiertos y Unicos. Ademas de
las soluciones, también el problema puede ser desconocido y cambiar durante el
proceso de resolucidon de problemas. También puede haber multiples problemas y
varios subproblemas a resolver. No hay un método especifico para resolver el
problema, el proceso de resolucion puede desarrollarse a lo largo del proceso, y las
soluciones pueden ser muchas. Por ejemplo, los problemas abiertos pueden tener
muchas soluciones alternativas entre las que elegir. Estas alternativas pueden ser
todas buenas o malas o algo intermedio. Un ejemplo de un problema complejo es la
crianza de un hijo.

o También hay problemas genéricos y problemas que requieren informacion,
habilidades y conocimientos especificos para ser resueltos.

o Tipos de problemas: https://www.youtube.com/watch?v=yaHvdeGkKD4

o Complejo vs. complicado: ¢Qué problema estds resolviendo? (Parte 1):
https://medium.com/td-lab/complex-vs-complicated-which-problem-are-you-
solving-211a55ca9251

o rtom Wujec: ¢Tienes un problema grave? Primero, dime cémo haces las tostadas:

https://www.youtube.com/watch?v= vS b7cJn2A

Instrucciones

1. Presente laidea del ejercicio con un ejemplo (que se adjunta a continuacion) y sus fases (que
se enumeran a continuacion). Presente también la técnica de la lluvia de ideas, algunos
ejemplos de tipos de problemas y el proceso y el método del diagrama de afinidad. La
informacidn al respecto figura en los materiales y recursos. (5 minutos)
La idea del ejercicio: En este ejercicio se practicard la identificacion de problemas mediante la
lluvia de ideas, clasificdndolos y analizandolos para encontrar y seleccionar un problema con
el que trabajar. Los problemas deben estar relacionados con los nifios y el conjunto de la
naturaleza.

2. Divisién del grupo de trabajo y organizacion del trabajo (maximo 5 minutos). Dividir el grupo
en parejas o en grupos de 3-4 personas, también se puede trabajar como un grupo completo.
Si este ejercicio necesita hacerse virtualmente, por ejemplo, se pueden utilizar salas
virtuales.
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3. Cada grupo debe hacer una lluvia de ideas sobre los problemas relacionados con los nifios,
utilizando notas adhesivas sobre una solucidn online pertinente para esto. El problema
deberia ser un problema descrito como complejo y mal definido, es decir, problemas con
multiples dimensiones en los que no hay una linea directa entre el problema y la solucién (es
decir, no como en un problema simple, por ejemplo, hambre-comer), sino multiples
elementos que influyen en ellos y distintas dimensiones a observar, y no hay respuestas
correctas o incorrectas. Ademas, el problema en si mismo puede ser poco claro o cambiante.
(5 minutos)

En una ejecucidn virtual (si fuera necesario), se pueden utilizar herramientas online para este
propdsito.

4. A continuacidn, el grupo clasifica las notas adhesivas mediante la técnica del diagrama de
afinidad, categorizandolas en grupos similares, por ejemplo, un grupo relacionado con el
tiempo de suefio, otro relacionado con la limpieza de la habitacidn, etc. (10 minutos). Deben
colocar juntas las notas adhesivas pertenecientes al mismo grupo y aiadirles un
encabezamiento. (enlaces al método y ejemplos en los recursos).

5. Una vez listos, los grupos deben seleccionar el problema en el que trabajar, uno solo. Esto
puede incluir el analisis y la evaluacidn y presentarlo al grupo. (alrededor de 5 min)

6. Es posible realizar esta actividad en parejas, grupos de 3-4 personas o como actividad de
grupo, dependiendo del tamano del grupo. Las opciones mas deseables son las parejas o los
grupos pequefios. Se recomienda mantener los mismos grupos también para las siguientes
actividades.

IV. Referencias

e Lluvia deideas:
o https://medium.com/@neemz/design-thinking-brainstorming-through-the-ideation-
phase-4612b3cf723a
o https://www.youtube.com/watch?v=VvdJzeO9yN8
o https://www.interaction-design.org/literature/article/stage-3-in-the-design-thinking-
process-ideate
e Diagrama de afinidad:
o https://uxdict.io/design-thinking-methods-affinity-diagrams-357bd8671ad4
o https://www.youtube.com/watch?v=UynxDyrOlAo
o https://www.youtube.com/watch?v=R vLIaUYHSo

V. Alternativas

No es aplicable al proceso, ya que las actividades de este mddulo estan interconectadas y abarcan el
proceso de resolucién de problemas.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Los alumnos aprenderan sobre la generacién de ideas libres sin juicios, la clasificacién de ideas y la
evaluacidn y seleccién de ideas. También aprenderan sobre el proceso creativo y el proceso de
resolucidn de problemas.
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m Actividad n°. 3: Mapa mental para la observacion del problema

Tipo de actividad y descripcion

(A) OBJETIVO: La estructura general de las actividades presenciales de este médulo se basa en

el proceso de resolucion de problemas y desarrollo de productos, comenzando por la
definicion del problema y la generacion de ideas y terminando en la evaluacion. Por lo
tanto, cada actividad representa una fase de este proceso en un orden progresivo y tiene
por objeto profundizar en la comprensidn general de estos procesos en su conjunto para
apoyar la creacion y la entrega de ideas innovadoras. Esta actividad se centra en la segunda
fase del proceso.

El objetivo de esta actividad es aprender a observar un problema y a reconocer y analizar sus
partes y su complejidad, y lo que esta relacionado con él para definir su naturaleza.
Comprender esta complejidad y la naturaleza completa del problema es uno de los puntos
clave en la resolucion de problemas. El segundo objetivo es aprender a utilizar los mapas
mentales y aprender a presentar esos y otros problemas. Las competencias abordadas son la
creatividad y la resolucién de problemas. Este ejercicio construird una base mas sdélida para
gue las familias apoyen a los nifios en la creacién de ideas innovadoras y creativas.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Esta es una actividad presencial. También es posible realizar esta

actividad de forma online si las condiciones lo requieren.

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Ejercicio individual o en grupo
(D) TIEMPO DE DURACION: 30 minutos

Material/recursos necesarios

Marcadores, boligrafos, papel, notas adhesivas y un rotafolio/pizarra

Online (posible opcidn): Ordenador portatil, conexidn a Internet, salas virtuales para el
trabajo en grupo, pizarra virtual (por ejemplo, Mentimeter, Miro o una plataforma
interactiva similar y herramientas de mapas mentales)

Descripcion de la técnica de mapeo mental y ejemplos:

Los mapas mentales muestran cdmo se conectan los diferentes elementos, hechos y cosas.
Normalmente hay un punto de partida, el tema sobre el que trabajar, como el plastico en el
mar. El primer nivel después del tema en cuestién lo forman los principales elementos
relacionados con ella, y en los siguientes niveles estos empiezan a dividirse y definirse en
niveles mas pequefios. Los mapas mentales pueden ser visuales, también altamente visuales,
y simples.

Mindtools: https://www.mindtools.com/pages/article/new!SS 01.htm
https://www.mindmeister.com/blog/students-guide-to-mind-mapping/
https://venngage.com/blog/mind-map-templates/
https://www.youtube.com/watch?v=wLWVOXN7K1g
https://www.youtube.com/watch?v=pgwcqgidYSrg

Instrucciones

Presente la idea del ejercicio con un ejemplo (que se adjunta a continuacion) y sus fases (que
se enumeran a continuacion). Presente también las cinco preguntas para reflexionar (Qué,
Por qué, Cébmo, Quién, Cuando) y diga que también se pueden afiadir otras preguntas para
reflexionar y cuestiones. (5 minutos). Recuerde mencionar que esta actividad se basa en los
resultados de la actividad anterior.
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La idea del ejercicio es aprender a observar un problema y reconocer y analizar sus partes y
complejidad, y lo que se relaciona con él para definir su naturaleza y comprenderlo para
poder resolverlo. Cinco preguntas, «Qué, Por qué, Cdmo, Quién y Cudndo», le ayudardn a
observar y analizar el problema, pero también se pueden utilizar otras preguntas.
Comprender la naturaleza completa del problema y su complejidad es esencial para resolver
los problemas. En este ejercicio también aprenderds a utilizar el mapa mental de aprendizaje
y a presentar los problemas en su complejidad.

2. Los alumnos vuelven a los mismos grupos de la actividad anterior.
3. Los alumnos empiezan a mapear el problema usando las siguientes preguntas para ayudarles

en esto:
a. ¢Qué? ¢Qué tipo de cosas y asuntos forman parte de esto? Qué impactos tiene en él)
etc.
b. Por qué: iPor qué es asi? ¢Por qué esto?
c. Como: éCémo se hacen las cosas? COmo impactan las cosas en esto, etc.
d. Quién: ¢Quién estd vinculado a esto? ¢ Quién deberia estar vinculado a esto? etc.
e. Cuando: ¢Qué pasay cuando?

f. ... anade las tuyas
Puede repasar estas preguntas con los alumnos. Puesto que el tiempo para trabajar en el
mapa mental es corto (5 minutos), puede ser uno sencillo.

4. Cada grupo crea un mapa mental de su problema seleccionado, capturando todas sus
dimensiones centrales. Pueden hacer un mapa mental simple o visual o cualquier cosa entre
estas dos opciones. El punto principal es capturar la idea y descubrir las diferentes
dimensiones del problema. (15 minutos).

En una entrega virtual, se pueden utilizar herramientas online para este propdsito.

5. Unavez listos, los grupos presentan sus mapas mentales a los demdas alumnos, quienes
comentaran el problema identificado y, por lo tanto, también aportardn nuevas dimensiones
al mismo. ¢Algun grupo cambid su problema del problema identificado inicialmente o la
perspectiva del mismo? (c. 5 min. Esto puede ser mas si las primeras partes se hacen en 5
minutos en lugar de 5+5 minutos)

Es posible realizar esta actividad en parejas, grupos de 3-4 personas o como actividad de grupo,
dependiendo del tamafio del grupo. Las opciones mas deseables son las parejas o los grupos
pequefios. Se recomienda mantener los mismos grupos también para las siguientes actividades.

V. Referencias

La técnica del mapeo mental, por ejemplo:

- Los mapas mentales muestran como se conectan los diferentes elementos, hechos y cosas.
Normalmente hay un punto de partida, el tema sobre el que trabajar, como el plastico en el
mar. El primer nivel después del tema en cuestién lo forman los principales elementos
relacionados con ella, y en los siguientes niveles estos empiezan a dividirse y definirse en
niveles mas pequefios. Los mapas mentales pueden ser visuales, también altamente visuales,
y simples.

- Mindtools: https://www.mindtools.com/pages/article/newlISS 01.htm

- https://www.mindmeister.com/blog/students-guide-to-mind-mapping/

- https://venngage.com/blog/mind-map-templates/

- https://www.youtube.com/watch?v=wLWVOXN7K1g

- https://www.youtube.com/watch?v=pgwcqjdYSrg
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V. Alternativas

No es aplicable al proceso, ya que las actividades de este mddulo estan interconectadas y abarcan el
proceso de resolucién de problemas.

VI.  Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Los alumnos aprenderan sobre el andlisis y la definicién del problema, sobre los diferentes elementos
que influyen en el problema utilizando la técnica de mapeo mental.

Los alumnos aprenderan a utilizar la técnica de mapeo mental y a presentar un problema al utilizarla.

m Actividad n°. 4: Otro truco en la pared

I.  Tipo de actividad y descripcién

(A) OBJETIVO: La estructura general de las actividades presenciales de este mdédulo se basa en el
proceso de resolucidn de problemas y desarrollo de productos, comenzando por la definicidén
del problema y la generacidon de ideas y terminando en la evaluacion. Por lo tanto, cada
actividad representa una fase de este proceso en un orden progresivo y tiene por objeto
profundizar en la comprensién general de estos procesos en su conjunto para apoyar la
creacién y la entrega de ideas innovadoras. Esta actividad se centra en la tercera fase del
proceso.
El objetivo de esta actividad es crear una solucién al problema definido y hacer una
presentacién del mismo. Las competencias abordadas son la creatividad y la resolucién de
problemas.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Esta es una actividad presencial. También es posible realizar esta
actividad de forma online si las condiciones lo requieren.

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Ejercicio individual o en grupo

(D) TIEMPO DE DURACION: 45 minutos

. Material/recursos necesarios
e Boligrafos de color, papel. Posiblemente también un rotafolio/pizarra o revistas, tijeras,
pegamento, carton...
e Online (posible opcion): Ordenador portatil, conexién a Internet, pizarra virtual (por ejemplo,
Mentimeter, Miro o una plataforma interactiva similar) o un programa de dibujo.
e Métodos de creacion de prototipos:

- Definicion: Un prototipo es una presentacién aproximada de una solucion. Se pueden utilizar
diferentes materiales para ello, por ejemplo, legos, cartdn, dibujos, juegos, etc. A
continuacidn, se presentan enlaces a algunos métodos:

- https://www.interaction-design.org/literature/article/prototyping-learn-eight-common-
methods-and-best-practices

- https://creately.com/blog/diagrams/what-is-prototyping-techniques-process/

- https://www.lead-innovation.com/english-blog/prototyping-methoden-and-best-practices

- https://www.youtube.com/watch?v=Q4MzT2MEDHA

Videos y enlaces para mostrar prototipos:
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https://fi.pinterest.com/ayakomaruyama/prototype-examples/
https://www.youtube.com/watch?v=85muhAaySps
https://www.youtube.com/watch?v=gWk6br5Ngkc
https://www.youtube.com/watch?v=3xzh nLmnBQ
https://www.youtube.com/watch?v=k 9Q-KDSbh90
https://www.youtube.com/watch?v=yafaGNFu8Eg

I1l. Instrucciones

1.

4.
5.

Presente la idea de la actividad (que se encuentra a continuacion) y sus fases (que se
enumeran a continuacion) y del prototipo con algunos ejemplos de prototipos. (estos estaran
en la presentacion del PPT) (5 minutos). Recuerde mencionar que esta actividad se basa en
los resultados de la actividad anterior.

La idea del ejercicio es crear una solucidn al problema definido utilizando un prototipo y hacer
una presentacion del mismo.

Los alumnos vuelven a los mismos grupos de la actividad anterior.

Cada grupo trabajara en una solucidn para su problema y en su presentacion. La solucion se
presentara de forma visual combinando la narracidn. Si hay suficiente tiempo, se puede crear
un prototipo utilizando los materiales que mejor funcionen para ello. Esto se aplica
especialmente a una ejecucidn presencial. En el caso de una ejecucioén virtual, se pueden
utilizar herramientas online para este propdsito.

En una entrega virtual, se pueden utilizar herramientas online para este propdsito.

El trabajo creado durante esta actividad se utilizara para la siguiente actividad.

Es posible realizar esta actividad en parejas, grupos de 3-4 personas o como actividad de grupo,
dependiendo del tamano del grupo. Las instrucciones para estas opciones se encuentran a
continuacién. Las opciones mas deseables son las parejas o los grupos pequefos. Se recomienda
mantener los mismos grupos también para las siguientes actividades.

IV. Referencias

Métodos de creacidn de prototipos:

Definicion: Un prototipo es una presentacién aproximada de una solucion. Se pueden
utilizar diferentes materiales para ello, por ejemplo, legos, cartdn, dibujos, juegos, etc.
A continuacidn, se presentan enlaces a algunos métodos:
https://www.interaction-design.org/literature/article/prototyping-learn-eight-
common-methods-and-best-practices
https://creately.com/blog/diagrams/what-is-prototyping-techniques-process/
https://www.lead-innovation.com/english-blog/prototyping-methoden-and-best-

practices
https://www.youtube.com/watch?v=Q4MzT2MEDHA

V. Alternativas
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No es aplicable al proceso, ya que las actividades de este mddulo estan interconectadas y abarcan el
proceso de resolucién de problemas.

VI. Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Los alumnos aprenderan sobre el desarrollo de soluciones y como presentarlas. También aprenderan
sobre la creacién de prototipos.

m Actividad n°. 5: Presentacion y evaluacion

Tipo de actividad y descripcion

(A) OBJETIVO: La estructura general de las actividades presenciales de este médulo se basa en el

proceso de resolucidon de problemas y desarrollo de productos, comenzando por la definicidén
del problema y la generacidon de ideas y terminando en la evaluacion. Por lo tanto, cada
actividad representa una fase de este proceso en un orden progresivo y tiene por objeto
profundizar en la comprensién general de estos procesos en su conjunto para apoyar la
creacién y la entrega de ideas innovadoras. Esta actividad se centra en la cuarta fase del
proceso.

El objetivo de la actividad es presentar soluciones al grupo y recibir una evaluacion de las
mismas. Las competencias abordadas son la creatividad y la resolucién de problemas.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Esta es una actividad presencial. También es posible realizar esta

actividad de forma online si las condiciones lo requieren.

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Ejercicio individual o grupal. Es una actividad de grupo en la que los

individuos o grupos presentan su trabajo a los demas.

(D) TIEMPO DE DURACION: 20 minutos

Material/recursos necesarios
Boligrafos, papel, notas adhesivas, pegatinas de puntos o pequefias notas adhesivas de
colores, y un rotafolio/pizarra.
Online (posible opcidn): Ordenador portatil, conexidn a Internet, pizarra virtual (por ejemplo,
Mentimeter, Miro o una plataforma interactiva similar)
Métodos de evaluacién:
Votaciones/encuestas online para seleccionar cual usar en la entrega virtual
Voto por puntos (también llamado Dotmocracia, etc.): La idea es afadir pegatinas de puntos
a las opciones que uno prefiere.

o https://www.designthinking-methods.com/en/3Ideenfindung/dotmocracy.html

o https://www.youtube.com/watch?v=GLYgH3xjKLk

o https://www.interaction-design.org/literature/article/how-to-select-the-best-idea-

by-the-end-of-an-ideation-session

Instrucciones

Presente la idea de la actividad (que se encuentra a continuacion) y sus fases (que se
enumeran a continuacion), y la evaluacion con las preguntas. (estas estaran en la
presentacién PPT). Recuerde mencionar que esta actividad se basa en los resultados de las
actividades anteriores. En un grupo pequefio se puede utilizar una evaluacién mas
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cualitativa. En un grupo mas grande, los grupos responden en grupo y se utilizan métodos
mas cuantitativos. (5 minutos).

La idea de la actividad es presentar soluciones al grupo y recibir una evaluacion de las

mismas.
2. Cada grupo presenta su idea. Esto se puede adaptar segun los grupos y el tiempo disponible.
(20 minutos)
3. Las presentaciones se evallan mediante votacion por puntos y verbalmente utilizando las
preguntas de los recursos (arriba). (10 minutos).
4. Conclusiones de la sesion y debates del proceso del problema. Preguntas para adaptary
seleccionar: (5 minutos)
V. Referencias
- Voto por puntos (también llamado Dotmocracia, etc.): La idea es afiadir pegatinas de puntos
a las opciones que uno prefiere.
o https://www.designthinking-methods.com/en/3Ideenfindung/dotmocracy.html
o https://www.youtube.com/watch?v=GLYgH3xjKLk
o https://www.interaction-design.org/literature/article/how-to-select-the-best-idea-
by-the-end-of-an-ideation-session
V.  Alternativas

No es aplicable al proceso, ya que las actividades de este mddulo estan interconectadas y abarcan el
proceso de resolucién de problemas.

VI.

Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Los alumnos habran mejorado sus habilidades de presentacion y evaluacidn, asi como la habilidad de
recibir una evaluacién de su trabajo.
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O 3.3. PLANES DE ACTIVIDADES ONLINE/AUTODIRIGIDAS

m Actividad n°. 6: Reflexiones sobre un proceso creativo

Tipo de actividad y descripcion

(A) OBIJETIVO:

Obtener una comprensiéon mas profunda del proceso creativo y del proceso de resolucion de
problemas para apoyar la autorreflexion durante las actividades online.

