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“ESTRATEXIAS DE FOMENTO DE HABILIDADES EMPRENDEDORAS NO ALUMNADO”

DOSIER EMPRENDEDOR

Para poder acadar o obxectivo principal do presente proxecto que consiste en desen-
volver habilidades e capacidades emprendedoras no alumnado, o equipo docente re-
colle neste DOSIER EMPRENDEDOR diferentes ferramentas e actividades didacticas de
axuda ao docente, que perseguen acadar unha ou mais dunha das referidas capacida-
des no seu alumnado. Os valores da cultura e competencia emprendedora pasan por
formar persoas con capacidade de innovar, que sexan creativas, éticas, responsables e
efectivas, polo que resulta conveniente traballar estos valores dentro do sistema edu-

cativo.

As FICHAS DE TRABALLO que se recollen neste dosier, abordan dinamicas grupais e
individuais de entrenamento das capacidades e habilidades mais significativas que se
poden aprender e desenvolver na aula, entre outras: a creatividade, a innovaciodn, o li-
derazgo, a imaxinacion, a autonomia, a flexibilidade, a responsabilidade, a asuncion de

riscos ou o traballo colaborativo.
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FICHAS DE TRABALLO

A historia da portada

A ordearse!

A torre de espaquetis
Apuntes Visuais

Canvas

Carreira de Vasos
Cartas Retadoras
Creando historias Story Cubes
Estilos comunicativos
Habia unha vez un circo
Mapa de empatia
Método 365

O disco raiado

O discurso do ascensor
O ovo

O poker do emprendedor
Paxinas amarelas

PNI

Rompecabezas

Seis sombreiros
Supervivencia

Tarxetas coleccionables
Tea de araiia

Torneo de aprendizaxe

Xogo da canasta



CAPACIDADES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO: Creatividade

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

A HISTORIA DA PORTADA

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Grupal
N2 de Participantes: 4

TEMPO APROXIMADO: 45-60 minutos

OBXECTIVOS:
e Desenvolvemento da imaxinacion

e Crearvision

e Pensar de forma expansiva sobre un estado de futuro ideal para a empresa

MATERIAL/RECURSOS :
v’ Cartolinas

v Rotuladores

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

Facilitaselle ao alumno unha plantilla a gran escala na que apareceran as seguintes categorias: portada, grandes
titulares, citas e imaxes.

Pideselle aos xogadores que imaxinen o escenario mais optimista para a sia empresa. Deben pasar cinco
minutos imaxinado as sUas propias historias antes de traballar en conxunto para escoller unha. Os equipos
disporan de 30 minutos para xerar a “historia do ano” e representala na sua propia plantilla.

Reunense de novo aos participantes e se lle pide aos voluntarios que representen as suas visions e compartan o
gue eles imaxinaron que apareceria nos medios.

O profesor anota todos os temas de vision comun e os puntos nos que estan acordo. Pideselle aos participantes
gue aporten as suas observacidons, enfoques e preocupacions sobre ese estado futuro.

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE:

Plantillas representativas dunha historia na portada dunha revista.

RECOMENDADO PARA:
Desenvolver o pensamento creativo

OBSERVACIONES/MATICES.

Non permitir que o grupo se plantexe o modo de analise. E un exercicio aberto, de pensamento creativo, asi
que hai que advertir aos xogadores que non se fien de ningun “control da realidade” que proveia doutro
xogador.




CAPACIDADES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO: Comunicacion e organizacion

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

A ORDEARSE!

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Grupal
N2 de Participantes: Toda a clase dividida en varios equipos

TEMPO APROXIMADO: 15 minutos

OBXECTIVO:
Establecer un estilo de comunicacion entre os integrantes de cada equipo que lles permita comprenderse sen
falar.

MATERIAL/RECURSOS :
v" Aula colocada de xeito diadfano

v" Folios e rotuladores

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

A actividade pretendera que o alumnado, dividido en equipos, se ordee seguindo algun criterio que
establece o profesor/a: por orde alfabético (letras), de maior a menor idade (nimeros), polo seu
signo do zodiaco (debuxo).

Para elo, en dous minutos, cada equipo debe establecer cdmo se vai comunicar para poder situarse
no lugar que lle corresponde da fila: mimica, sons guturales, debuxos, etc...

A instrucién de “a ordearse”, cada equipo debe colocarse, sen poder falar entre eles, por exemplo
por orde alfabético do segundo apelido da nai. En segunda rolda, pola data de nacemento do seu
pai, por exemplo. En terceira rolda, para desempatar se fose necesario, polo seu signo do zodiaco,
debuxandoo nun papel.

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE:

Unha forma diferente de comunicacion.

RECOMENDADO PARA:

Que o alumnado mellore a sua capacidade de organizacion cos seus compafieiros de equipo




CAPACIDAD/DES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO: Traballo en equipo
Liderazgo

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

A TORRE DE ESPAGUETIS

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Grupal

N2 de Participantes: De 12 a 30 alumnos
TEMPO APROXIMADO: 45 minutos
OBXECTIVOS:

e Identificar e analizar o desenvolvemento do traballo en equipo e os distintos roles que poden intervir.

e Aprender a traballar en equipo de xeito organizado e a e a importancia de aportar ideas dentro del.

MATERIAL/RECURSOS :
Cada equipo recibira un kit basico integrado por:
v’ 20 espaguetis crus
v' 1 metro de celo
v 1 metro de cordel
v 1 nube de golosina (malvavisco)
v’ 1tesoiras

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

Distribuirase a clase en pequenos equipos de entre 3 e 6 alumnos cada un e entrégase o kit basico de material.
Cada equipo dispén de 18 minutos para construir unha estrutura o mais sélida posible que tefia na sda cima a
nube de golosina. Acadado este tempo, procederase @ medicién das alturas acadadas polas estruturas que se
mantefian en pe por si solas. Aquel equipo equipo e analizaremos os resultados centrdndonos no andlise do
traballo en equipo, na participacion activa/pasiva dos seus membros, os conflitos que xurdiron, os distintos
roles que asumiron...

Os participantes poden utilizar o material como o desexen, podendo rompelos, pegalos, .. O Unico elemento
que debe permanecer intacto é a nube de golosina.

Recoméndase proxectar o tempo nunha pantalla de xeito que todos os equipos podan comprobar o tempo que
falta, avisando en voz alta, cando queden 5, 3 e 1 minuto.

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE:

Estrutura de espaguetis tipo torre, piramide...

RECOMENDADO PARA:

Esta dindmica é atil para mellorar o traballo en equipo na aula e as relacidns persoais entre comparieiros. Tamén
pode utilizarse para facilitar o cofiecemento do alumnado entre eles nos primeiros dias de clase.

OSERVACIONES/MATICES.

E interesante repetir a actividade na mesma sesidn ou ao cabo duns dias logo de reflexionar sobre a importancia
de crear prototipos e evitar arriscar no momento final.




CAPACIDADES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO: Comunicacion visual
Capacidade de sintese
Creatividade

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

APUNTES VISUAIS

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Individual
N2 de Participantes: Ilimitado

TEMPO APROXIMADO: 30 minutos

OBXECTIVOS:
e  Utilizar todas as capacidades do noso cerebro
e Complementar a comunicacién verbal e a visual
e  Facilitar a comprension por parte do publico dunha idea

MATERIAL/RECURSOS :

v' Cartolinas

v" Rotuladores

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

Tratase de comunicar cun debuxo. Canto mais sinxelo, mas facil poder identificarse con él. O debuxo é unha
ferramenta que non necesita moitos recursos nin inversion econdmica, tan sé basta cunha folla de papel e un
rotulador para obter resultados. Ademadis, é unha ferramenta flexible, pois pédense pasar os debuxos a
diferentes plataformas e medios para personalizar a comunicacion.

O debuxo constitie unha potente ferramenta que se adapta a todos os tipos de empresas e de necesidades
profesionais: comunicacién, creatividade, traballo en equipo, planificacion estratéxica...

O pensamento visual funciona porque o 80% do noso cerebro estd desefiado para asimilar e procesar imaxes,
polo que supdn menos esforzo que ler un texto. Desta forma, ao ver unha idea a través dos teus ollos, e non sé
da tda mente, estamos estendendo enormemente a nosa capacidade de comprension e sintese, ademais de
facilitar a exposicidn de ideas cando as palabras non son suficientes, desencadeando procesos compartidos de
pensamento, didlogo, desefo e accién.

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE:

Debuxos, mapas mentais

RECOMENDADO PARA:
Desenvolver o pensamento lateral

OBSERVACIONES/MATICES.

Non se trata de arte nin de debuxar ben. Debemos perder o medo a debuxar e conseguir ser mais creativos




CAPACIDADES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO: Traballo en equipo
Organizacion de ideas
Capacidade para xerar soluciéns

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

LIENZO CANVAS

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Grupal
N2 de Participantes: de2ab6

TEMPO APROXIMADO: de 2 horas a 2 dias

OBXECTIVOS:
e Examinar e repensar un modelo empresarial

e Axudar a desenvolver direccidns estratéxicias para o futuro dunha organizacién

MATERIAL/RECURSOS :
v’ Cartel grande para colgar na parede
v Notas adhesivas de varios tamafios e cores
v" Rotuladores
v' Camara para fotografiar o resultado

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

Debemos imprimir un cartel a escala lienzo debuxando as diferentes categorias (9 bloques) para poder colgalo
na parede. As categorias son: socios clave, actividades clave, recursos clave, proposta de valor, relacidns cos
clientes, canles de distribucion, segmentos de mercado, estrutura de costes e fontes de ingreso. A partir de
aqui, crearase un mapa do modelo empresarial existente nunha compaiiia, a sta avaliacion e a formulacién de
modelos mellorados ou potencialmente novos.