Empezar un diario de aprendizaje.

Las competencias que se abordan son la creatividad, la motivacion, la perseveranciay la
resolucidn de problemas.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad autodirigida online
(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Ejercicio individual o en grupo. Una actividad practica individual
(D) TIEMPO DE DURACION: 40 minutos

II. Materiales/recursos

Un diario de aprendizaje ((papel, archivo de Word o el blog creado en el médulo 1)

Una breve guia para la escritura reflexiva

Descripcion del proceso creativo que incorpora el proceso de resolucion de problemas

Una entrada en el blog sobre Lo que nos han enseiado 100 afios sobre cémo ser creativos,
una lectura de 5 minutos

Un video (5 minutos) éQuieres ser mas creativo? Salir a caminar Cuando se trata de proponer
una nueva idea, todos tenemos momentos en los que nos quedamos atascados. Sin
embargo, segln la investigadora cientifica del comportamiento y el aprendizaje Marily
Oppezzo, levantarse y salir a caminar puede ser todo lo que se necesita para que fluyan tus
jugos creativos. En esta divertida y rapida charla, explica cdmo caminar podria ayudarte a
sacar el maximo provecho de tu proxima lluvia de ideas.

I1l. Instrucciones

1.

Hagase con un diario o un documento de Word donde empezard a escribir sus reflexiones
sobre el aprendizaje durante el aprendizaje autodirigido online. También puede usar el blog
creado en el Mdédulo 1. También usara este mismo diario en las siguientes actividades.
Puede echar un vistazo a Una breve guia para la escritura reflexiva para tomar algunas ideas.
Vea el video ¢Quieres ser mas creativo? Salir a dar un paseo (5 minutos). Cuando se trata de
proponer una nueva idea, todos tenemos momentos en los que nos quedamos atascados.
Sin embargo, segun la investigadora cientifica del comportamiento y el aprendizaje Marily
Oppezzo, levantarse y salir a caminar puede ser todo lo que se necesita para que fluyan tus
jugos creativos. En esta divertida y rapida charla, explica cdmo caminar podria ayudarte a
sacar el maximo provecho de tu préxima lluvia de ideas.

Lea la siguiente entrada del blog Lo que nos han ensefiado 100 aios sobre cémo ser
creativos (5 minutos) y lo que pone debajo la descripcidn del proceso creativo de Wallace,
gue incluye elementos del proceso de resolucién de problemas, y responda en su diario, en
una pagina, a las preguntas de cada fase de los mismos.

1. Preparacion
En primer lugar, hay que prepararse para el tema o para el problema en cuestion,
encontrarlo y definirlo. A veces el problema del tema ya se conoce, o puede ser una idea
fundamental, o es necesario identificarlo a partir de una situacidn poco clara e indefinida.
El problema también puede cambiar o pueden encontrarse nuevos problemas durante la
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etapa de busqueda del problema. En esta etapa se busca, absorbe, procesa y analiza toda
la informacion posible sobre el tema o sobre otros temas relacionados con él. Esto nos
ayuda a identificar, comprender mejor el problema y lo que influye en él y, por lo tanto, a
definirlo mejor. La expansion a areas y sectores nuevos e inesperados sélo aumenta la
creatividad. Esto es lo que se hace en los sectores altamente creativos y para las ideas
radicales. La informacion, las ideas y la inspiracién se analizan desde diferentes sectores,
incluyendo aquellos que parecen no tener nada que ver con el tema original. Poco a poco,
uno empieza a crearse una imagen mas clara y el proceso se encamina a medida que la
nueva informacién se cimienta sobre la informacion existente. En algin momento el
proceso se satura y se pasa a la fase 2, la incubacion.

La preparacion varia segun su duracién y alcance. En el mejor de los casos, puede ser sélo
un rapido intercambio de ideas con alguien, pero también puede ser un proceso largo y
complejo, como el de encontrar informacidn para escribir un libro o para una idea de
negocio. La idea o problema original también puede convertirse en otra cosa.

Es importante mantener una mente abierta y exploradora, combinar las cosas libremente
y no juzgar ninguna fuente de informacion. Los nifios son excepcionalmente buenos en la
combinacion de elementos inusuales y un padre/madre puede animarlos en esto
sugiriendo nuevas areas a explorar y simplemente haciendo un juego donde se combinan
cosas inesperadas sin importar cual sea el resultado.

Pregunta 1: ¢ COmo se busca informacion para un problema o una cuestidon que queramos
resolver?

Pregunta 2: {Como buscan sus hijos informacion para un problema o una cuestién que
quieran resolver?

Pregunta 3: ¢ COmo podria ayudar a sus hijos en esto?

Incubacion

Una vez que se ha reunido todo, la informacidn recogida se deja de lado permitiendo un
tiempo de reflexion en lugar de apresurarse o forzar una idea. Enfocarse en otra cosa
ayuda a tomar perspectiva y a combinar los fragmentos de informacion. En cualquier
momento, la solucidén vendra a su mente. Este es el mismo fendmeno que el de tener una
nueva mirada sobre algo después de una buena noche de suefio. Cada persona utiliza sus
propios métodos para elaborar ideas. La duracién de la fase de incubacion puede ser desde
unos minutos hasta semanas o incluso meses.

Pregunta 1: { Qué hace cuando toma distancia de un problema?

Pregunta 2: { Qué hacen sus hijos cuando toman distancia de un problema?

Pregunta 3: {Qué podria aprender de ellos?

lluminacién

Obtener una visidn, iluminacién de la idea o ideas, puede compararse con un momento
Eureka. Después de la fase de incubacidn, la idea se cristaliza en la mente. La solucién
puede ser la idea final como tal o una idea global que aln requerird investigacion para dar
lugar a la idea final.

Una vez que se ha definido la idea del problema, es hora de empezar a crear posibles
soluciones para el mismo. Durante la fase de generacién de ideas uno debe mantener una
mente abierta y no ser critico con ninguna idea. El problema y los hallazgos sobre el mismo
crean especificaciones (un conjunto de puntos de referencia definitivos) que modelan esta
fase. No hay respuestas correctas o incorrectas, sélo muchas ideas diferentes para elegir.
Cuanto mas inusuales, diversas y bien elaboradas sean las ideas, mas exitosa serd la sesion
de generacion de ideas. Dé a los nifios la libertad y la autonomia para explorar sus ideas y
hacer lo que quieran, sin ser demasiado mandones. Existen muchos métodos para generar
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ideas, siendo la lluvia de ideas uno de los mas conocidos. Tener una mente abierta, pensar
con originalidad y abordar el tema desde nuevos angulos nos lleva a mas y mejores ideas.

También hay que recordar que esta etapa no sélo consiste en expresar una idea, sino
también en visualizar o mostrar la idea a los demas de forma entendible. La generacién de
ideas puede fomentarse, por ejemplo, mostrando ejemplos que den sentido e inspiren lo
gue es posible y nos den ideas sobre cobmo empezar. Por supuesto, existe el riesgo de que
los nifios simplemente imiten o copien los ejemplos que ven y, por lo tanto, se les debe
alentar a cambiar o modificar los ejemplos. También se debe proporcionar a los nifios una
amplia variedad de los materiales que necesiten para su expresidn creativa y animarlos a
gue empiecen a enredar con estos materiales. Los nifios son distintos entre si y estan
interesados en diferentes tipos de actividades, como dibujar, construir, hacer artesanias o
escribir un poema. Ayude a los nifios a encontrar el tipo de creacidon que les resulte
interesante y animelos a participar en multiples tipos de actividades y a utilizar su
imaginacion.

Pregunta 1: { COmo genera usted ideas y soluciones?
Pregunta 2: { COmo genera su hijo ideas y soluciones?
Pregunta 3: ¢ Qué podria aprender de ellos?

Evaluacién

Después de obtener la idea (o ideas), ésta se evaluard mediante aquellos criterios que
respondan al problema o cuestién seleccionada. La idea puede ser rechazada, en cuyo caso
el proceso retorna a una fase anterior, ya que puede que todavia necesite cierta
elaboracion o que pueda desarrollarse directamente en la siguiente fase. También podria
surgir mas de una idea. En caso de que haya muchas ideas, también se evaluaran. Se podria
seleccionar un numero limitado de ellas para elaborarse mas a fondo y ver mejor su
potencial, y finalmente se seleccionara una sola idea.

Es importante ser neutral y autocritico en esta etapa, ver nuestro propio trabajo con ojos
externos, y no enamorarnos de nuestras propias ideas. También se debe pedir la opinidn
de los demads sobre la idea, preferiblemente de aquellos que estan conectados con el
problema. Uno también debe ser capaz de justificar su propia opinidn en la evaluacion.
Esta etapa puede ser dificil para los nifios, ya que los mas jovenes pueden elegir lo que les
gusta mientras que los mayores pueden ser demasiado autocriticos. Ambos pueden elegir
lo que piensan que debe ser elegido. Una forma de desbloquear esto es aplicar la empatia
en el proceso y pedirles que piensen, por ejemplo, como lo utilizaria alguien y por qué, qué
significaria para esa persona, y crear historias y situaciones en las que se utilice la idea,
desde donde se identifiquen las cuestiones de desarrollo.

Después de tener la idea intangible, se pueden crear los conceptos. Normalmente se crean
de 3 a5 conceptos a partir de la solucidn. Estos se presentan a aquellos que se beneficiaran
de ellos. Se seleccionard uno y se podra crear un prototipo del mismo. Un prototipo es una
presentacién en bruto, un modelo crudo de la solucién que concreta la idea y ayuda a
entender cdmo es y cdmo funciona. Los prototipos pueden fabricarse, por ejemplo, de
cajas de cartdn, de legos o de plastilina y pueden utilizarse como en un juego de roles. Las
ideas pueden presentarse también a través de dibujos u otras formas creativas. Estos
permiten vivir la solucién e identificar lo que funciona, lo que no funciona y lo que deberia
desarrollarse mas. Este tipo de métodos atractivos proporcionan una oportunidad para el
juego y la experimentacion. La tendencia natural de los nifios a jugar es muy util en esta
etapa. La idea final que se desarrollara sera seleccionada en base a la evaluacion.

Pregunta 1: i COmo evalua las ideas? ¢ Qué tipo de métodos utiliza?
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Pregunta 2:  COmo evalulan sus hijos las ideas?
Pregunta 3: {Qué diferencia hay entre su estilo de evaluacién de ideas y el de sus hijos?
En su opinidn, épor qué?

Elaboracion

Una vez seleccionada la idea o solucidn final, es hora de empezar a ponerla en practica y
concretarla. Esta fase es poco creativa, ya que consiste en poner en practica la idea y
finalizarla en el producto final u otro resultado. Se requiere mucha perseverancia durante
esta fase, es meticulosa y puede incluir muchos fracasos. Algo que no funciona, algo que
debe cambiarse... o puede ser necesario volver a la fase de preparacion para obtener mas
informacidn. Para algunos, puede ser dificil mantener la motivacion.

MOTIVACION, PERSEVERANCIA

Pregunta 1: i Cudles son sus puntos fuertes y débiles para terminar algo? ¢ Cémo se motiva
a si mismo?

Pregunta 2: i Cdmo hacen sus hijos para terminar algo? éQué sucede durante el proceso
de finalizacién?

Pregunta 3: { Cémo podria apoyar a sus hijos para que se mantengan motivados mientras
terminan algo?

V. Evaluacion
La autoevaluacion y la reflexidn se pueden hacer en el diario de aprendizaje y se reflexionara con
mayor profundidad mas adelante, al final del aprendizaje autodirigido online.

Resultados de aprendizaje esperados: Una mayor comprension del proceso creativo y del proceso
de resolucion de problemas, y del papel de la perseverancia y la motivacidon durante este proceso.

VI. Referencias

Una breve guia para la escritura reflexiva

Una entrada en el blog sobre Lo que nos han enseifado 100 afios sobre cémo ser creativos
Un video ¢Quieres ser mas creativo? Salir a dar un paseo, por Marily Oppezzo

m Actividad n°. 7: Fomento de la expresion creativa

Tipo de actividad y descripcion:

(A) OBIJETIVO: Aprender a promover las cualidades que fomentan la creatividad de los nifios en
la vida diaria. Las competencias abordadas son la creatividad, la perseverancia y la
motivacion.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad autodirigida online

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Ejercicio individual o en grupo. Una actividad practica individual

(D) TIEMPO DE DURACION: 30 minutos

Resultados de aprendizaje previstos
Una mayor comprensién de las cualidades que mejoran la creatividad y el aumento de las habilidades
para fomentarlas en los nifos.

Materiales/recursos
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Un diario de aprendizaje (papel, archivo de Word o el blog creado en el médulo 1)
Material de lectura

Pensamiento de disefio para nifios (6 minutos)

Las 15 mejores actividades creativas para nifios (3 minutos)

5 consejos cientificamente probados para estimular la imaginacidn de su hijo (3 minutos)
5 maneras de animar a los nifios a crecer para ser innovadores (3 minutos)

0 N o w

. Instrucciones

1. Lea los siguientes articulos online sobre la creatividad y las cuestiones que la potenciany la
innovacion:
a. Pensamiento de disefio para nifios (6 minutos)
b. Las 15 mejores actividades creativas para nifios (3 minutos)
c. 5 consejos cientificamente probados para estimular la imaginacidn de su hijo (3
minutos)
d. 5 maneras de animar a los nifios a crecer para ser innovadores (3 minutos)

Anote en el diario las ideas y pensamientos que le vengan a la mente mientras lee los
articulos.

9. Ahora piense cdmo, y con qué herramientas y métodos, podria fomentar las siguientes
cualidades en sus hijos. Puede elaborar en su diario una tabla similar a la que esta aqui abajo.

CUALIDAD COMO FOMENTARLA
1. Curiosidad escriba aqui....
2. Empatia escriba aqui....
3. Imaginacién escriba aqui....
4. Caracter jugueton escriba aqui....
5. Sed de conocimiento/Deseo de escriba aqui....
aprender

IV.  Evaluacién
La autoevaluacion y la reflexidn se puede escribir en el diario de aprendizaje y se reflejara mas
adelante al final del aprendizaje autodirigido online.

V. Referencias
a. Pensamiento de disefo para nifios (6 minutos)
b. Las 15 mejores actividades creativas para nifios (3 minutos)
c. 5 consejos cientificamente probados para estimular la imaginacién de su hijo
(3 minutos)
d. 5 maneras de animar a los nifios a crecer para ser innovadores (3 minutos)

VI. Otras lecturas
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No aplica.

m Actividad n°. 8: Soluciones innovadoras

I.  Tipo de actividad y descripcién

(A) OBJETIVO: Aprender a crear soluciones innovadoras para el uso diario y sobre la creacién de
prototipos. Las competencias abordadas son la creatividad y la resolucion de problemas.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad autodirigida online

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Ejercicio individual o en grupo. Una actividad préctica individual

(D) TIEMPO DE DURACION: 20 minutos

II. Materiales/recursos

e Un diario de aprendizaje (papel, archivo de Word o el blog creado en el médulo 1)

Material en video sobre biomimetismo: https://www.youtube.com/watch?v=vwOJiWCvCes.

o
e Informacion sobre los prototipos:
e https://www.interaction-design.org/literature/article/design-thinking-get-started-with-

prototyping
https://www.interaction-design.org/literature/topics/prototyping

e https://www.uxmatters.com/mt/archives/2019/01/prototyping-user-experience.php

I1l. Instrucciones

1. Identificar un desafio cotidiano en las siguientes areas, uno para cada uno, y utilizar la
biomimica para generar ideas para ellas:
a. Parala ayuda diaria en casa o en el jardin. Por ejemplo, los nifios que caminan por el
patio helado o que riegan el jardin.
b. Para una celebracion
c. Paralaescuela o la guarderia
Escriba y haga un boceto (un dibujo aproximado de la idea) de esto en su diario.

2. Cree un prototipo para uno de ellos. Un prototipo es una presentacion aproximada de algo.
Por ejemplo, un prototipo de un coche o de un teléfono puede estar hecho de cartéon. Puede
usar una amplia variedad de materiales para su prototipo, por ejemplo, plastilina, legos,
cartén o bloques de madera. Lea mas sobre prototipos.

a. https://www.interaction-design.org/literature/article/design-thinking-get-started-
with-prototyping

b. https://www.interaction-design.org/literature/topics/prototyping

C. https://www.uxmatters.com/mt/archives/2019/01/prototyping-user-experience.php

3. Unavezlisto, preséntelo a 1-3 personas y reciba las opiniones e ideas adicionales de ellos.
Escriba los resultados y pensamientos sobre cdmo podria mejorar su idea.

IV. Evaluacion
La autoevaluacion y la reflexion se puede escribir en el diario de aprendizaje y se reflejara mas
adelante al final del aprendizaje autodirigido online.

Resultados de aprendizaje previstos
Un mayor potencial para crear soluciones innovadoras y la capacidad de estructurar prototipos.

V. Referencias
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Material en video sobre biomimetismo: https://www.youtube.com/watch?v=vwOJiWCvCes.

VI. Otras lecturas
No aplica.

m Actividad n°. 9: La cultura de la creatividad y la motivacion

I.  Tipo de actividad y descripcién
(A) OBIJETIVO: El objetivo es aprender sobre los asesinos de la creatividad y la motivacién e
identificarlos en su propio comportamiento y en la interaccion diaria con los nifios. Las
competencias abordadas son la creatividad, la motivacion y la perseverancia.
(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad autodirigida online
(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Ejercicio individual o en grupo. Una actividad practica individual
(D) TIEMPO DE DURACION: 50 minutos

. Materiales/recursos

Un diario de aprendizaje (papel, archivo de Word o el blog creado en el médulo 1)
Material de lectura y video: Consejos para crear un ambiente fértil para la creatividad: 10
consejos para cultivar la creatividad en tus hijos (5 o 28 minutos)
e Video: LoveParenting habla sobre la creatividad y lo que podemos hacer como padre/madres
para apoyar y fomentar mas creatividad en nuestros hijos - Fomentar la creatividad en
nuestros hijos (12 minutos)
Video: Los 9 principales asesinos de la creatividad (2 minutos)
Lectura: Justlared: 15 asesinos de la creatividad y como erradicarlos (5 minutos)
Lectura: Fast Company: Los 7 mayores asesinos de la creatividad (3 minutos)
Lectura: 8 asesinos de la motivacidn de los que tienes que ser consciente ahora (5 minutos)
Lectura: Errores comunes de las familias que desmotivan a sus hijos (5 minutos)

. Instrucciones

1. Leay vea los siguientes materiales sobre creatividad, asesinos de la creatividad y asesinos de
la motivacién. Enumere en su diario los factores comunes entre los asesinos de la creatividad
y de la motivacion y escriba los factores opuestos de los elementos y actividades que
fomentan la creatividad.

a. Creatividad

i. Lectura: Consejos para crear un ambiente fértil para la creatividad: 10
consejos para cultivar la creatividad en tus hijos Si le apetece, también puede
ver el video.

ii. Video: LoveParenting habla sobre la creatividad y lo que podemos hacer
como padre/madres para apoyar y fomentar mas creatividad en nuestros
hijos - Fomentar la creatividad en nuestros hijos

b. Los asesinos de la creatividad

i. Video: Los 9 principales asesinos de la creatividad

ii. Lectura: Justlared: 15 asesinos de la creatividad y cdmo erradicarlos

jii. Fast Company: Los 7 mayores asesinos de |a creatividad

c. Asesinos de la motivacion

247



i. Lifehack: 8 asesinos de la motivacion de los que tienes que ser consciente
ahora
ii. 8 asesinos de la motivacién de los que tienes que ser consciente ahora
iii. 10 errores comunes de las familias que desmotivan a sus hijos Errores
comunes de las familias que desmotivan a sus hijos

2. Subraye, rodee o marque en su diario, en un color distinto o de alguna otra manera, esos
asesinos de la creatividad y la motivacion que reconoce en usted mismo. ¢ Como y en qué
situaciones cotidianas aparecen? ¢ Le esta sucediendo algunas de ellas a sus hijos?

3. Subraye, rodee o marque en su diario, en un color distinto o de alguna otra manera esos
potenciadores de la creatividad que reconoce en usted mismo. éCdmo y en qué situaciones
cotidianas aparecen? ¢Por qué? ¢Le estd sucediendo algunas de ellas a sus hijos?

4. Haga una lista con sus asesinos de la creatividad y la motivacion

5. Cree las proximas soluciones para convertir esos asesinos de la creatividad y la motivacién en
potenciadores de la creatividad. Puede consultar la lista de los positivos para ayudarle en
esta tarea.

6. Haga un plan para empezar a poner en practica las soluciones. Como los habitos a menudo
se aprenden y se nos pegan fuerte, este puede ser un plan paso a paso. Empiece a
implementar el plan (esto puede llevar mucho tiempo) y observe los cambios.

IV.  Evaluacién
La autoevaluacion y la reflexion se puede escribir en el diario de aprendizaje y se reflejard mas
adelante al final del aprendizaje autodirigido online.

Resultados de aprendizaje previstos
Una mayor comprensidn de los asesinos de la creatividad y la motivacion en general y una mayor
conciencia de uno mismo en las areas de los asesinos de la creatividad y la motivacion.

V.  Referencias
e Material de lectura y video: Consejos para crear un ambiente fértil para la creatividad: 10
consejos para cultivar la creatividad en tus hijos
e Video: LoveParenting habla sobre la creatividad y lo que podemos hacer como padre/madres
para apoyar y fomentar mas creatividad en nuestros hijos - Fomentar la creatividad en
nuestros hijos
Video: Los 9 principales asesinos de la creatividad
Lectura: Justlared: 15 asesinos de la creatividad y como erradicarlos
Lectura: Fast Company: Los 7 mayores asesinos de la creatividad
Lectura: 8 asesinos de la motivacién de los que tienes que ser consciente ahora
Lectura: Errores comunes de las familias que desmotivan a sus hijos

VI. Otras lecturas
No aplica.

m Actividad n°. 10: Reflexion final - Yo como facilitador del
aprendizaje creativo
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I.  Tipo de actividad y descripcién
(A) OBIJETIVO: Aprender sobre mi propio papel como facilitador de aprendizaje creativo.
Las competencias que se abordan son la creatividad, la motivacion, la perseverancia y la resoluciéon
de problemas.
(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad autodirigida online
(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Ejercicio individual o en grupo. Una actividad practica individual
(D) TIEMPO DE DURACION: 30 minutos

1. Materiales/recursos
e Un diario de aprendizaje (papel, archivo de Word o el blog creado en el médulo 1). El
mismo que se ha utilizado en toda la formacion online autodirigida.
e Una breve guia para la escritura reflexiva

Il. Instrucciones

1. Eche un vistazo a las notas y reflexiones que ha ido tomando en su diario durante las actividades
online.

2. Reflexione sobre su propio papel como facilitador de aprendizaje creativo y responda a las
siguientes preguntas:

e (Qué significa para usted el aprendizaje creativo?
e (Como apoya y fomenta la creatividad de su hijo en casa, en la vida diaria?
e (Qué tipo de retos y obstaculos del aprendizaje creativo identifica y como puede superarlos?

3. Escriba una breve reflexién final respondiendo a las siguientes preguntas:

éQué he aprendido?

éQué haido bien?

éQué podria haber hecho mejor?

¢Qué tipo de implicaciones practicas y a largo plazo tiene este mddulo para mi?

IV.  Evaluacién
La autoevaluacion y la reflexidn se pueden hacer en el diario de aprendizaje y se reflexionara con
mayor profundidad mas adelante, al final del aprendizaje autodirigido online. Esto puede debatirse
con el formador.

Resultados de aprendizaje previstos

Una mayor comprensidn de su propio papel como facilitador del aprendizaje creativo, lo cual incluye
puntos fuertes y débiles, y una mayor capacidad de uso de métodos para fomentar la creatividad,
generar ideas innovadoras y motivacion-perseverancia.

V. Referencias
Una breve guia para la escritura reflexiva

VI. Otras lecturas
No aplica.
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4. Anexos (Recursos de actividades)

No hay anexos adicionales. Todos los recursos y materiales se indican en las actividades.
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5. Aprendizaje ampliado: plan de recursos

https://en.wikipedia.org/wiki/Open educational resources#:~:text=Open%20educational%20resour
ces%20(0ER)%20are,well%20as%20for%20research%20purposes.)

m Recurso I
I.  Tipo de recursoy descripcion: video Cuentos de creatividad y juego

(A) Video

(B) En la conferencia Serious Play de 2008, el disefiador Tim Brown habla de la poderosa relacién
entre el pensamiento creativo y el juego - con muchos ejemplos que puedes probar en casa (y uno
que tal vez no deberias).

Il.  ¢éPor qué es util este recurso?
El juego es una parte elemental de la creatividad. Por lo tanto, debe fomentarse en los nifios y no

olvidarse cuando uno crece. El video ayuda a entender esta relacion entre la creatividad y el juego, y
proporciona ejemplos para probar en casa.

M. Duracién
28 minutos

IV.  Enlaces web y referencias

Enlace al video: Cuentos de creatividad vy juego

m  Recurso II
V.  Tipo de recurso y descripcion: Rod Judkins - El arte del pensamiento creativo

(A) Lectura, un libro
(B) Este libro es inspirador y proporcionara ideas creativas para el uso diario. Aborda el proceso
creativo y las ideas innovadoras.

VI.  ¢Por qué es util este recurso?
Este libro proporciona muchos ejemplos de ideas innovadoras y de soluciones creativas a distintos
problemas y cuestiones. El libro también esta relacionado con el espiritu emprendedor y aborda el
fracaso y el rechazo. El libro muestra 89 maneras de pensar de forma diferente. Es esencial para
entender la creatividad, y al mismo tiempo es entretenido.

VIl.  Duracion
El tiempo que tarde en leer el libro. El libro se puede leer en unas pocas horas (o mas si realmente te
inspiras en él y obtienes tus soluciones mientras lo lees).

VIll.  Enlaces web y referencias

De una biblioteca o una libreria. Precio: 10 euros.

Un video de presentacién del libro: https://www.youtube.com/watch?v=xB-D9ZNIYFc
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m Recurso 111

IX.  Tipo de recurso y descripcién: Herramientas para pasar a la accion (Kits de
herramientas sobre Pensamiento de disefio para el aprendizaje)

(A) Herramientas de cédigo abierto sobre Pensamiento de disefio de la Universidad de Stanford.

(B) Objetivos de la actividad y competencias abordadas: Aprender sobre las herramientas de
Pensamiento de disefio y empezar a aplicarlas en nuestras propias actividades con los nifios, en la
resolucidn creativa de problemas.

X.  ¢Por qué es util este recurso?

El Pensamiento de disefio es una de las habilidades fundamentales para la sociedad futura. Estas
herramientas proporcionan material de cédigo abierto facil de usar para este propdsito. Los
materiales se dividen en Novatos y Educadores.

XI.  Duracion
Abierta, dependiendo de la persona. Estas herramientas pueden utilizarse de manera continuada.

XIl.  Enlaces web y referencias

https://dschool.stanford.edu/resources

m  Recurso IV
I.  Tipo de recurso y descripcién: Como impulsar la creatividad en sus hijos

(A) Texto
(B) Objetivos de la actividad y competencias abordadas: Aprender a estimular la creatividad de los
nifos.

II.  éPor qué es util este recurso?

Saber cdmo potenciar la creatividad de los nifios es esencial en todos los ambitos de la vida.

1. Duracién
5 minutos de lectura.

IV.  Enlaces web y referencias (texto)

Como estimular la creatividad de su hijo
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Los ingredientes basicos para la creatividad son la imaginacidn, una mente abierta, un corazon abierto
y un caracter jugueton. Los niflos son especialmente buenos en todo esto y aplican la creatividad a
todas sus actividades. Nada es imposible para un nifio o esta mas alla de su imaginacion.

La creatividad es una habilidad que puede ser aprendida y desarrollada. Es como un musculo: cuanto
mas lo entrenas, mas fuerte se vuelve. La creatividad no tiene tanto que ver con «ensefidrsela» a los
nifios como con cultivarla mediante actividades practicas en un entorno fértil en el que la creatividad
pueda arraigarse, crecer y florecer, y es algo que puede fomentarse en casa. A continuacion, se ofrecen
algunos consejos para ello:

a) En primer lugar, reconozca el comportamiento de su hijo
Por ejemplo, éconoce a nifios que:

dicen mucho «no lo sé»

copian el comportamiento de otros nifos

esperan hasta que otro nifio ofrezca una respuesta o idea y luego aceptan

parecen un poco reticentes a jugar

raramente inician algo

no sugieren cosas para hacer o juegos a los que jugar en un ambiente altamente atractivo
tienen problemas para secuenciar pasos simples de un proyecto o actividad fisica

tienen dificultad para recordar lo que hicieron la semana pasada o ayer o esta manana
no pueden predecir lo que sucedera en una historia mientras se estd leyendo?

Segun Berry®, estos comportamientos se manifiestan en nifios que tienen problemas con la
conceptualizaciéon y la creatividad.

b) A continuacidn, averigiie lo que podria causarlo
Existen distintos elementos que pueden influir en el nivel y/o la expresién de la creatividad, tales como:

1) La edad del nifio. Se dice que perdemos nuestra creatividad natural cuando crecemos.
También el caracter juguetdn, necesario para la creatividad, puede verse como algo tonto
cuando los nifios crecen.

2) Las figuras de autoridad o del hogar: por ejemplo, la cultura, el apoyo, los modelos de
conducta.

3) El medio ambiente, la cultura, el bullying, la presién de los compafieros, etc.

4) Factores internos tales como la personalidad, la timidez, las actitudes, el estado mental y
fisiolégico, incluso las enfermedades.

c) Acttie y elimine a los asesinos de la creatividad
1) Piense en su propia actitud y el ejemplo que da

Un padre/madre es la primera persona y el primer modelo a seguir que un nifio tiene en cuenta, y
quien les ensefia como se hacen las cosas. Una actitud abierta, capacitadora y juguetona, el uso de la
imaginacion y limitar el juicio son factores beneficiosos. Existen los lamados asesinos y potenciadores
de la creatividad. Los asesinos de la creatividad son, por ejemplo, el miedo al fracaso, la falta de tiempo,
el perfeccionismo, la légica estricta, la indiferencia, la competencia, la seriedad, el juicio y la
negatividad. Los potenciadores de la creatividad son los opuestos de éstos, por ejemplo, la apertura,
la falta de juicio, la positividad, la actitud juguetona, la aceptacion, la empatia y la imaginacion. ¢Qué

6 Berry, R. (2018). Ideation. Disponible en http://developmentalpathways.com/2018/11/20/ideation/
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canaliza usted como padre/madre? La auto observacion puede revelar comportamientos que pasan
desapercibidos.

2) Haga que la creatividad sea parte de la vida cotidiana

Traiga un poco de magia a la vida cotidiana, abra la mente hacia lo nuevo, vea y haga las cosas de
manera diferente, y explore y preglntese acerca de las cosas que existen a su alrededor. Puede, por
ejemplo, elegir otra ruta para ir a casa y observar con su hijo las nuevas cosas que ve alli, imaginar qué
formas representan las nubes y crear historias sobre ellas, servir la comida de forma diferente o
explorar y conocer una cosa nueva al menos una vez a la semana.

3) El fluir, la prueba, el error y la motivacion

Un proceso creativo puede ser muy motivador. Es toda una aventura, ya que permite la autoexpresion,
la inventiva, el descubrimiento, el disefio y la resolucién de problemas. Termina con algo que es
alegremente significativo y novedoso. Esto puede llevar a un estado de fluir, un estado éptimo donde
las cosas externas se cierran y se trabaja casi automaticamente. Por lo tanto, también puede ser una
experiencia pacifica y casi consciente. El factor del juego aumenta la motivacién. La motivacion interna
es importante, ya que aumenta nuestro nivel de creatividad, a diferencia de la motivacion externa,
como sucede con las notas o la evaluacion. La motivacién puede disminuir cuando se falla en algo. El
ensayoy el error son una parte importante de un proceso creativo. Por lo tanto, ademas de motivacidn
se necesita perseverancia. El fracaso puede convertirse en descubrimiento y juego, y debe
considerarse s6lo como un paso y un proceso de aprendizaje hacia la meta. Apoyar a un nifio en sus
nuevos desafios y en encontrar la motivacién interna es til. Un padre/madre y un hijo también pueden
debatir sobre ejemplos de cémo los fracasos les resultaron valiosos y les ayudaron a alcanzar la meta.

4) Herramientas para la creatividad

También puede utilizar diferentes herramientas, métodos y técnicas para estimular la creatividad de
su hijo. Existen cientos de consejos y herramientas de creatividad que se pueden aplicar en muchos
tipos de contexto diferentes, incluso con nifios en casa. Algunos ejemplos de herramientas de
creatividad online son la biblioteca |-CREATE, el Kit de disefio y las webs de Creating Minds
http://creatingminds.org/. Estos incluyen técnicas que, como tales, son mas para nifios mayores, pero
gue también pueden ser adaptadas para nifios mas pequefios. Eche un vistazo también a los siguientes
articulos para encontrar mas ejemplos:

5 consejos cientificamente probados para estimular la imaginacién de su hijo
Las 15 mejores actividades creativas para ninos
5 maneras de animar a los nifos a crecer para ser innovadores
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1. Introduccion

En este mddulo, abordaremos como desarrollar en los jévenes alumnos las dos competencias:

e latoma de decisiones y
e laresolucion de problemas.

La vida es un proceso constante de toma de decisiones y una habilidad social y vital clave, y
los jévenes aprendices necesitan estar equipados para comprender como tomar decisiones;
de lo contrario, otros tomaran decisiones por nosotros por defecto, que pueden producir
sentimientos de frustracion y que vivamos la vida de otros.

La mayoria de las areas de nuestras vidas nos plantean opciones que a su vez implican la toma
de decisiones para resolver los problemas, ya sean grandes o pequefios. A medida que los
individuos crecen y asumen mas responsabilidades, la toma de decisiones y sus implicaciones
se hardn mas o menos importantes dependiendo de las personas que se vean afectadas por
estas decisiones. Para una empresa, una buena o mala decisidon puede afectar a su viabilidad
econdmica; en el hogar familiar, las decisiones clave repercutirdn en las oportunidades de vida
de los hijos e hijas. Por lo tanto, no sélo las personas que van a dirigir grandes empresas deben
ser formadas en la toma de decisiones y en la resolucién de problemas, sino también todas
las personas que se enfrentan a los retos de decidir en su ambito personal o familiar. En otras
palabras, el argumento es que la formacion en la toma de decisiones y la resolucién de
problemas son aptitudes universales para la vida que deberian estar disponibles para todos
los ciudadanos.

Un elemento adicional al asumir responsabilidades en cualquier drea (familiar o profesional)
es que inevitablemente habra diferentes grados de incertidumbre y riesgo. Por mucho que
hayamos analizado una situacion, sopesado diferentes alternativas y considerado las posibles
consecuencias de nuestras acciones de antemano, hay que aceptar que siempre habrd
ocasiones en que uno se enfrente a resultados impredecibles que reflejen diferentes niveles
de incertidumbre y riesgo.

Como ya se ha sefialado, el riesgo es inherente a la vida, y si se acepta esta realidad es posible
aprender de los fracasos y éxitos derivados de esta toma de decisiones. De esta manera, los
individuos pueden efectivamente tomar un mayor control de sus vidas y sentirse mas
realizados personalmente.

Hay muchos modelos que ayudan a la toma de decisiones frente a la resolucién de problemas,
pero la mayoria giran en torno a los siguientes pasos clave:

1.- Orientacion hacia el problema: En primer lugar, se debe realizar un ejercicio de
toma de conciencia sobre la naturaleza de los problemas, aumentando la sensibilidad
hacia ellos y comprendiendo que forman parte de la condicion humana. De esta
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manera, se desarrollara una actitud mas positiva hacia el problema o la situacion y se
evitara una autocritica perjudicial.

2.- Definicién y formulacién del problema: Una vez establecida una actitud positiva
hacia la solucién del problema, el objetivo debe ser analizar y contextualizar el
problema recogiendo toda la informacidn relevante que pueda ayudarnos a resolverlo.
En muchas ocasiones, una mala definicién del problema es lo que tiende a generar mas
inseguridad y preocupacion.

3.- Busqueda de soluciones alternativas: se espera que los individuos puedan
encontrar el mayor abanico posible de soluciones a su problema, para lo cual se
requerira de creatividad e imaginacion para generar un gran numero, tanto en
cantidad como en calidad, de posibles soluciones, adoptando una actitud constructiva
sin hacer juicios de valor previos a ninguna propuesta concreta.

4.- Toma de decisiones: una vez identificadas las diferentes alternativas/soluciones al
problema, el siguiente paso es tomar la decision. Es en este momento cuando el
individuo debe tener en cuenta los resultados mads probables a corto, medio y largo
plazo para cada curso de accidn respectivo. También es en este momento cuando debe
abordarse la reversibilidad de una decisidn, sus repercusiones, etc. Evidentemente, si
no se puede invertir una decisién, es tanto mas importante tener en cuenta todas las
cuestiones con mayor detenimiento si no es posible retrasarla.

5.- El dltimo paso es implementar y monitorizar el impacto de la decisién. La opcién
elegida debe ser puesta en practica y, lo que es mas importante, su eficacia debe
evaluarse. Es necesario ser autocritico en este momento y ser capaz de reformular las
soluciones si el resultado no es el esperado. Como ya hemos mencionado, la toma de
decisiones debe entenderse como un proceso de aprendizaje constante y no se debe
dudar o evitar tomar medidas correctivas si se considera necesario.

Independientemente del modelo elegido para resolver el problema, el proceso de toma de
decisiones debe estar disefiado para promover la confianza y la voluntad de asumir
responsabilidades en diferentes contextos y momentos criticos. Por consiguiente, se puede
apreciar por qué este proceso es una habilidad personal de la vida que promueve el éxito en
la toma de decisiones en las esferas personal, familiar y profesional.

2. Beneficios y oportunidades

Como se ha sefialado en la introduccidn, la toma de decisiones y la resolucién de problemas
requieren una practica y un aprendizaje constantes. Los individuos no pueden adquirir
habilidades de toma de decisiones y resolucidn de problemas cuando nunca antes han tenido
ocasién de practicarlas. Esto se debe a que esta habilidad no sélo consiste en transmitir y
reproducir un modelo compuesto por diferentes fases, sino también en una actitud vital que
abarca otras habilidades y capacidades como la autoestima, el autocontrol, la confianza en
uno mismo, etc.

A partir de esta idea, la necesidad de empezar a entrenar esta habilidad desde una edad
temprana se hace mas importante. Cada momento vital conllevard siempre un grado de
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responsabilidad e incertidumbre en el que el proceso de toma de decisiones esta muy
presente. Desde la primera infancia, una persona encontrard ciertos momentos para tomar
pequenas decisiones que seguramente afectaran a su relacidon con otros nifios o con su
entorno. La simple eleccion de los juegos del patio de recreo puede influir en su grupo de
amigos, lo que mas tarde afectara a las relaciones con su grupo de companeros. Esas
relaciones tempranas que se forman seran el grupo de interaccidn principal y forjaran futuros
habitos para bien o para mal.

Las familias deben encontrar entornos inciertos en los que nuestros hijos tengan que tomar
sus propias decisiones. Por ejemplo, los espacios naturales llevan implicitas situaciones
cambiantes que obligan a nuestros hijos a tomar pequefias decisiones que los entrenaran en
esta habilidad.

Es muy importante que, cuando se tomen decisiones, se proporcione un refuerzo positivo que
favorezca su autoestima, elimine las inseguridades y fomente la confianza que no les limiten
en futuras decisiones.

Es realmente tan importante, si no mas, reforzar la toma de decisiones en si misma como
aprender del resultado de la accidn. En otras palabras, gracias a una buena decision se ha
obtenido un resultado positivo del que debemos estar orgullosos, pero debe ser igualmente
util para reforzar una decision tomada, cuyo resultado no ha sido todo lo bueno que se
esperaba. Es importante que los alumnos comprendan que una decisién que no ha tenido un
resultado tan positivo como el esperado no debe tomarse como un fracaso, sino como una
oportunidad para aprender de la experiencia y tenerla en cuenta para afrontar mejor aquellas
situaciones similares en el futuro.

Lamentablemente, se ha identificado otro problema en las familias protectoras que, con la
buena intencién de proporcionar el entorno mas seguro posible para su hijo, les impide correr
pequeios riesgos y tomar decisiones por si mismos. Los nifios y nifias deben explorar sus
limites y descubrir sus capacidades, y no les hacemos ningun favor tomando todo tipo de
decisiones por ellos y resolviendo los problemas que encuentran en su vida cotidiana.

Por otro lado, la cultura de los «nifios de agenda», que son aquellos nifios que tienen
actividades programadas en todo momento (por la mafana la jornada escolar, por la tarde
todo tipo de actividades extraescolares dirigidas), agrava aun mds este problema por la falta
de espacios y variables cambiantes en los que ellos sean los actores principales de sus
decisiones. Esta situacidon parece dar lugar a nifios y nifias con mucho conocimiento, pero con
iniciativa y curiosidad limitadas.

Dentro de este mddulo, esperamos poder ofrecer algunas pautas y actividades a través de las
cuales los formadores puedan ayudar a las familias a explorar los limites con su hijo y a caminar
con él en un camino progresivo hacia la autoestima y la confianza necesarias para que el
proceso de toma de decisiones activas sea una actitud vital en nuestro hijo. Ademas,
analizaremos todas las posibilidades de aprendizaje que nos puede ofrecer la resolucién de
problemas, derivadas de esta toma de decisiones.

¢Esta preparado? Bueno, jalld vamos!
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3. Plan del mdodulo

Modulo n®. 6

Titulo: Practicar diariamente la resolucion de problemas y la
toma de decisiones

Tipo de actividad

X Presencial — X Online/autodirigida

Duracidn (en minutos)

180 minutos de actividad presencial mas 180 minutos online

Objetivos generales

En este mddulo, se presentan a las familias algunos conceptos
centrales sobre la educacion emprendedora y las ideas
principales sobre la importancia de la resolucidn de problemasy
la toma de decisiones en una familia.

Competencias abordadas

Afrontar la incertidumbre, la ambigiiedad y el riesgo (9)

Resolucién de problemas y toma de decisiones

Resultados del
aprendizaje

e Conocer la importancia de desarrollar las habilidades
emprendedoras a una edad temprana.

e Ser capaces de evaluar su propio conocimiento sobre los
estilos de ensefianza.

e Desarrollar sus habilidades como educadores en base a sus
propias experiencias.

e Organizar espacios en el entorno familiar para el desarrollo de
estilos de ensefianza emprendedora.

Métodos

En la parte presencial de la formacion se utilizan métodos
interactivos que permiten a los participantes debatir y
reflexionar sobre las practicas y experiencias de cada uno. Los
participantes trabajan por turnos individualmente, en parejas,
en pequeiios grupos y en el grupo completo.

La parte online de la formacién ofrece material de lectura para
un aprendizaje mas profundo, asi como herramientas para
evaluar y planificar las actividades de crianza.

Contenido

- Importancia de la toma de decisiones y sus fases.

- Relacion entre la toma de decisiones y la resolucién de
problemas

- Aprendizaje a partir de la experiencia
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o 3.1. PLAN DE ACTIVIDADES DEL MODULO

Titulo de la Duracié | Presencia |Recursos y materiales
actividad n l u online
Breve introduccion en la que se daran a los
Actividad n2. 1: 20 min Presencial | participantes algunos conocimientos e informacion
Presentacion del sobre las dos principales habilidades: «Afrontar la
Moédulo 6 a los incertidumbre, la ambigiiedad y el riesgo» vy
participantes «Resolucion de problemas y toma de decisiones».
(«Afrontar la ® Documento «Introduccién al médulo 6»
lncer't/(.jlumbre, la (imprimible), que se encuentra en 4. Anexos -
afnb/guedadyel Actividad n2. 1 - Tabla 1.
r1esgo» y' . ® Un ordenador (opcional)
«Resolucidn de .
® Un proyector (opcional)
problemas y toma 3 N
.. ® Video de motivacidn:
de decisiones»)
https://www.youtube.com/watch?v=FRKeP8X
h64w
Actividad n2. 2: 60 min Presencial
Historias de los Es una actividad que promueve el aprendizaje bajo la
desafios de la vida premisa de «nunca hacer las cosas a medias» y el
diaria a través de darse cuenta de que a veces las cosas no suceden
la «PINTURA EN como queremos.
PAPEL»
Papel (unos 5 metros por grupo), pinturas, pinceles,
(«Afrontar la hoja de registro de evaluacion.
incertidumbre, la
ambigtiedad y el
riesgo»)
35min Presencial

Actividad ne. 3:
Resolucion de
problemas a
través de los
juegos de mesa -
JUEGO DE CARTAS
«ABLUXXEN»

(«Afrontar la
incertidumbre, la
ambigtiedad y el
riesgo» y
«Resolucion de
problemas y toma
de decisiones»)

Es un juego en el que tienes que intentar usar todas
las cartas antes que los demas oponentes. Al final del
juego cada carta jugada suma y cada carta de la mano
resta puntos.

Planificador de sesiones de juego, cartas, hoja de
trabajo para desarrollar las habilidades emocionales,
hoja de trabajo de evaluacién, enlaces de Youtube:
https://youtu.be/qLF82dVRBYE (inglés)

https://www.youtube.com/watch?v=_miC40v809k
(espafiol)
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Actividad n2. 4:
Gestionar la
incertidumbre y el
riesgo a través de
la gestion del
tiempo:
«EXPLOSION DE
VIDA»

(«Afrontar la
incertidumbre, la
ambigtiedad y el
riesgo» y
«Resolucion de
problemas y toma
de decisiones»)

40 min

Presencial

Promueve la toma de decisiones y la resolucidn de
problemas a través de una actividad experimental.

Polvo de arcilla seca, abono orgdnico, semillas de
arboles, agua, papel, hoja de registro de evaluacién.

Actividad n2. 5:
«ACTIVIDAD DE
REFLEXION
FINAL» Practica
para evaluar los
conocimientos de
las familias sobre
como «Afrontar la
incertidumbre, la
ambigiiedad y el
riesgo» y sobre la
«Resoluciéon de
problemas y toma
de decisiones» en
la practica diaria

(«Afrontar la
incertidumbre, la
ambigtiedad y el
riesgo» y
«Resolucion de
problemas y toma
de decisiones»)

25 min

Presencial

Es una actividad que ayuda a reflexionar sobre el
proceso de aprendizaje y a aplicar los conocimientos|
adquiridos para la practica diaria en la vida familiar.

Papel, boligrafos.

Actividad ne. 6:
Toma de
decisiones y
resolucion de
problemas en la
familia

35 min

Actividad
online/au
todirigida

Esta actividad ofrece a los participantes la
oportunidad de participar en actividades de
colaboracion con sus hijos, para fomentar la toma de
decisiones y la resolucién de problemas. Nos permite
reflexionar sobre este proceso y sobre sus beneficios
para el desarrollo de nuestros hijos.
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(«Resolucion de
problemas y toma
de decisiones»)

Foro de la plataforma para el debate en grupo

Actividad n2. 7:
Resolucion de
problemas ala
hora de planificar
una celebracién
familiar

(«Resolucion de
problemas y toma
de decisiones»)

50 min

Actividad
online/au
todirigida

Es una actividad que permite aplicar el pensamiento
de disefio a una celebracion familiar. Ofrece a los
participantes la oportunidad de organizar, junto con
sus hijos, una celebracion en la que los niilos puedan
tomar decisiones y resolver problemas.

Materiales necesarios para la preparacién de una
pequefia celebracion familiar (tarjetas de invitacion,
adornos, etc.) Foro de la plataforma para el debate en

grupo.
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50 min Actividad
Actividad ne. 8: online/au | Ofrece a nuestros hijos oportunidades para gestionar
Gestionar la todirigida laincertidumbre y el riesgo y para tomar decisiones en
incertidumbre y entornos de juego. Nos permite reflexionar sobre esta
el riesgo y tomar competencia y sobre sus beneficios para el desarrollo|
decisiones a de nuestros niios.
traves de un Papel, boligrafo, colores, regla, pegatinas. Foro de la
«JUEGO DE plataforma para el debate en grupo
PISTAS EN
CASA»
(«Afrontar la
incertidumbre, la
ambigtiedad y el
riesgo» y
«Resolucion de
problemas y toma
de decisiones»)

25 min Actividad
Actividad n2. 9: online/au | Es una actividad que nos permite reflexionar sobre el
«ACTIVIDAD todirigida proceso de aprendizaje y aplicar los conocimientos
ONLINE DE adquiridos para la practica diaria en la vida familiar.
REFLEXION

FINAL» Practica
para evaluar los
conocimientos
de las familias
sobre cdmo
«Afrontar la
incertidumbre,
la ambigiiedad y
el riesgon y
sobre la
«Resolucién de
problemasy
toma de
decisiones» en
la practica diaria

(«Afrontar la
incertidumbre, la
ambigtiedad y el
riesgo» y
«Resolucion de
problemas y toma
de decisiones»)

Foro de la plataforma para el debate en grupo
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o 3.2. PLAN DE ACTIVIDADES PRESENCIALES:
m ACTIVIDAD n°. 1: Presentacion del Modulo 6 a los participantes

I.- Tipo de actividad y descripcion

(A) OBJETIVO: Esta actividad es una breve introducciéon en la que se dard a los
participantes algunos conocimientos e informacién sobre las dos principales
habilidades: «Afrontar la incertidumbre, la ambigliedad y el riesgo» y «Resolucion de
problemas y toma de decisiones».

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Presencial y actividad online/autodirigida

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad grupal

(D) TIEMPO DEDURACION: 20 minutos.

Il.- Material/recursos necesarios

® Documento «Introduccion al médulo 6» (imprimible), que se encuentra en 4. Anexos
- Actividad n2. 1 - Tabla 1.

Un ordenador (opcional)

Un proyector (opcional)

Conexion a Internet (opcional)

Video de motivacion: https://www.youtube.com/watch?v=FRKeP8Xh64w(opcional)

l1l.- Instrucciones

1.- Explicacion: el objetivo es que los participantes puedan conocer el contenido y la
organizacién del médulo, ademas de presentarse ante los demads participantes y exponer sus
expectativas

2.- Desarrollo: El facilitador presentara la estructura del modulo y el objetivo principal del
mismo mediante un documento impreso y/o varias diapositivas, con el fin de explicar las
actividades que componen el médulo y que hacen que dure unos 10 min.

El formador puede elegir si mostrar el video de motivacidn y luego dar la palabra a los
participantes para que se presenten y compartan sus expectativas de la formacién.

En este momento, cada participante escribe su nombre en un papel, lo pone delante de su
mesa y con una palabra expresa sus expectativas de la formacion.

IV.- Referencias

® El contenido de la «Introduccion al mddulo 6» se basa en los apartados «1.
Introduccion» y «2. Beneficios y oportunidades».
® Video de motivacidn: https://www.youtube.com/watch?v=FRKeP8Xh64w
V.- Alternativas

El formador es libre de adaptar este documento a un formato PPT si el entorno es favorable
a la tecnologia. En la plataforma de formacién se puede encontrar una plantilla PPT para
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Familias Emprendedoras. Sin embargo, el PPT debe usarse como un apoyo visual afadido
para el grupo y no debe reemplazar el documento compartido individualmente.

En la version online, el documento se adaptara para su lectura individual y mas tarde las
reflexiones/expectativas podran compartirse en la plataforma.

VI.- Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Los participantes comprenderdan mejor de qué trata el mddulo, los beneficios de las
habilidades abordadas y una vision general del plan del médulo.

m ACTIVIDAD n° 2: Historias de los desafios de 1a vida diaria a través
de la «<PINTURA EN PAPEL»

I.- Tipo de actividad y descripcion

(A) OBJETIVO: Promover el aprendizaje bajo la premisa de «nunca hacer las cosas a
medias» y darse cuenta de que a veces las cosas no suceden como queremos. Mejorar
nuestra capacidad de comunicacidn, para encontrar formas de expresarnos y
desinhibirnos. Trabajar en la frustracion y la creatividad. Las HABILIDADES que se
trabajan en el juego son:

® - Gestiodn de la incertidumbre, la ambigliedad y el riesgo.
® - Motivacion y perseverancia.

® - Planificacion y gestion.

® - Valorar las ideas.

® - Involucrar a los demas.

® - Creatividad

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial.

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad de grupo (Equipos de 3 0 5 personas)

(D) TIEMPO DE DURACION: 60 minutos.

Il.- Material/recursos necesarios

® Hojas grandes de papel, pinturas y pinceles o ldpices y boligrafos de colores.
® Hoja de registro de reflexiones (Se puede encontrar en el punto nimero 4. Anexos -
Actividad 2 - Tabla 2 - «Historias de desafios de la vida diaria a través de la pintura en

papel»).
l1l.- Instrucciones

1.- Explicacion: el objetivo es que los participantes, divididos en equipos, inventen una historia
desde cero, la representen con sus diferentes escenas en un papel continuo de unos 5 metros
y, una vez terminada la representacidn, adivinen la historia del equipo rival. Estas historias
deberan reflejar distintas situaciones de la vida cotidiana en las que deberan hacer uso de una
clara capacidad de resolucién de problemas. Algunos ejemplos que se propondrdn a las
familias podrian ser: «¢Como resolveria el hecho de llevar a sus hijos a distintas actividades
extraescolares si estas coinciden en el tiempo?», «¢CoOmo organizaria una merienda en casa
para los companeros de clase de sus hijos, incluyendo a un chico celiaco para el que no tiene
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nada de comer?» (10 min)

2.- Desarrollo de la historia: el facilitador separara a los participantes en grupos. Cada grupo
tendra 25 minutos para escribir y dibujar una historia inventada. El tema y la duracidn de la
historia se deja a eleccidn del grupo. Una vez escrita la historia, se dividird en escenas
representativas. Tendran que dividir el papel continuo de manera uniforme, y cada uno de los
miembros del equipo dibujara uno.

Los facilitadores proporcionaran los materiales para empezar a pintar. Todos los grupos deben
empezar a escribir la historia y a pintar al mismo tiempo.

3.- Adivinar: Una vez que los grupos hayan terminado sus dibujos, esta fase comenzara. Hasta
este punto, ningun equipo ha podido o debe escuchar o ver la historia de los otros grupos. Es
ahora cuando el facilitador explica que los equipos tendran que adivinar la historia de otro
equipo.

El turno de salida serd al azar. Los facilitadores pediran que se escriban las historias para
comprobar que no cambian en el desarrollo de la fase 2.

El grupo tendrd 5 minutos para observar las pinturas murales del grupo rival que tienen que
adivinar. Después de esos 5 minutos, tendrdn otros 5 para poner en pie una posible historia
basada en los dibujos observados.

Finalmente, un portavoz del grupo contara la historia. Este proceso se llevara a cabo de la
misma manera con el resto de los grupos (5 minutos). El objetivo es que cada equipo adivine
la historia/desafio descrito por los otros equipos.

4. Reflexion: Una vez que los grupos hayan terminado, tendremos 10 minutos al final de la
sesidon para hacer una pequeia reflexion. Sera responsabilidad del facilitador y este podra
elegir entre diferentes opciones. Proponemos dos alternativas de evaluacion:

® Una reflexion individual para utilizar la tabla incluida en el punto 4 de los anexos.

® Una reflexion grupal en la que los facilitadores deberan investigar el significado
practico de las reflexiones llevado a sus vidas y los puntos de conexion con la actividad,
ya que podria utilizarse por los participantes como una herramienta nemotécnica.
El facilitador hara preguntas tales como:

® - (Distribuyd bien las funciones en la fase 1?

® - iHa gestionado bien la presién por falta de tiempo?

® - :iQué ha perdido en esta actividad?

® - :Qué eslo que le ha llamado la atencién de su grupo?

® - (Como se sintié cuando, después de terminar el trabajo, ayudd a que los demas lo
hicieran mejor?

® - (lLe ha pasado algo similar alguna vez?

® - iCOmo reaccionard a partir de ahora? ¢{Cuenta con las herramientas para controlar

sus emociones?

El tiempo de desarrollo de cada fase es indicativo pero la actividad no puede completarse en
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mas de 60 minutos.

IV.- Referencias
«Manual del Desafio - El Anillo CIFE» Junta de Extremadura (2018)
V.- Alternativas

Para la reflexidn final tendremos en cuenta dos posibles alternativas o variantes (individual o
en grupo) que el facilitador valorara en base a la dindmica del grupo.

VI.- Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Con esta actividad, los participantes podran:

- gestionar la incertidumbre y el riesgo.

- redefinir las prioridades y los planes de accion para adaptarse a las circunstancias
cambiantes.

- definir estrategias para movilizar los recursos necesarios que generen valor para los demas.
- crear un equipo e implicar a otros compafieros.

- desarrollar estrategias que saquen partido de las ideas generadas.

m ACTIVIDAD n°. 3: Resolucion de problemas a través de los juegos
de mesa - JUEGO DE CARTAS «ABLUXXEN»

I.- Tipo de actividad y descripcion

(A) OBJETIVO: Es un juego en el que tienes que intentar usar todas las cartas antes que los
demas oponentes. Al final del juego cada carta jugada suma y cada carta de la mano
resta puntos. Las HABILIDADES que se trabajan en el juego son:

- Gestionar la incertidumbre y el riesgo.
- Resolucion de problemas.

® - Valorar las ideas.

® - Conocimiento de si mismo y confianza.

@® - Motivacion y perseverancia.

® - Movilizar recursos.

® - Involucrar a los demas.
® - Tomar la iniciativa.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial
(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad de grupo (De 2 a 5 jugadores por grupo)
(D) TIEMPO DE DURACION: 35 minutos.

Il.- Material/recursos necesarios

® Planificador de sesiones de juego, tarjetas, hoja de trabajo de reflexién (Se puede
encontrar en el punto numero 4. Anexos - Actividad 3 - Tabla 3 - «Resolucidn de problemas
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a través de juegos de mesa - JUEGO DE CARTAS ABLUXXEN»).
® Enlace de Youtube: https://youtu.be/qLF82dVRBYE (inglés)
® Enlace de Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=_miC40v809k (espafiol)

Los enlaces a los videos de YouTube facilitaran la comprensién del juego tanto para el
formador como para los participantes.

l1l.- Instrucciones

En Abluxxen se juega por turnos, con cartas de numeros, y cuantas mas cartas del mismo
ndimero se jueguen, mejor, ya que las cartas daran puntos al final del juego. Sin embargo, si
alguien mas juega la misma cantidad de cartas con un niumero mas alto, jesta persona se
guedara con tus cartas! Robar cartas puede ser bueno, pero si no se usan mas tarde y se
termina el juego con las cartas en la mano, te costaran puntos.

En mas detalle, la baraja contiene 104 cartas de nimeros (1-13 x8) y cinco cartas de comodin.
Cada jugador comienza con un mazo de 13 cartas, y seis cartas se colocan boca arriba junto a
la baraja. En cada turno, un jugador coloca una o mas cartas del mismo valor, afiadiendo
comodines si lo desea; si ya tiene cartas sobre la mesa, las coloca de forma que las cartas
previamente jugadas sigan siendo visibles. Si algin oponente ha jugado mas recientemente el
mismo numero de cartas y esas cartas son de menor valor, entonces el jugador activo
«abluxxa» a esos oponentes, es decir, el jugador activo puede tomar las cartas «abluxxidas»
en sumano y el oponente roba entonces el mismo niumero de cartas, ya sea de las que se ven
o del mazo; si no coge esas cartas para su mano, entonces el oponente las devuelve a su mano
o las descarta y roba esa cantidad de cartas. Reponga las cartas vistas sélo después de que
alguien termine de robar cartas. (Los comodines pueden ser jugados por si mismos, y se
consideran mds altos que todos los valores).

Tan pronto como la baraja se agota o un jugador no tiene cartas en la mano, el juego termina
inmediatamente, incluso si el jugador normalmente «abluxxaria» a un oponente. Cada
jugador gana un punto por cada carta de la mesa que tiene delante, y luego pierde un punto
por cada carta en la mano. El que tenga la mayor puntuacion gana. Si los jugadores lo desean,
pueden jugar varias rondas y sumar sus puntuaciones de las distintas rondas para determinar
un ganador.

Preparacion:
e Coloque la carta del lince al lado de uno de los jugadores.

e Baraje el resto de las cartas y reparta trece cartas a cada jugador. Las cartas de la mano
tienen que ocultarse al resto de los jugadores.

e Con el resto de las cartas se forma una baraja que se coloca en el centro de la mesa. Deje
un poco de espacio para los descartes. Descubra las primeras seis cartas de la baraja y
coldquelas a la derecha, formando una fila con ellas.

El juego:

Juegue una carta cualquiera o un grupo de cartas, que tengan el mismo nimero, y comparelas
con las cartas de la fila superior de los otros jugadores.

En caso de que su jugada tenga el mismo nimero de cartas y mayor valor, puede:

A) Quitarle las cartas al jugador en cuestion y ponerlas en su mano, el otro debe robar cartas
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del mazo o las 6 que estén disponibles boca arriba.

B) Si no, dejar que el otro jugador decida qué hacer con las cartas: o las pone en sumano o las
descarta y saca nuevas cartas de la baraja.

Al final de su turno, reponga las cartas hasta que haya 6 boca arriba en el centro de la mesa.
El juego termina tan pronto como alguien haya puesto todas sus cartas delante de él. La
puntuacion serd de +1 punto por cada carta frente a cada jugador y -1 punto por cada carta
en la mano.

Recuerde:

e Retirar las tarjetas no es opcional.

® Las cartas pueden retirarse en la primera ronda (del segundo jugador).

e Cada jugador juega sus cartas solo una vez por turno.

® Sélo el jugador activo puede retirar cartas, con las cartas que acaba de jugar.

® S6lo se comparan las cartas de la fila superior.

® Las cartas que se retiran van a la mano del jugador activo, o a la mano del jugador que retira
las cartas, o a la pila de descartes; nunca se quedan en la mesa.

Reflexion: Una vez que el juego termine, comenzara una fase de reflexién. Serd
responsabilidad del facilitador y podra elegir entre diferentes opciones. Proponemos dos
alternativas de evaluacion:

® Una reflexion individual para utilizar la tabla incluida en el punto 4. Anexos.

® Una reflexion grupal en la que uno de los participantes actuara como moderador y
planteara las siguientes preguntas para que todos las discutan:

Ideas y oportunidades

e Evaluar las ideas:

> ¢Ha seguido alguna estrategia a la hora de quitarles cartas a otros jugadores?

> Durante el juego, étenia claras sus opciones o le fue dificil decidir qué hacer?

Medios

e Autoconocimiento y confianza:

> ¢Ha sido consciente de las habilidades utilizadas durante el juego?

e Motivacion y perseverancia

> ¢Como se sintid cuando le quitaban cartas continuamente?

® Movilizar recursos:

> ¢Ha intentado recordar las cartas jugadas o descartadas para planificar mejor su estrategia?
(Es una forma de entrenar la memoria de trabajo, esencial para mejorar en los procesos de
planificacion).

® Involucrar a los demas:

> ¢Ha intentado hacer que alguien cambie de opinidn cuando ha tenido que quitarle cartas a
usted?

Pasar a la accion

® Resolucion de problemas:

> ¢Ha tenido en cuenta el nimero de cartas del mismo tipo jugadas en su mano

a tiempo para elaborar sus jugadas?

® Gestionar la incertidumbre y el riesgo:

> ¢Notd que los otros jugadores iban a por usted o que era un objetivo? ¢Codmo se sintid al

274



respecto?
> Al decidir entre descartarse o retomar las cartas en su mano, ésiguio alguna estrategia?
IV.- Referencias

“JUEGAY CRECE (2): desarrollar la competencia emprendedora a través de los juegos de mesa”
(2018) Junta de Extremadura (Mérida)

V.- Alternativas

Para la reflexidn final, tendremos en cuenta dos posibles alternativas o variantes (individual o
en grupo) que el facilitador valorara en base a la dindmica del grupo.

VI.- Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Esta actividad permite el desarrollo de habilidades tales como «la resolucidn de problemas y
la gestion de la incertidumbre y el riesgo» a partir de dinamicas de juego que obligan a tomar
decisiones rapidas basadas en las alternativas que se presentan. El objetivo es concienciar a
las familias de que este tipo de juegos también son una buena alternativa para desarrollar

estas habilidades en un entorno familiar.

Otras habilidades:

- Desarrollo de habilidades cognitivas: memoria, razonamiento ldgico, razonamiento facil,
planificacion y toma de decisiones.

- Desarrollo de habilidades sociales: respetar las reglas, trabajar en equipo, resolver conflictos,
aprender a escuchar y actuar en un contexto competitivo.

- Desarrollo de habilidades emocionales: confianza en uno mismo, tolerancia a la frustracion,
autoevaluacion, gestion de las pérdidas y aprendizaje para ganar.

m ACTIVIDAD n°. 4: Gestionar la incertidumbre y el riesgo a través
de la gestion del tiempo: <kEXPLOSION DE VIDA»

I.- Tipo de actividad y descripcion

(A)OBIJETIVO: Promover la gestion de la incertidumbre y el riesgo y la resolucién de
problemas a través de una actividad experimental. Reflexionar sobre la importancia de
desarrollar estas habilidades en nuestros hijos y en nosotros mismos. Las HABILIDADES que
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se trabajan en el juego son:

- Gestionar la incertidumbre y el riesgo
- Resolucidn de problemas y toma de decisiones.
- Involucrar a otras personas.
- Tomar la iniciativa.
- Trabajar con otras personas.
- Aprender de la experiencia.
- Pensamiento ético y sostenible.
- Visién.
(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial.
(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad grupal
(D) TIEMPO DE DURACION: 40 minutos

Il.- Material/recursos necesarios

® Polvo de arcilla seca, abono orgdnico, semillas de arboles, agua, pequefias macetas

® Hoja de registro de reflexiones (Se puede encontrar en el punto numero 4. Anexos -
Actividad 4 - Tabla 4 - «Gestionar la incertidumbre y el riesgo a través de la gestion del
tiempo: EXPLOSION DE LA VIDA»).

l1l.- Instrucciones

1.- Explicacidn:

Se trata de fabricar pelotas siguiendo la técnica de NendoDango. Para ello, distribuimos el
material necesario por grupos (al menos 3 grupos de entre 3y 5 personas), pero no todo ello.
El facilitador contara una historia explicando que estamos en una situacién global de falta de
arboles y que cada continente tiene que fabricar las bolas necesarias para satisfacer esta
necesidad.

Cada grupo representara a uno de estos continentes y trabajara en colaboracién para hacer
las bolas, ademas de reflexionar sobre la necesidad de cuidar el medio ambiente.

Cuantas mas bolas se junten, mejor. Se les anima a hacerlo lo antes posible (esto fomenta la
competitividad entre los grupos) aunque en ningin momento se habla de conseguirlo el
primero.

Tiempo de explicacion: 10 min.

2.- Creacion de bolas:

Durante 15 minutos los grupos haran las bolas. En un bol, mezclaran:

- 5 partes de polvo seco de arcilla.

- 3 partes de abono organico.

- 2 0 mas semillas; dependiendo de su tamafio.

- Agua para hacer una bola compacta.

El tamano de las bolas no debe ser grande. El apropiado serd el de una canica o un poco
menos; no mas.

3.- Reflexién/ comentarios: Una vez que los grupos hayan terminado, tendremos 10 minutos
al final de la sesidon para hacer una pequena reflexion. Sera responsabilidad del facilitador y
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podra elegir entre diferentes opciones. Proponemos dos alternativas de evaluacién:
® Una reflexion individual para utilizar la tabla incluida en el punto 4. Anexos.

® Una reflexion grupal en la que deben compartir como se han sentido y el aprendizaje
gue han adquirido.

* ¢Qué importancia tiene el desarrollo sostenible?

* ¢De qué manera he contribuido al desarrollo de la actividad? éCémo lo he aprobado?
* éCree que ha hecho un buen trabajo o podria haber hecho algo mas?

* ¢Ha hecho el mismo esfuerzo sabiendo que «no» obtendria un beneficio directo?

* ¢Cémo puede aplicar esto en su vida? ¢Y en su futuro?

* ¢Ha distribuido bien las funciones?

* éDistribuyé bien las funciones?

* ¢Ha gestionado bien la presion por falta de tiempo?

* ¢Qué ha perdido en esta actividad?

* ¢Qué es lo que le ha llamado la atencidn de su grupo?

* ¢Cémo se sintid cuando, después de terminar el trabajo, ayudd a que los demas lo hicieran
mejor?

* ¢Le ha pasado algo similar alguna vez?

* ¢COmo reaccionara a partir de ahora? ¢ Cuenta con las herramientas para controlar sus
emociones?

IV.- Referencias
«Manual del Desafio - El Anillo CIFE» Junta de Extremadura (2018)
V.- Alternativas

Para la reflexion final, tendremos en cuenta dos posibles alternativas o variantes (individual o
en grupo) que el facilitador valorara en base a la dinamica del grupo.

Si le es dificil encontrar el material para hacer las bolas, el facilitador puede tener en cuenta
la creacion de un cubo de papel tridimensional. Para ello, los materiales necesarios serian:
papel, lapices, regla, plantilla, pegamento, tijeras, etc. La plantilla esta en el punto 4. Anexos.

VI.- Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

Con esta actividad, los participantes aprenderan a:
- gestionar la incertidumbre y el riesgo.
- resolver problemas y tomar decisiones.

Otras habilidades:

* trabajo en equipo.

* comunicacion efectiva.
* asertividad.
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* oratoria y retérica.

* estilo persuasivo.

* confianza en uno mismo.

* proactividad personal.

* adaptacion al cambio.

* capacidad de aprendizaje.

* sociabilidad.

* empatia.

* escucha activa.

* autoconocimiento emocional.
* autodesarrollo.

* focalizacion en los resultados.

m ACTIVIDAD n°. 5: «<ACTIVIDAD DE REFLEXION FINAL»
Practica para evaluar los conocimientos de las familias sobre como
«Afrontar la incertidumbre, la ambigiiedad y el riesgo» y sobre la
«Resolucion de problemas y toma de decisiones» en la practica
diaria

I.- Tipo de actividad y descripcion

(A) OBJETIVO: Reflexionar sobre el proceso de aprendizaje de este mddulo. Aplicar los
conocimientos adquiridos para la practica diaria en la vida familiar. Las HABILIDADES
que se trabajan en el juego son:

® - Afrontar la incertidumbre, la ambigliedad y el riesgo

® - Resolucion de problemas y toma de decisiones

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad presencial

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad de grupo

(D) TIEMPO DE DURACION: 25 minutos

Il.- Material/recursos necesarios

® Papel, boligrafos.
® Las preguntas que figuran en el apartado Ill. Instrucciones

l1l.- Instrucciones

Después de completar las actividades de este mddulo, el participante debe ahora reflexionar:
para ello, escribira una breve autorreflexién respondiendo a una o mas de las siguientes
preguntas:

® - iAprendid algo nuevo sobre su propia puesta en practica diaria de resolucion de
problemas? ¢Sobre problemas y toma de decisiones?

® - ;Cree que podria ponerlo en practica con sus hijos?

® - :Qué es lo que mas le ha gustado y de qué se ha dado cuenta durante las actividades
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qgue ha realizado?

Una vez hecha esta pequefia autorreflexion, a continuacién, vamos a aplicar el conocimiento
a una pequeia practica diaria. Para ello el participante, basandose en actividades anteriores
tales como la de Pintura en papel y Explosién de vida, disefiara una actividad en la que
aplicaremos los conocimientos adquiridos sobre la competencia relacionada con la practica
diaria de la resolucion de problemas y la toma de decisiones en el entorno familiar.

Para el disefio de esta actividad dispondremos de 10 minutos y, al final de la sesion,
compartiremos las actividades de los participantes que asi lo deseen.

IV.- Referencias
Ninguno.
V.- Alternativas

El formador es libre de adaptar las preguntas descritas en las instrucciones, a un formato
PPT si el ambiente es favorable a la tecnologia. En la plataforma de formacidn se puede
encontrar una plantilla PPT para Familias Emprendedoras.

VI.- Resultados del aprendizaje (lo que los participantes pueden esperar llevarse a casa)

A través de esta actividad, los participantes experimentaran el proceso de Afrontar la
incertidumbre, la ambigliedad y el riesgo, y la Resolucién de problemas y la toma de
decisiones, adquirido a través de la practica diaria en la vida familiar.
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o 3.3. PLAN DE ACTIVIDADES ONLINE/AUTODIRIGIDAS:

m ACTIVIDAD n°. 6: Toma de decisiones y resolucion de problemas
en la familia

I.- Tipo de actividad y descripcion

(A) OBJETIVOS: Ofrecer a los participantes la oportunidad de llevar a cabo actividades de
colaboracién con sus hijos, para fomentar la toma de decisiones y la resolucidn de
problemas. Reflexionar sobre este proceso y sobre sus beneficios para el desarrollo de
nuestros hijos. Las HABILIDADES trabajadas en la actividad son:
- Resolucidn de problemas.
- Gestionar la incertidumbre y el riesgo.
- Tomar la iniciativa.
- Movilizar recursos.
- Tomar la iniciativa.
- Aprender de la experiencia.
- Motivacion y perseverancia.
- Movilizar recursos.
® - Involucrar a los demas.

(B)TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad online/autodirigida

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Cuestionario familiar seguido de un debate en grupo online.

(D) TIEMPO DE DURACION: 35 minutos.

Il.- Material/recursos necesarios

® Foro de la plataforma para el debate en grupo.
® Enlaces a los articulos disponibles en lll. Instrucciones

l1l.- Instrucciones

Antes de comenzar la actividad, el participante leera los siguientes articulos:
https://parentrepreneurs.eu/parenting-homeschooling-and-covid-19-being-a-parent-is-
much-like-being-a-business-owner/
https://parentrepreneurs.eu/spotting-opportunities-in-times-of-crisis/
https://parentrepreneurs.eu/hacemos-una-cabana-shall-we-make-a-hut/

En estos articulos podemos ver cdmo las familias han sido capaces de reaccionar ante la
incertidumbre y el riesgo que ha causado la pandemia del Covid-19. Son ejemplos claros de
cémo el hecho de tomar la iniciativa en situaciones de crisis nos ayuda a tener una respuesta
mas proactiva y precisa que favorece y ayuda a superar estas situaciones de forma mas
positiva.

En accidén: Siguiendo los ejemplos anteriores, vamos a simular o imaginar cdmo nuestros hijos
gestionarian diferentes situaciones de crisis planteadas por nosotros. Si es posible, es mejor
que las situaciones sean simuladas (juego de roles) en lugar de imaginarlas.

Proponemos dos situaciones familiares en las que debemos dejar la iniciativa y la toma de
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decisiones a nuestros hijos (adaptarlo a las edades):

® \Volvimos a casa después de un dia de campo con la familia y no pudimos encontrar las
llaves para entrar en nuestra casa. ¢{Qué podemos hacer? iCon quién podemos
contactar?

® Estamos de ruta con la bicicleta o de senderismo y algunas personas del grupo se
sienten mal. ¢Qué podemos hacer?

Dependiendo de la edad de nuestro hijo y su experiencia en situaciones de este tipo,
necesitard mas o menos ayuda. En cualquier caso, es conveniente que la situacién de
incertidumbre y riesgo sea gestionada por nuestro hijo con la ayuda del adulto. Es importante
que el adulto ofrezca diferentes situaciones, tanto simuladas como reales, para que el nifio
pueda tomar decisiones antes de que ocurran situaciones reales de crisis (pequefias crisis de
la vida cotidiana).

Reflexidn: Al final de la practica con su hijo, varios dias después, el participante hard una
pequefia reflexion sobre como su hijo reacciond ante estas situaciones y, muy importante,
sobre cdémo reacciond él mismo como padre/madre. Las siguientes preguntas pueden ayudar
a su reflexion:

¢Dejé que su hijo tomara sus propias decisiones?
¢Como reacciond su hijo ante la situacion de crisis?
¢Necesitaba su hijo apoyo en la toma de decisiones?
¢Como se resolvid la crisis?

Es muy importante que el participante valore en esta conclusion la necesidad de dejar que
nuestros hijos tomen decisiones en situaciones de crisis. Son pequeiios aprendizajes vy
formacién para su futuro.

IV.- Evaluacion

A través de esta actividad, los participantes se daran cuenta de que se puede fomentar la
resolucidn de problemas en cualquier contexto, incluso en lo cotidiano, con cualquier tipo de
material. Al presentar su trabajo en la plataforma, los participantes pueden recibir
comentarios constructivos del formador y de los demas participantes, asi como inspirarse en
el trabajo de otros.

V.- Referencias

® https://parentrepreneurs.eu/parenting-homeschooling-and-covid-19-being-a-parent-
is-much-like-being-a-business-owner/

® https://parentrepreneurs.eu/spotting-opportunities-in-times-of-crisis/

® https://parentrepreneurs.eu/hacemos-una-cabana-shall-we-make-a-hut/
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VI.- Otras lecturas

http://culturaemprendedora.extremaduraempresarial.es/

m ACTIVIDAD n° 7: Resolucion de problemas - Guiar a nuestros
ninos a través de la planificacion

I.- Tipo de actividad y descripcion

(A) OBJETIVO: Actividad de implementacion durante la cual los participantes aplican el
pensamiento de disefio a una celebracién familiar. Esta actividad ofrece a los
participantes la oportunidad de organizar, esta vez junto con sus hijos, una celebracidn
en la que los niflos puedan tomar decisiones y resolver problemas. Reflexionar sobre
este proceso y sobre sus beneficios para el desarrollo de nuestros hijos. Las
HABILIDADES que se trabajan en el juego son:

- Resolucidn de problemas.

- Gestionar la incertidumbre y el riesgo.

- Movilizar recursos.

- Planificacién y gestion.

- Tomar la iniciativa.

- Aprender de la experiencia.

(B)TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad online/autodirigida

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Cuestionario familiar seguido de un debate en grupo online.
(D) TIEMPO DE DURACION: 50 minutos.

([ J
Il.- Material/recursos necesarios

® Las familias pueden usar el material del Mdodulo 3, Actividad 4.2. Las familias pueden
usar exactamente las mismas hojas de trabajo, o pueden crear las suyas propias con
sus hijos.

® Foro de la plataforma para el debate en grupo

l1l.- Instrucciones

- Explicacién: Esta actividad es una actividad de seguimiento de la actividad n2. 4.2 hecha en
el médulo 3, pero esta vez hecha con niflos. Como se vio en el mdédulo 3, repetir las actividades
aprendidas durante los mdédulos con los nifios es muy importante y beneficioso (siguiendo la
metodologia «Yo hago, nosotros hacemos, tu haces»). Por eso es fundamental que, para esta
actividad, las familias asignen un tiempo para realizarla con sus hijos. Si es necesario, las
familias pueden utilizar la misma plantilla de «planificacion de fiestas» que se utilizd en el
madulo 3 o crear la suya propia.

- Preparacién: Antes de comenzar la actividad, el participante leera el siguiente articulo:
https://parentrepreneurs.eu/developing-the-autonomy-and-entrepreneurship-of-our-
children-at-home/Este articulo describe los beneficios de que nuestros hijos asuman
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responsabilidades en la toma de decisiones y la resolucidn de problemas a pequefia escala. En
este caso vamos a ponerlo en practica con una actividad familiar.

- En accién: Los participantes son libres de elegir de qué manera quieren realizar esta actividad
con sus hijos. Puede ser a través de la planificacién de un evento, utilizando una plantilla de
planificacion, puede ser la creacién de uno de los elementos de la fiesta, por ejemplo, la
elaboracién de invitaciones o la decoracion, puede ser el proceso de invitacion real (llamar
por teléfono, enviar un correo electrénico...), o puede ser la ejecucion real de la fiesta. Lo
importante es que los nifios, junto con las familias, formen parte del proceso de organizacion
y de la reflexion que supone invitar a la gente. También es importante que el padre/madre o
la madre destaque los problemas o retos que puedan surgir durante esta actividad (como las
dudas sobre donde celebrar la fiesta, o la dieta particular de uno de los invitados), y que guie
a los nifos en la busqueda de una solucién. Es muy importante que la decisién final la tomen
los nifos, ya que se trata de ofrecerles situaciones en las que puedan cometer errores sin
ninguna consecuencia grave.

Reflexidn: Al final de la actividad, los participantes realizaran una pequefia evaluacion con sus
hijos. Las preguntas que se pueden utilizar para facilitar esta reflexidon pueden ser:

® - (Estds orgulloso de tu primera planificacién de una fiesta?
® - ;Qué dificultades has encontrado?

® - iComo las has resuelto?

® - ;Qué decisiones fueron las mas dificiles de tomar para ti?
® - ;Crees que el esfuerzo ha valido la pena?

Es muy importante que la conclusidn final de esta evaluacion sea:
«Ha sido un proceso complicado, hemos cometido errores (de los que vamos a aprender),
pero ha valido la pena: jiiREPETIREMOS!!!»

IV.- Evaluacion

A través de esta actividad, los participantes se daran cuenta de que se puede fomentar la
resolucidn de problemas en cualquier contexto, incluso en lo cotidiano, con cualquier tipo de
material. Al presentar su trabajo en la plataforma, los participantes pueden recibir
comentarios constructivos del formador y de los demds participantes, asi como inspirarse en
el trabajo de otros.

V.- Referencias

® https://parentrepreneurs.eu/developing-the-autonomy-and-entrepreneurship-of-
our-children-at-home/

® Las familias pueden usar el material del Modulo 3, Actividad 4.2. Las familias pueden
usar exactamente las mismas hojas de trabajo, o pueden crear las suyas propias con

283



sus hijos.

VI.- Otras lecturas

http://culturaemprendedora.extremaduraemprendedor.es/

m ACTIVIDAD n°. 8: Gestionar la incertidumbre y el riesgo y tomar
decisiones a través de un «JUEGO DE PISTAS EN CASA»

I.- Tipo de actividad y descripcion

(A) OBJETIVO: Ofrecer a nuestros nifilos oportunidades para gestionar la incertidumbre y
el riesgo y la toma de decisiones en entornos de juego. Reflexionar sobre esta
competencia y sobre sus beneficios para el desarrollo de nuestros hijos. Las
HABILIDADES que se trabajan en el juego son:

- Resolucion de problemas y toma de decisiones

- Gestionar la incertidumbre y el riesgo.

- Movilizar recursos.

- Tomar la iniciativa.

® - Aprender de la experiencia.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad online/autodirigida

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Juego familiar seguido de un debate en grupo online

(D) TIEMPO DE DURACION: 50 minutos

Il.- Material/recursos necesarios
® Papel, boligrafo, colores, regla, pegatinas.

® Foro de la plataforma para el debate en grupo

l1l.- Instrucciones

Preparacion: El participante debe comenzar por comprender la importancia de la orientacidn
espacial en los nifios. Ademas de ayudarnos a orientarnos, las actividades asociadas a los
juegos de pistas tienen un gran beneficio en el proceso de toma de decisiones y resolucién de
problemas. Por esta razén, para esta actividad le sugerimos que cree un mapa del tesoro en
su casa con direcciones basicas y pistas marcadas en los mapas, para que sus hijos puedan
buscarlas y construir palabras a partir de las pistas que usted ha escondido.

En accidn: El participante puede empezar haciendo un mapa muy basico de una habitacién de
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su casa, como en el siguiente ejemplo de un gimnasio:
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Con el mapa que se ha creado, se distribuirdn pegatinas por el espacio y se marcaran en el
mapa. Con el resultado, se lo mostraremos a nuestro hijo y le invitaremos a jugar al juego de
pistas.

El siguiente paso sera crear un mapa de varias habitaciones de la casa, incluso de toda la casa,
y jugar el mismo juego. Debemos adaptar el nivel del mapa vy la dificultad de encontrar las
pegatinas a la edad del nifio.

Con esta misma metodologia, ahora el nifio debe ser el que disefie sus propios mapas y los
comparta con sus familias. En este proceso de disefio, el nifio encontrara dificultades y tendra
que tomar decisiones al respecto. La actitud del adulto debe ser la de acompafar, pero en
ningun momento guiar o proponer.

Este es un momento en el que el nifio debe experimentar el sentimiento y la incertidumbre
de ser el protagonista del proceso, con los aspectos positivos y negativos.

Reflexidn: Al final de la actividad con nuestro hijo, el participante realizard una pequefia
evaluacién con su hijo sobre como se ha desarrollado el juego de pistas, tanto el disefiado por
el adulto como el disefiado por el nifo. Las preguntas que se pueden utilizar para facilitar esta
reflexion pueden ser:

éEstas orgulloso de tu primer juego de pistas?
¢Qué dificultades has encontrado?

¢Como las has resuelto?

¢Qué decisiones fueron las mas dificiles de tomar?
éCrees que el esfuerzo ha valido la pena?

Es muy importante que la conclusidn final de esta evaluacidon sea: «Ha sido un proceso
complicado, hemos cometido errores (de los que vamos a aprender), pero ha valido la pena:
iiREPETIREMOS!!»

IV.- Evaluacion

A través de esta actividad, los participantes se daran cuenta de que la gestion de la
incertidumbre y el riesgo y la toma de decisiones pueden fomentarse en cualquier contexto,
incluso en el cotidiano, con cualquier tipo de material. Al presentar su trabajo en Ia
plataforma, los participantes pueden recibir comentarios constructivos del formador y de los
demas participantes, asi como inspirarse en el trabajo de otros.
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V.- Referencias

https://aprenderesunaactitud.es/recursos/

VI.- Otras lecturas

http://culturaemprendedora.extremaduraemprendedor.es/

m ACTIVIDAD n° 9: «(ACTIVIDAD ONLINE DE REFLEXION
FINAL» Practica para evaluar los conocimientos de las familias
sobre como «Afrontar la incertidumbre, la ambigiiedad y el riesgo»
y sobre la «Resolucion de problemas y toma de decisiones» en la
practica diaria

I.- Tipo de actividad y descripcion

(A) OBJETIVO: Reflexionar sobre el proceso de aprendizaje de este mddulo. Aplicar los
conocimientos adquiridos a la practica diaria en la vida familiar. Las HABILIDADES que
se trabajan en el juego son:

® - Afrontar la incertidumbre, la ambigliedad vy el riesgo
® - Resolucién de problemas y toma de decisiones
® - Tomar la iniciativa.

(B) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad online/autodirigida

(C) TIPO DE ACTIVIDAD: Actividad individual

(D) TIEMPO DE DURACION: 25 minutos

Il.- Material/recursos necesarios
® Foro de la plataforma para el debate en grupo
Ill.- Instrucciones

Después de completar las actividades online de este mdédulo, el participante debe ahora
reflexionar: para ello, escribira una breve autorreflexion respondiendo a una o mas de las
siguientes preguntas:
® (Aprendié algo nuevo sobre su propia puesta en practica diaria de resolucion de
problemas y toma de decisiones?
® (Ha aprendido a ponerlo en practica con sus hijos?
® Qué fuelo que masle gustdy le llamé la atencion?

Una vez que haya respondido a estas preguntas, puede compartirlo en el blog o en la
plataforma con el resto de los participantes.

Una vez hecha esta pequefa autorreflexion, a continuacion, vamos a aplicar el conocimiento
a una pequefia prdctica diaria. Para ello, basdndonos en las actividades anteriores como
«disefiar una celebracion familiar» o el «juego de pistas en casa», vamos a disefar una
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actividad en la que podamos aplicar los conocimientos adquiridos.

Una vez disefiada la actividad, debe compartirse en la plataforma o el blog con el resto de los
participantes. De esta forma, al final del mddulo, los participantes dispondran de un
repositorio de actividades para trabajar en familia la competencia relacionada con la practica
diaria de resolucion de problemas y toma de decisiones.

IV.- Evaluacién

A través de esta actividad, los participantes se daran cuenta de que la gestion de la
incertidumbre y el riesgo y la toma de decisiones pueden fomentarse en cualquier contexto,
incluso en el cotidiano, con cualquier tipo de material. Al presentar su trabajo en Ia
plataforma, los participantes pueden recibir comentarios constructivos del formador y de los
demas participantes, asi como inspirarse en el trabajo de otros.

V.- Referencias

Ninguno.

VI.- Otras lecturas

https://parentrepreneurs.eu/blog/
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4. Anexos (Recursos de actividades):

o ACTIVIDAD N°. 1. - INTRODUCCION AL MODULO 6
Tabla 1

El médulo 6 ha sido disefiado para abordar dos competencias del marco del EntreComp:

® Afrontar la incertidumbre, la ambigliedad y el riesgo.
® Resolucion de problemas y toma de decisiones.

Objetivos generales: En este mddulo, se presentan a las familias algunos conceptos centrales
sobre la educacion emprendedora y las ideas principales sobre la importancia de la resolucién
de problemas y la toma de decisiones en una familia.

Origen

En este mddulo, vamos a saber cdmo desarrollar en nuestros hijos la competencia relacionada
con la toma de decisiones y la resolucién de problemas.

La vida es un proceso constante de toma de decisiones vy, si queremos estar preparados para
guiar nuestra vida, debemos estar preparados para saber cdmo tomar decisiones; de lo
contrario, otros tomaran las decisiones por nosotros y nosotros viviremos la vida de otros.

A lo largo del médulo, capacitaremos a las familias para que sean conscientes de que estd
claro que asumir riesgos es inherente a la vida vy, si las personas lo entienden y pueden
aprender de los fracasos y los éxitos derivados de esta toma de decisiones, se podra conseguir
una vida mucho mas gratificante y satisfactoria. La toma eficaz de decisiones suele radicar en
los siguientes pasos: 1.- Orientacion al problema 2.- Definicidon y formulacidn del problema:
3.- Busqueda de soluciones alternativas: 4.- Toma de decisiones: 5.- La ejecucién y verificacién
de la solucién se entiende como el ultimo paso.

Los 5 pasos se detallan en la introduccién de este mddulo. El proceso de toma de decisiones
debe ser capaz de generar confianza para asumir responsabilidades en diferentes contextos y
momentos vitales, lo que hace de este proceso una habilidad personal que nos permite ser
mas competentes en la toma de decisiones (en el ambito personal, familiar y profesional).

Beneficios

Es muy importante que las familias puedan encontrar ambientes cercanos y seguros para que
sus hijos puedan tomar sus propias decisiones. Este es un proceso natural y puede entrenarse,
tal y como plantearemos a lo largo del médulo. Existen una evidencia investigativa
considerable que sugiere que cuando se toman las decisiones y se ofrece el refuerzo positivo
correspondiente se promueve la autoestima, se eliminan las inseguridades y se fomenta la
confianza para afrontar futuras decisiones.

Es tan importante reforzar la toma de decisiones como aprender del resultado de la accidn.
En otras palabras, gracias a una buena decision se ha obtenido un resultado positivo del que
debemos estar orgullosos, pero debe ser igualmente atil para reforzar una decisién tomada
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cuyo resultado no ha sido todo lo bueno que se esperaba. Tenemos que hacer ver a nuestro
hijo/hija que esta decision, que no ha tenido un resultado tan positivo como el esperado, no
debe ser tomada como un fracaso, sino como una oportunidad para aprender de la
experiencia y tenerla en cuenta para afrontar mejor aquellas situaciones similares a las que
podamos enfrentarnos en el futuro.

Herramientas y métodos

Este mddulo ofrece juegos, actividades, ejercicios, y la metodologia que seguiremos sera el
componente presencial de la formacion que utiliza métodos interactivos que permiten a los
participantes debatir y reflexionar sobre las practicas y experiencias de otros. Los participantes
trabajan por turnos individualmente, en parejas, en pequeiios grupos y en el grupo completo.

El elemento online de la formacién ofrece material de lectura para un aprendizaje mas
profundo, asi como actividades para desarrollar nuestra practica como familias
emprendedoras.

Contenido

- Importancia de la toma de decisiones y sus fases.

- Relacion entre la toma de decisiones y la resolucién de problemas
- Aprendizaje a través de la experiencia

Se mostrara un video de motivacion sobre la importancia de tomar la iniciativa y de resolver
los problemas:

https://www.youtube.com/watch?v=FRKeP8Xh64w
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o ACTIVIDAD N°. 2. - HISTORIAS DE LOS DESAFiOS DE LA
VIDA DIARIA A TRAVES DE LA «PINTURA EN PAPEL»

Tabla 2
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Hoja de registro de evaluacion

NOMBRE DEL PARTICIPANTE:

COMPETENCIAS APRENDIZAJE PARA REGISTRO ANECDOTICO
EVALUAR

NA PA A SA

Creatividad

Evaluacion de ideas

Motivacidn y perseverancia

Implicacion de otras
personas

Planificacién y gestion

Gestién de la
incertidumbre, la
ambigliedad y el riesgo

Trabajo con otras personas
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COMPETENCIAS | NO ADQUIRIDO | PARCIALMENTE | SIGNIFICATIVA ADQUIRIDO (A)
(NA) ADQUIRIDO (PA) MENTE
ADQUIRIDO
(SA)

Creatividad No puede Es capaz de Es capaz de Es capaz de
figurarse cdmo producir y probary transformar
llevar a cabo la desarrollar ideas | redefinir ideas
actividad ni con valor. con valor. ideas en
encontrar soluciones que
nuevas

. generan valor.
soluciones.

Evaluacién de No se detienea | Es capaz de Es capaz de Es capaz de

ideas entender entendery entendery desarrollar

ni valora ningin
tipo de idea.

apreciar el valor
de las ideas.

apreciar que
una idea puede

tener diferentes
tipos de valory
puede usarse de

estrategias

y aprovechar las
ideas generadas.

diferentes
maneras.
Motivacion y No muestra un Quiere perseguir | Es capaz de Es capaz de
perseverancia interés especial | sus suefios identificary concentrarse y
en hacer la seguir mantener sus
actividad. y generar valor intereses y

para otras
personas.

sus gustos y

pasiones.

pasiones a pesar
de los
contratiempos.
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Implicaciéon de
otras personas

No es capaz de
integrarse con
otras personas
de su equipo de
trabajo.

Es capaz de
comunicar sus
ideas con
claridad y
generar interés.

Es capaz de
persuadir,
involucrar

e inspirar a otras
personas a
llevar a cabo
una actividad.

Es capaz de
involucrar e
inspirar a otras
personas,
consiguiendo que
se integren en el
equipo del
proyecto para
desarrollarse.

Planificacién y
gestion

No es capaz de
planear una
actividad o
desarrollar los
objetivos.

Es capaz de
definir los
objetivos de una
actividad simple.

Es capaz de
definir un plan
de accién que
incluye
prioridades y
objetivos clave

para generar

Es capaz de
redefinir las
prioridades

y los planes de
accién para

adaptarse a las
circunstancias

valor. cambiantes.
Gestion de la No es capaz de No tiene miedo Es capaz de Es capaz de definir
incertidumbre, la | gestionar la falta | de equivocarse evaluar las estrategias
a'mblguedad Vel | deinformacion |cuandointenta | diferentes
riesgo . ili
g sobre el algo nuevo. opciones y para movilizar los
desarrollo del prever los recursos
ejercicio. riesgos de sus )
. necesarios para
decisiones.
generar valor
para los demas.
Trabajo con otras | No puede Es capaz de Es capaz de Es capaz de crear

personas

trabajar en
equipo.

trabajar en
equipo y generar
valor de forma
cooperativa.

trabajar con un
equipo diversoy
generar valor en
un grupo.

un equipo

y una red de
colaboradores
segun la actividad
a desarrollar.
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o ACTIVIDAD N° 3. - RESOLUCION DE PROBLEMAS A
TRAVES DE JUEGOS DE MESA - JUEGO DE CARTAS
«ABLUXXEN»
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Tabla 3

Hoja de registro de evaluacion

NOMBRE DEL PARTICIPANTE:

HABILIDADES
ENTRECOMP

Valorar las ideas.

¢Hasta qué punto los participantes han valorado
las cartas jugadas por los otros participantes?

Gestionar la
incertidumbre

¢Hasta qué punto los jugadores menos
favorecidos han persistido hasta lograr la
victoria?

Involucrar a los
demas.

¢Algun participante intentd repetidamente dafar
a otro participante sin que fuera la mejor jugada
o sin que fuera el jugador con mayor ventaja?

Trabajo con otras
personas

¢Ha habido algun jugador que haya tardado
mucho tiempo en tomar decisiones? ¢ Cual ha
sido la actitud del resto de los participantes?

Grado de logro: valorde 1a 4
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APRENDIZAIJES

Deportividad

Comprensidn de las reglas y respeto de

las mismas

Respeto por los turnos de los compaferos

Compaferismo

Distincidn de los limites dentro del juego

Apreciacion de las buenas jugadas de

otros jugadores

Uso de técnicas de dialogo y consenso

Defensa de sus propias opiniones

Apreciacion critica de las opiniones de los

demas

Participacion entusiasta
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o ACTIVIDAD N°. 4. - GESTIONAR LA INCERTIDUMBRE Y EL
RIESGO A TRAVES DE LA GESTION DEL TIEMPO:
«EXPLOSION DE VIDA»
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Tabla 4.1
Hoja de registro de evaluacion

NOMBRE DEL PARTICIPANTE:

COMPETENCIAS APRENDIZAJE PARA
EVALUAR

NA PA A SA

REGISTRO ANECDOTICO

Implicacion de otras
personas

Toma de la iniciativa

Planificacién y gestion

Trabajo con otras personas

Aprendizaje de la

experiencia

Pensamiento éticoy

sostenible
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COMPETENCIAS

NO ADQUIRIDO
(NA)

PARCIALMENTE
ADQUIRIDO (PA)

SIGNIFICATIVAM
ENTE
ADQUIRIDO (SA)

ADQUIRIDO (A)

Implicaciéon de
otras personas

No es capaz de
integrarse con
otras personas
de su equipo de

Es capaz de
comunicar sus
ideas con
claridad y

Es capaz de
persuadir,
involucrar

Es capaz de
involucrar e
inspirar a otras
personas,

trabajo. generar interés. | € inspiraraotras | csnsiguiendo que
personas a llevar | ¢o integren en el
a cabo una equipo del
actividad. proyecto para
desarrollarse.
Toma dela Tiene una Es capaz de Es capaz de Es capaz de buscar
iniciativa actitud pasiva en | tomar partidoy | iniciar una oportunidades
cualquier toma demostrar actividad que
de decisiones iniciativa a genera unvalor |Ytomarla
y/o oportunidad. | tiempo para afiadido. iniciativa para
solucionar los afiadir o generar
problemas que valor.
afectanala
comunidad.
Planificacién y No es capaz de Es capaz de Es capaz de Es capaz de
gestion planear una definir los definir un plan redefinir las
actividad o objetivos de una | de accién que prioridades

desarrollar los
objetivos.

actividad simple.

incluye
prioridades y
objetivos clave

para generar

valor.

y los planes de
accién para
adaptarse a las
circunstancias
cambiantes.
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Trabajo con otras
personas

No puede
trabajar en
equipo.

Es capaz de
trabajar en
equipo y generar
valor de forma

Es capaz de
trabajar con un
equipo diversoy
generar valor en

Es capaz de crear
un equipo

y una red de
colaboradores

cooperativa. un grupo.
segun la actividad
a desarrollar.
Aprendizaje de la | No es capaz de Es capaz de Es capaz de Es capaz de

experiencia

disfrutar de Ia
actividad y del
aprendizaje que

saber lo que ha
aprendido al
participar en

reflexionar y

evaluar los logros

mejorar sus

habilidades para

conlleva. actividades generar valor
. y errores para
valiosas. ]
aprender aprendiendo de la
experiencia
dela
experiencia. y de las
interacciones
con el resto de la
gente.
Pensamiento No cree que el Es capaz de Sus decisiones Es capaz de

ético y sostenible

desarrollo

de la actividad
sea

el correcto o
mejor que

nada.

reconocer el

impacto que sus
decisiones

tienen en el

medio ambiente.

estan
determinadas

por el impacto
que

pueden tener en
el

medio ambiente.

asegurar que

se cumplen los
objetivos éticos

y de

sostenibilidad.
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O ACTIVIDAD N°. 4. TABLA 4.2
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5. Aprendizaje ampliado: plan de recursos
https://en.wikipedia.org/wiki/Open educational resources#:~:text=Open%20educational%20resour
ces%20(0ER)%20are,well%20as%20for%20research%20purposes.)

o RECURSO 1

I.  Tipo de recursoy descripcion
Juegay Crece Il
Seleccion de 20 juegos de mesa totalmente nuevos para desarrollar la competencia emprendedora,
basados en la Estrategia de Emprendimiento de ENTRECOMP. Se incorporan elementos clave de la
neurociencia aplicada al campo de la educacion formal y no formal.

Il.  ¢éPor qué es util este recurso?
Es un recurso muy interesante para desarrollar la competencia emprendedora en entornos
educativos no formales tales como el entorno familiar.

. Duracion
Es una publicacién con 20 juegos de mesa para practicar en familia, de duracién variable

IV.  Enlaces web y referencias
https://aprenderesunaactitud.es/recursos/

o RECURSO 2

I.  Tipo de recursoy descripcion
Juegay Crea
Manual para trabajar la competencia emprendedora a través de juegos de mesa y Lego®. Actividades
agiles, ludicas y de pensamiento visual adaptadas para descubrir, practicar y hablar sobre el espiritu
emprendedor como un conjunto de habilidades personales y de grupo.

Il.  ¢Por qué es util este recurso?
Es un recurso muy interesante para desarrollar la competencia emprendedora en entornos
educativos no formales tales como el entorno familiar.

lll.  Duracion
Es una publicacién con recursos de Lego® para practicar la competencia emprendedora, de duracion
variable

IV.  Enlaces web y referencias

https://aprenderesunaactitud.es/recursos/

o RECURSO 3

I.  Tipo de recursoy descripcion
Kit de Emprendimiento
Propuesta para desarrollar habilidades emprendedoras como el trabajo en equipo, la creatividad o la
comunicacioén. Esta dirigido a jovenes de entre 12 y 18 afios, y la actividad se puede desarrollar en el
ambito educativo, con la familia, con los amigos, en contextos de educacién no reglada...
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Investigacion, innovacidn conceptualizacién de productos y servicios para mejorar el entorno mas
cercano.

Il.  ¢éPor qué es util este recurso?
Es un recurso muy interesante para desarrollar la competencia emprendedora en entornos
educativos no formales.

M. Duracién
Duracion variable

IV.  Enlaces web y referencias
https://aprenderesunaactitud.es/recursos/

o RECURSO 4

I.  Tipo de recursoy descripcion
Escape Room
Manual para diseiar una Escape Room e implementarla en diferentes contextos formales y no
formales, obteniendo numerosos beneficios: intelectuales, sociales, emocionales, psicoldgicos,
educativos o fisicos

Il.  ¢éPor qué es util este recurso?
Es un recurso muy interesante para desarrollar la competencia emprendedora en entornos
educativos no formales.

M. Duracién
Duracion variable

IV.  Enlaces web y referencias
https://aprenderesunaactitud.es/recursos/

o RECURSO S5

I.  Tipo de recurso y descripcion
Reto y Desafio en el Anillo CIFE
Publicaciéon con archivos disefiados y adaptados por el equipo del proyecto de El Anillo CIFE para
desarrollarlos en el contexto de la educacion formal y no formal. Actividades que suponen un reto
para los participantes y cuyo logro conlleva una mejora personal y un aprendizaje reflexivo aplicable
a la vida.

Il.  ¢éPor qué es util este recurso?
Es un recurso muy interesante para desarrollar la competencia emprendedora en entornos
educativos no formales.

M. Duracién
Duracion variable
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IV.  Enlaces web y referencias
https://aprenderesunaactitud.es/recursos/

6. Referencias

® Video de motivacidn: https://www.youtube.com/watch?v=FRKeP8Xh64w

® «Manual del Desafio - El Anillo CIFE» Junta de Extremadura (2018)

® “JUEGAY CRECE (2): desarrollar la competencia emprendedora a través de los juegos
de mesa” (2018) Junta de Extremadura (Mérida)

® https://parentrepreneurs.eu/hacemos-una-cabana-shall-we-make-a-hut/

® http://culturaemprendedora.extremaduraemprendedor.es/

® https://parentrepreneurs.eu/developing-the-autonomy-and-entrepreneurship-of-
our-children-at-home/

® https://aprenderesunaactitud.es/recursos/

® https://parentrepreneurs.eu/blog/
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Recomendaciones basadas en los comentarios de las/os participantes y formadoras/es de las
sesiones piloto nacionales realizadas durante el periodo 2021-2022 (esta seccion se ha afiadido como
revision, después de poner en marcha el paquete de formacion 102):

- Dar suficiente tiempo al debate/charla en grupo - La opiniéon comun recogida de los participantes en
las diferentes sesiones de pilotaje fue que realmente disfrutaron del tiempo asignado al debate vy el
intercambio de opiniones en grupo. De hecho, el aspecto destacado de los participantes en las sesiones
fue el tiempo de conversacién y los momentos dedicados al trabajo en grupo en los que tuvieron la
oportunidad de intercambiar sus ideas y experiencias. Este tiempo de conversacion es especialmente
valorado en un contexto en linea, por lo que te recomendamos encarecidamente que te asegures de
asignar una cantidad de tiempo suficiente a las actividades de la sala de descanso para que todos las/os
participantes puedan sentir que han tenido la oportunidad de contribuir a la conversacion y al debate.
También recomendamos hacer grupos mas pequenos en lugar de grupos numerosos, para que dentro
de los grupos, cada persona tenga suficiente tiempo para hablar. Los grupos mas grandes requieren
mas tiempo para que todos hablen, por lo que los grupos mas reducidos funcionan mejor.

- Utilizacion de los videos indicados en el paquete de formacion — Las/los participantes han expresado
su satisfaccidon con respecto a la calidad de los videos presentados, por su contenido y relevancia. Por
lo tanto, se consideran herramientas valiosas para la formacién y recomendamos encarecidamente su
utilizacién.

- Si impartes la formacién online - Para todas las sesiones piloto llevadas a cabo de manera online
debido al contexto de la pandemia, el equipo de ParENTrepreneurs ha utilizado la herramienta en linea
Zoom, que resulté ser una gran eleccidén por sus grandes funcionalidades para acoger a un gran nimero
de participantes, controlar sus acciones, enviarlos a salas de descanso para el trabajo en grupo,
compartir su pantalla para mostrar PPTs o videos, permitir la interaccidén entre los participantes a
través del chat y diferentes emojis, ... Recomendamos encarecidamente el uso de PPTs durante las
partes tedricas de la formacidn, que proporcionaran un apoyo visual muy necesario para seguir largas
sesiones de formacion online, ya que ayudan a retener la atencién y la informacion.

- Si se imparte la formacion de forma presencial - De las sesiones piloto presenciales que llevamos a
cabo, el principal consejo dado por participantes y formadores/as es dedicar mas tiempo a las
actividades interactivas que a las estaticas, que podrian realizarse en linea o asignarse para el tiempo
autogestionado.

-Eleccion de las actividades - Cada mdédulo presenta una gran cantidad de actividades. Como nuestro
equipo las ha testeado todas, es importante tener en cuenta que tratar de ganar tiempo en todas las
actividades podria ir en detrimento de la calidad de cada una de ellas, ya que para absorber
completamente el contenido, las familias necesitan tiempo para debatir y reflexionar sobre él. Por lo
tanto, se aconseja abordar el paguete de formacion con flexibilidad y tener en cuenta que es correcto
no realizar todas las actividades de cada médulo, sino seleccionar las que mejor se adapten al contexto
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cultural, socioecondmico, lingliistico y de capacidad de dar resultados. Por ejemplo, algunas de las
actividades presentes en la parte autodirigida, pueden ser elegidas para ser realizadas junto con un/a
formador/a, y son particularmente efectivas en un formato online.

- Contenido del paquete de formacién - Hemos recibido comentarios muy positivos de las personas
participantes durante cada una de nuestras sesiones piloto sobre la calidad del contenido que
ofrecemos a través de este paquete de formacién. Disfrutaron especialmente de las actividades de
autorreflexion en las que tenian que reflexionar sobre sus estilos individuales de crianza y la forma en
que pueden tener un impacto en sus hijos e hijas.

- Autoevaluacion - Se dijo que la autoevaluacién era bastante compleja para los participantes, por lo
que los/as formadores/as recomiendan encarecidamente presentar el marco EntreComp a los
participantes antes de la formacién, cuando reciben la evaluacion previa a la misma, y durante la
formacion, antes de recibir la evaluacidon posterior. El uso de la “flor” EntreComp ayuda a los
participantes a comprender mejor el conjunto de competencias analizadas durante la formacion y
como abordar esta autorreflexion.

- Imparticién de la formacién - Recomendamos llevar a cabo esta formacién a lo largo de varias
sesiones y durante varias semanas, y dedicar cada seccidon a un mddulo del paquete de formacion, para
que los participantes tengan tiempo de absorber completamente el contenido y dar suficiente tiempo
de descanso para la reflexion.

- Recursos educativos abiertos - Durante nuestras pruebas piloto, hemos utilizado materiales
adicionales que se adaptaban al momento y al contexto de la formacién. Puede encontrar todos
nuestros recursos adicionales en nuestra pdgina web.
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parENTrepreneurs

Prueba de autoevaluacion
del curso

Paquete de formacion de 02 sobre educacion
para Familias Emprendedoras

Numero de proyecto: 2019-1-NL01-KA204-060263

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado

con el apoyo de la Comisidn Europea. Esta publicacion refleja Co-funded by the
Unicamente las opiniones del autor, y la Comi§ién no s?,hace Erasmus+ Programme
responsable del uso que pueda hacerse de la informacién fthe E Uni

contenida en ella». of the Uropean Umnion



L

\7%

P-ENT-R

parENTrepreneurs.eu

Introduccién a la prueba

El propésito de la prueba es:

presentar a los participantes las competencias del EntreComp.
hacer preguntas para incitar a los participantes a reflexionar sobre sus competencias.
realizar una autoevaluacidn, asignando una puntuacion a cada parte de cada competencia y
al marco de Familias Emprendedoras.

e registrar los conocimientos al principio del curso y al final del mismo para demostrar y medir
los progresos realizados.

e identificar y proporcionar asesoramiento personalizado sobre los proximos pasos para cada
parte y conforme al criterio de Familias Emprendedoras.

e establecer una conexion entre la prueba y el marco desarrollado previamente como base
para el desarrollo de los contenidos del curso.

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado
con el apoyo de la Comision Europea. Esta publicacion refleja Co-funded by the
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisién no se hace

P y Erasmus+ Programme

of the European Union

responsable del uso que pueda hacerse de la informacién
contenida en ella».



P-ENT-R

parENTrepreneurs.eu

iCompruebe su progreso!

Competenci Mis capacidades Niveles
a
Basico Intermedio Avanzado
Confiar en el apoyo de | Generar Tomar la responsabilidad
los demas independencia
1 Bajo 2 Con 3 Por mi 4 5 Con 6 Asumiendo
super apoyo cuentay Asu cierta la
vision reducido junto mien orient responsabili
direct de los con mis doy acién dad de
Puedo... a demas, compan com y junto tomar
cierta eros parti a otras decisiones y
autonomi endo person trabajar con
ayjunto algu as otros
con los nas
compafiie resp
ros onsa
bilid
ades

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisién no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacién contenida Co-funded by the
lla».
enefer Erasmus+ Programme
of the European Union
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Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida Co-funded by the
en ella».

Erasmus+ Programme
of the European Union
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P-ENT-R
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Aprendizaje
experiencial

Aprender
mediante la
practica

¢ Usar mi capacidad para generar valor como una
oportunidad de aprendizaje

¢ Aprender junto a otros, incluyendo compafieros y
mentores

» Reflexionar y aprender tanto de los éxitos como de los
fracasos (los mios y los de los demas)

Competencia
financieray
econdmica

Desarrollar un
saber hacer
financieroy
econémico

Estimar el coste de convertir una idea en una actividad
gue genere valor

Planificar, establecer y evaluar las decisiones financieras
a lo largo del tiempo

Administrar las finanzas para lograr resultados que
generen valor a largo plazo

Pensamiento
éticoy
sostenible
(incluye la
resolucién de
problemas)

¢ Evaluar las consecuencias de las ideas que aportan
valor y el efecto de mi actividad/proyecto en la
comunidad destinataria, el mercado, la sociedad y el
medio ambiente

¢ Reflexionar sobre cuan sostenibles son los objetivos
sociales, culturales y econémicos a largo plazo, y el curso
de accién elegido

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida

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

en ella».
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\7%

P-ENT-R

parENTrepreneurs.eu

Evaluar las
consecuencias y
el impacto de

¢ Actuar de forma responsable (por ejemplo, en lo
relativo al reciclaje y la toma de decisiones éticas)

las ideas,
oportunidades
y acciones
Descubri | Explorar Experiment | Atrever | Mejorar | Reforzar
r ar (Intentar | se L .
(Probando) (Haciénd | (Reflexionando
(aprend nuevas (Toman
r
er de los formas) do ose. pa .a .
. mejor) mejorar/adqui
demas) parte) .
rir destreza
continuamente
)
Comprendo

que es importante que mi hijo/hijos usen su imaginacion para ayudar a
otros, resolver desafios y contribuir a su comunidad

Puedo encontrar ideas

para ayudar a mi hijo a ser imaginativo en como ayudar a los demas,
resolver los desafios y generar valor en la comunidad

Enseiio, animo y apoyo

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta publicacion refleja

Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida

en ella».

Co-funded by the

Erasmus+ Programme
of the European Union




P-ENT-R

parENTrepreneurs.eu

a mi hijo/hijos en cdmo ayudar a los demas, resolver desafios y generar
valor para la comunidad

Tengo la confianza para ayudar a otros padre/madres a descubrir oportunidades que generen valor para los demas.

Competenci Mis capacidades Niveles
a

Basico Intermedio

Confiar en el apoyo de | Generar
los demas independencia

Avanzado

Tomar la responsabilidad

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisién no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacién contenida
en ella».

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

1 Bajo
super
visidon
direct

2 Con
apoyo
reducido
de los
demas,
cierta
autonomi
ayjunto
con los
compafe
ros

3 Por mi
cuentay
junto
con mis
compah
eros

Asu
mien
doy
com
parti
endo
algu
nas
resp
onsa
bilid
ades

5 Con

cierta

orient
acion

y junto
a otras
person
as

6 Asumiendo
la
responsabili
dad de
tomar
decisiones y
trabajar con
otros

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida

en ella».

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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\7%

P-ENT-R

parENTrepreneurs.eu

Identificar las
oportunidades

Usar mi
imaginacion y
mis habilidades
para identificar
oportunidades

¢ |dentificar y aprovechar las oportunidades de generar
valor

explorando mi zona local

¢ Identificar las necesidades y los desafios que deben
satisfacerse

¢ Conectar ideas de nuevas formas para desarrollar

de generar oportunidades de generar valor

valor

Valorar las e Juzgar qué valor tiene en términos sociales, culturales y
ideas econdémicos

Aprovechar al
maximo las
ideasy
oportunidades

* Reconocer el potencial que tiene una idea para generar

valor e identificar las formas adecuadas para llevarla a
cabo

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida

en ella».

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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P-ENT-R

parENTrepreneurs.eu

Descubri
r
(aprend
er de los
demas)

Explorar

(Probando)

Experiment
ar (Intentar
nuevas
formas)

Atrever
se
(Toman
do
parte)

Mejorar

(Haciénd
ose
mejor)

Reforzar

(Reflexionando
para
mejorar/adqui
rir destreza
continuamente

)

Comprendo

La importancia de hacer preguntas para identificar el impacto y las
consecuencias de las acciones e ideas

Sé donde encontrar ideas

Para apoyar a mi hijo/hijos a evaluar criticamente/cuestionar ideas y
acciones

Promuevo, fomento y apoyo

El pensamiento critico

Tengo la confianza para promover el pensamiento critico, la curiosidad y el aprendizaje en lo relativo a las ideas y sus consecuencias con los companeros

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta publicacion refleja

Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida

en ella».

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




P-ENT-R

parENTrepreneurs.eu

Competenci Mis capacidades Niveles
a
Basico Intermedio Avanzado
Confiar en el apoyo de | Generar Tomar la responsabilidad
los demas independencia
1 Bajo 2 Con 3 Por mi 4 5 Con 6 Asumiendo
super apoyo cuentay Asu cierta la
Puedo... vision reducido junto mien orient responsabili
direct de los con mis doy acién dad de
a demas, compan com y junto tomar
cierta eros parti a otras decisiones y
autonomi endo person trabajar con
ayjunto algu as otros
con los nas
compafiie resp
ros onsa
bilid
ades

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisién no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacién contenida Co-funded by the
lla».
enefer Erasmus+ Programme
of the European Union
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\7%

P-ENT-R

parENTrepreneurs.eu

Pensar fuera de
la caja
(pensamiento
creativo) - de
forma original

Desarrollar
ideas creativas
y con un
propdsito

¢ Desarrollar multiples ideas y oportunidades para
generar valor, que incluyan soluciones mejores para los
desafios existentes y nuevos

¢ Explorar y experimentar con enfoques innovadores

¢ Combinar los conocimientos y los recursos para lograr

un impacto valioso

Planificacion y
gestion

Priorizar,
organizary
hacer un
seguimiento

¢ Establecer objetivos a largo, medio y corto plazo

e Definir prioridades y planes de accién

e adaptarse a cambios y circunstancias imprevistos

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida

en ella».

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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\7%

P-ENT-R

parENTrepreneurs.eu

Descubri
r
(aprend
er de los
demas)

Explorar

(Probando)

Experiment
ar (Intentar
nuevas
formas)

Atrever
se
(Toman
do
parte)

Mejorar

(Haciénd
ose
mejor)

Reforzar

(Reflexionando
para
mejorar/adqui
rir destreza
continuamente

)

Comprendo

La importancia de la organizacidn, las rutinas y la programacion

Sé donde encontrar ideas

Para apoyar a mi hijo/hijos a la hora de planificar, priorizar y coordinar
actividades y gestionar el tiempo

Muestro, fomento y apoyo el desarrollo de la organizacién, la planificacion
y la gestion del tiempo

Tengo la confianza para promover la autogestion y la independencia

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta publicacion refleja

Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida

en ella».

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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parENTrepreneurs.eu

Competenci Mis capacidades Niveles
a
Basico Intermedio Avanzado
Confiar en el apoyo de | Generar Tomar la responsabilidad
los demas independencia
1 Bajo 2 Con 3 Por mi 4 5 Con 6 Asumiendo
super apoyo cuentay Asu cierta la
vision reducido junto mien orient responsabili
direct de los con mis doy acién dad de
Puedo... a demas, compan com y junto tomar
cierta eros parti a otras decisiones y
autonomi endo person trabajar con
ayjunto algu as otros
con los nas
compafiie resp
ros onsa
bilid
ades

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisién no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacién contenida Co-funded by the
lla».
enefer Erasmus+ Programme
of the European Union
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\7%

P-ENT-R
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Conciencia de ¢ Reflexionar sobre mis necesidades, aspiracionesy
uno mismoy deseos a corto, medio y largo plazo
autoeficacia

Creer

en uno mismoy | e [dentificar y evaluar mis fortalezas y debilidades
seguir individuales y grupales

desarrollandos

e
¢ Creer en mi capacidad de influir en el curso de los
acontecimientos, a pesar de la incertidumbre y los
contratiempos

Trabajar con ¢ Trabajar juntos y cooperar con otros para desarrollar

otras personas | ideasy llevarlas a la accion

Formar un

equipo,
e Establecer una red de contactos

colaborary

establecer una

red de

contactos ¢ Resolver conflictos y plantarle cara a la competencia
positivamente, cuando sea necesario

Movilizar a e Inspirar y entusiasmar a las partes interesadas

otros

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida Co-funded by the
en ella».

Erasmus+ Programme
of the European Union
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Inspirar,
entusiasmary
hacer que otros
se suban a
bordo

¢ Obtener el apoyo necesario para lograr resultados
valiosos

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida

en ella».

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Descubri
r
(aprend
er de los
demas)

Explorar

(Probando)

Experiment
ar (Intentar
nuevas
formas)

Atrever
se
(Toman
do
parte)

Mejorar

(Haciénd
ose
mejor)

Reforzar

(Reflexionando
para
mejorar/adqui
rir destreza
continuamente

)

Comprendo

La importancia de que mi hijo/hijos tengan habilidades interpersonales y
buenas relaciones

Sé donde encontrar ideas

Sobre cdmo ayudar a mi hijo/hijos a desarrollar una buena comunicacion,
trabajo en equipo y habilidades de liderazgo

Yo organizo, escucho y fomento

estrategias de comunicacion efectivas

Tengo la confianza para ayudar a las familias a promover la comunicacion efectiva y las habilidades interpersonales

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta publicacion refleja

Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida

en ella».

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Competenci Mis capacidades Niveles
a
Basico Intermedio Avanzado
Confiar en el apoyo de | Generar Tomar la responsabilidad
los demas independencia
1 Bajo 2 Con 3 Por mi 4 5 Con 6 Asumiendo
Puedo... super apoyo cuentay Asu cierta la
visidon reducido junto mien orient responsabili
direct de los con mis doy acién dad de
a demas, compan com y junto tomar
cierta eros parti a otras decisiones y
autonomi endo person trabajar con
ayjunto algu as otros
con los nas
compafiie resp
ros onsa
bilid
ades

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisién no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacién contenida Co-funded by the
lla».
enefer Erasmus+ Programme
of the European Union
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Creatividad ¢ Desarrollar multiples ideas y oportunidades para
generar valor, que incluyan soluciones mejores para los
Desarrollar , .
. . desafios existentes y nuevos
ideas creativas
y con un
propésito - -
e Explorar y experimentar con enfoques innovadores
e Combinar los conocimientos y los recursos para lograr
efectos valiosos
Motivacion y ¢ Estar decidido a llevar las ideas a la accién y a
perseverancia motivarme para conseguir
Manten
erla
concentraciény | e Tener paciencia y seguir intentandolo
no rendirse
lograr mis objetivos individuales o grupales a largo plazo
e Ser resiliente ante la presion, la adversidad y el fracaso
temporal
Descubri | Explorar Experiment | Atrever | Mejorar | Reforzar
r ar (Intentar | se
Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida Co-funded by the
en ella».

Erasmus+ Programme
of the European Union
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(aprend
er de los
demas)

(Probando)

nuevas
formas)

(Toman
do
parte)

(Haciénd | (Reflexionando
ose para
mejor) mejorar/adqui

rir destreza
continuamente

)

Comprendo

como ayudar a mi hijo/hijos a fijarse objetivos y a desarrollar la resiliencia y
la planificacién a corto, medio y largo plazo

Sé donde encontrar ideas

Apoyar a mi hijo/hijos para desarrollar su motivacion

Muestro, animo y celebro

la motivacidn constante para superar los contratiempos

Tengo la confianza para ayudar a las familias a promover y mostrar la motivacion necesaria y a superar los contratiempos

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta publicacion refleja

Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida

en ella».

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

Mis capacidades

Puedo...

Niveles
Basico Intermedio Avanzado
Confiar en el apoyo de | Generar Tomar la responsabilidad
los demas independencia
1 Bajo 2 Con 3 Por 4 5 Con 6 Asumiendo la
supervi apoyo mi Asumie cierta responsabilidad
sién reducid cuenta ndoy orient de tomar
directa ode y junto compar acioén decisiones y
los con mis tiendo y trabajar con
demas, compa algunas junto otros
cierta fieros respon a
autono sabilida otras
miay des perso
junto nas
con los
compa
fieros

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisién no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacién contenida

en ella».

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Hacer frente a la
incertidumbre, la
ambigiiedad y el
riesgo Tomar

¢ Tomar decisiones, aunque el resultado sea
incierto o ambiguo.

decisiones
gestionando

la incertidumbre,

¢ Dentro del proceso de generar valor, incluir
formas estructuradas para probar las ideas desde
las primeras etapas, para reducir los riesgos.

la ambigiiedad y el
riesgo

¢ Gestionar situaciones rapidamente cambiantes
con prontitud y flexibilidad

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida

en ella».

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Descubrir
(aprender
de los
demas)

Explorar
(Proband
o)

Experime
ntar
(Intentar
nuevas
formas)

Atreverse
(Tomand
0 parte)

Mejorar
(Hacién
dose
mejor)

Reforzar
(Reflexionando
para
mejorar/adquirir
destreza
continuamente)

Comprendo

La importancia de tomar riesgos controlados y aprender de los errores

Sé como aprender y encontrar maneras

Para apoyar a los nifios a la hora de hacer frente a situaciones dificiles, a
la incertidumbre y al riesgo de independizarse

Muestro, animo y celebro

Afrontar el cambio y el estrés, y cdmo adoptar un enfoque centrado en la
resolucién de problemas

Tengo la confianza para ayudar a las familias a promover y evidenciar la ejecucion, la motivacion y la superacion positiva de los reveses

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta publicacion refleja

Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida

en ella».

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

Glosario de terminos del curso

Paquete de formacion de 02 sobre educacion para Familias
Emprendedoras

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida _ Co-funded by the

en ella> Erasmus+ Programme
of the European Union
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Término Definicién Tipo Referencia
Contenido / del médulo

Término
educativo

Motivadores de la ejecucidn. Incluyen valores, aspiraciones y prioridades
Un método de negocios en el que un grupo de personas se reunen para C M2
sugerir un montdén de nuevas ideas para su posible desarrollo. La lluvia de

ideas es un método que utilizan los equipos de disefio para generar ideas y

resolver problemas de disefio claramente definidos. En condiciones

controladas y en un entorno de libre pensamiento, los equipos abordan un

problema por medios tales como el de hacer preguntas de «Cémo

podriamos». Estos generan una amplia seleccion de ideas y establecen

vinculos entre ellas para encontrar posibles soluciones.

El lenguaje utilizado en la mentoria, que esta disefiado para minimizar ET M4
cualquier influencia del mentor, por lo que no se desarrollan suposiciones

o interpretaciones injustificadas.

El coaching es el proceso de ayudar a otros a mejorar su ejecucion; la ET M4
mentoria se centra en el intercambio de conocimientos y experiencias

para guiar a alguien en su viaje.

El enfoque educativo de utilizar grupos para mejorar el aprendizaje ET M2
mediante el trabajo conjunto. Los grupos de dos o mas alumnos trabajan

juntos para resolver problemas, completar tareas o aprender nuevos

conceptos.

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisidn Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace Co-funded by the responsable del uso que pueda hacerse de la informacién
contenida en ella». Erasmus+ Programme

of the European Union
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En el contexto de la prédctica educativa, una competencia se entiende como ET M1

un conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes.

La produccidn de ideas novedosas y utiles C M5
Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisidn Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace Co-funded by the responsable del uso que pueda hacerse de la informacién
contenida en ella». Erasmus+ Programme

of the European Union
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Una forma de ver los problemas o situaciones desde una perspectiva
fresca que sugiere soluciones poco ortodoxas (que pueden parecer

inquietantes al principio). El pensamiento creativo puede ser estimulado
tanto por un proceso no estructurado, como la lluvia de ideas, como por
un proceso estructurado, como el pensamiento lateral.

El proceso mental de conceptualizar, aplicar, analizar, sintetizar y evaluar la
informacién de manera activa y habil para llegar a una respuesta o
conclusidn.

Informacidn objetiva o M5

«El emprendimiento sucede cuando actuas sobre las oportunidades e C M1Y M6
ideas y las transformas en un valor para los demads. El valor que se crea
puede ser financiero, cultural o social».

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisidn Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace Co-funded by the responsable del uso que pueda hacerse de la informacién
contenida en ella». Erasmus+ Programme

of the European Union
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Cualquier educador en la vida de un nifio (o de un adulto si es el caso) que C M1
apoya y cimienta el aprendizaje emprendedor ofreciendo oportunidades

de aprender mediante la practica. Es un rol, no una profesién basada en

una certificacion.

La etapa final del proceso creativo, en la que se suele evaluar la idea o ET M5
solucion elegida. Es esencial decidir qué criterios se utilizaran finalmente

para evaluar o juzgar las posibles soluciones o ideas.

El conjunto de relaciones que se establecen entre los miembros de una C M6
familia que comparten el mismo espacio.
El conocimiento y la comprensidn de los conceptos y riesgos financieros, C M1

asi como las aptitudes y actitudes para aplicar esos conocimientos y esa
comprension a fin de adoptar decisiones eficaces en una serie de
contextos financieros, mejorar el bienestar financiero de las personas y la
sociedad y permitir la participacién en la vida econdmica.

La combinacion de actitud, conocimiento, habilidades y autoeficacia C M1
necesaria para tomar y aplicar decisiones para la gestién del dinero que se

ajusten mejor a las circunstancias de la vida de una persona, dentro de un

entorno propicio que incluya, pero que no se limite a, el acceso a servicios

financieros apropiados.

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisidn Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace Co-funded by the responsable del uso que pueda hacerse de la informacién
contenida en ella». Erasmus+ Programme

of the European Union
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El proceso de promover un acceso asequible, oportuno y adecuado a los C M1
productos y servicios financieros reglamentados y ampliar su utilizacion

por todos los sectores de la sociedad mediante la aplicacidon de enfoques

adaptados, existentes e innovadores, incluida la sensibilizacion y la

educacion financiera, con miras a promover el bienestar financiero, asi

como la inclusion econdmica y social.

La segunda etapa del proceso creativo, necesaria para desarrollar una C M5
solucion al problema definido. La conceptualizacion abarca la creacién, el

desarrollo y la comunicacidon de nuevos pensamientos y conceptos

visuales, concretos o abstractos.

La implementacion exitosa de ideas creativas. C M5

Los resultados del aprendizaje son afirmaciones sobre lo que un alumno ET M1
sabe, entiende y es capaz de hacer después de completar el aprendizaje.

Esas afirmaciones pueden disefiarse y utilizarse para la planificacién

educativa y la elaboracion de planes de estudios o para diferentes tipos de

responsabilidad, como la responsabilidad juridica o la responsabilidad

profesional.
Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisidn Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace Co-funded by the responsable del uso que pueda hacerse de la informacién
contenida en ella». Erasmus+ Programme

of the European Union
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Aprender mediante la préctica se basa en el aprendizaje a través de las ET M2
experiencias. Este enfoque permite a los alumnos experimentar algo con la

ayuda minima de un adulto. Este enfoque asume que los alumnos aprenden

mejor si se involucran en el proceso de aprendizaje. En lugar de que se les

diga o se les muestren las respuestas, se les presenta una pregunta, un

problema, una situacién o una actividad de la que deben tomar conciencia

por si mismos.

Una habilidad que es util o importante en la vida de todos. Es un término C M2
utilizado para describir un conjunto de habilidades basicas adquiridas a
través del aprendizaje y/o la experiencia directa de la vida, que permiten a
los individuos y grupos gestionar de manera efectiva las cuestiones vy
problemas que se encuentran comunmente en la vida diaria (Diccionario de

Cambridge)

La accién de motivarse a uno mismo para realizar un acto especifico o, en C M4

general, levantarse fisicamente y realizar una accién.

La accién de motivar a otros para que realicen un acto especifico o, en C M4

general, animar a otros a levantarse fisicamente y realizar una accion.

Servir o poder servir para mas de un proposito (Diccionario de Cambridge) C M2
Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisidn Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace Co-funded by the responsable del uso que pueda hacerse de la informacién
contenida en ella». Erasmus+ Programme

of the European Union
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No juzgar a alguien en base a nuestras opiniones sobre ellos 0 a una C M4
situacion particular.
En este programa, las familias no sélo son las familias biolégicos o los C M1Y M6

tutores legales de los nifios, sino todos los miembros de la familia o de la
comunidad cercana al nifio que participan en su crianza.

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisidn Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace Co-funded by the responsable del uso que pueda hacerse de la informacién
contenida en ella». Erasmus+ Programme

of the European Union
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La crianza de los hijos y todas las responsabilidades y actividades que C M2
conlleva. La crianza es el proceso de promover y apoyar el desarrollo fisico,

emocional, social e intelectual de un nifio desde la infancia hasta la edad

adulta. La crianza de los hijos hace referencia a las complejidades de criar a

un nifilo y no exclusivamente a una relacién biolégica. (Diccionario de

Cambridge)

Un enfoque sistémico y holistico de la crianza de los nifios y las relaciones ET M1
entre padre/madres e hijos, que a menudo categoriza diferentes

comportamientos, enfoques y métodos de las familias en diferentes

estilos de crianza.

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisidn Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace Co-funded by the responsable del uso que pueda hacerse de la informacién
contenida en ella». Erasmus+ Programme

of the European Union
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Una constelacidn de actitudes y comportamientos de las familias hacia
los nifos y un clima emocional en el que se expresan los
comportamientos de las familias. Las familias como individuos

independientes pueden tener distintos estilos de crianza para diferentes
situaciones, pero el mas comun de ellos define su estilo personal de
crianza.

Una constelacion de actitudes y comportamientos de las familias hacia los
ninos y un clima emocional en el que se expresan los comportamientos de

las familias. Las familias como individuos independientes pueden tener

distintos estilos de crianza para diferentes situaciones, pero el mas comun

de ellos define su estilo personal de crianza.

También llamado aprendizaje a través del juego o aprendizaje ET M1
experimental es una forma de desarrollar habilidades, conocimientos y

competencias a través de actividades significativas, socialmente

interactivas, alegres, iterativas y basadas en el compromiso activo.

«Saber hacer» C M5

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisidn Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace Co-funded by the responsable del uso que pueda hacerse de la informacién

contenida en ella».

Erasmus+ Programme
of the European Union



&

P-ENT*R

parENTrepreneurs.eu

La primera etapa de cualquier proceso creativo que consiste en la definicidn ET M5
del problema y la recopilacion de informacién. También conocida como

construccion, formulacion, expresion, identificacion o definicion del

problema.

La resolucion de problemas consiste en utilizar métodos genéricos o ad hoc C M2
de manera ordenada para encontrar soluciones a los problemas. La

capacidad de comprender cual es el objetivo final del problemay qué reglas

podrian aplicarse representa la clave para resolver el problema. A veces el

problema requiere un pensamiento abstracto o la busqueda de una

solucion creativa (Wikipedia).

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisidn Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace Co-funded by the responsable del uso que pueda hacerse de la informacién
contenida en ella». Erasmus+ Programme

of the European Union
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El acto de pensar o tener en cuenta algo que ha sucedido/puede suceder C M4
en el futuro.
Un juicio, a veces con fines oficiales, que haces sobre tus habilidades, C M2

cualidades o acciones. La autoevaluacion es una revision individual

realizada para identificar los elementos que pueden mejorarse o explotarse

para lograr ciertos objetivos predefinidos. En otras palabras, la persona se

analiza a si misma para mejorar su perspectiva sobre sus capacidades y

potencial.

Los alumnos confian en su propia capacidad de generar valor para los C M2
' demas. La conciencia de uno mismo implica ser consciente de los diferentes

aspectos del yo, incluyendo rasgos, comportamientos y sentimientos.

Esencialmente, es un estado psicolégico en el que uno mismo se convierte

. en el centro de atencion.

Un conocimiento consciente de los propios sentimientos, emociones y C M4
caracter.

La creencia que tienes en ti mismo en relacién con tu capacidad para C M4
hacer algo.

La capacidad de aplicar los conocimientos y utilizar el saber hacer para ET M1Y M6

completar las tareas y resolver los problemas. En el contexto del Marco
Europeo de Calificaciones, las habilidades se describen como cognitivas
(que implican el uso del pensamiento ldgico, intuitivo y creativo) o
practicas (que implican la destreza manual y el uso de métodos,
materiales, herramientas e instrumentos).

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisidn Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace Co-funded by the responsable del uso que pueda hacerse de la informacién
contenida en ella». Erasmus+ Programme

of the European Union
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Una imagen o idea demasiado simplificada y generalizada de un tipo C M4
particular de persona o cosa.

Estos son los comportamientos que el profesor exhibe en su actividad ET M6
profesional, que se basarian en su conocimiento y experiencia y pueden

depender del contexto.

Aspectos de la vida que consideramos importantes o beneficiosos. C M4

Descargo de responsabilidad: «Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisidn Europea. Esta publicacion refleja
Unicamente las opiniones del autor, y la Comisidn no se hace Co-funded by the responsable del uso que pueda hacerse de la informacién
Erasmus+ Programme

of the European Union

contenida en ella».