Os participantes deberan pegar no cartel notas adhesivas de diferentes cores para cada segmento. Deberian
usarse notas adhesivas da mesma cor para as proposicidéns de valor e as series de clientes que vaian xuntas. Se
unha proposicion de valor vai dirixida a dous tipos de clientes moi distintos, deberian usarse notas de dous
cores diferentes.

Cando terminen de formar o mapa de todo o modelo empresarial poderdn comezar a evaluar os seus puntos
fortes e débiles colocando notas verdes para as fortalezas e bermellas para as debilidades, ou sighos mais (+) e
menos (-) para diferencialas.

Ao visualizar o modelo, poderdn intentar mellorar o existente ou xerar outros totalmente novos

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE:

Un modelo empresarial en lienzo

RECOMENDADO PARA:
e Conseguir un entedemento refinado e compartido do modelo empresarial dunha organizacion.

e Crear un mapa dun modelo empresarial existente nunha organizacidn, que inclda tanto os puntos fortes
como os débiles, é un inicio esencial para mellorar o modelo actual ou para desenvolver outros novos
para o futuro.

OBSERVACIONES/MATICES.
Canto mais diversos sexan os xogadores dos equipos, mais acertada serd a panoramica do modelo.




CAPACIDAD/DES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO: Traballo en equipo
Capacidade de organizacion
Capacidade de andlise

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

CARREIRA DE VASOS

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Grupal (grupos de 4 participantes)

N2 de Participantes: Minimo 8 alumnos
TEMPO APROXIMADO: 30 minutos
OBXECTIVOS:

e Aprender a traballar en equipo e a percatarse da importancia do traballo individual na consecucién do
obxectivo final do equipo.

MATERIAL/RECURSOS :
Por cada equipo precisase:

v 2vasos de cartén
v’ 4 cordas

v 1 goma eléstica
v 1 cubo de auga

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

Férmanse equipos de 4 alumnos. Cada equipo deberd trasvasar o auga dun vaso a outro (situado a uns 5 metros
do primeiro), coa axuda de cordas e gomas que suxeitan o vaso, sen tocar os vasos coas mans. Se a auga cae fora
do vaso, poderadn escoller entre voltar a lifia de saida para encher o vaso, ou continuar. O equipo que logra
encher primeiro o vaso, resultard o equipo gafador.

Tras a actividade os equipos identificaran os obstaculos que se atoparon para o trasvase efectivo (se recairon nas
propias habilidades ou destrezas, na falta de acordo no modo do trasvase, na actitude dalgin dos seus
membros...) e 0 modo en que superaron eses conflitos.

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE:
Traballo en equipo colaborativo: Vasos onde cada un dos membros é imprescindible para lograr o obxectivo.

RECOMENDADO PARA:
Desenvolver habilidades de traballo en equipo, a tolerancia e a coordinacion.

OSERVACIONES/MATICES.
O profesor debera observar as actitudes e reaccions dos integrantes dos equipos para lograr unhas reflexidns
acordes co seu comportamento.




CAPACIDAD/DES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO: Resolucion de problemas
Creatividade

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

CARTAS RETADORAS

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Grupal
N2 de Participantes: 5-10

TEMPO APROXIMADO: 30 minutos

OBXECTIVOS:
e Afrontar retos, problemas e posibles barreiras que nos podemos atopar no enfoque de produtos,
servizos ou estratexias.

MATERIAL/RECURSOS :

Cartolinas en branco
Rotulador negro
Lapis ou rotuladores de cores

AN NEANEAN

Ordenador.

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

Dividimos o grupo en dous subgrupos, asignandolle a un deles a misiéon de “grupo da solucion”, que traballa-
ré os puntos fortes do produto ou servizo. O outro grupo tera a misién de ser o “grupo do reto” que traballa-
ré os problemas potenciais aos que se enfronta o produto ou servizo.

Cada grupo traballara sen que o outro saiba nada do que estdn a facer. Ambos irdn creando cartas con cada
unha das propostas que vaian xurdindo.

A continuacién, comezard o xogo, o grupo do reto escolle unha carta da sua chea, visualizaa e tenta narrar
unha historia o mais realista posible baseada no problema descrito na carta. Despois o grupo da solucién
escolle unha carta da sua chea e se o que saiu achega unha solucién gafiard un punto, mentres que se non a
ten o punto obterao o equipo contrario.

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE:

A meta do xogo e buscar alternativas de mellora nun produto ou servizo.

RECOMENDADO PARA:
Fomentar a solucidn de problemas e a toma de decisiéns.

OBSERVACIONES/MATICES.

Necesario a participacion activa do alumnado .




CAPACIDAD/DES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO: Capacidade de relacion
Imaxinacion
Comunicacion Ora

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:
Creando historias Story Cubes

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Pequenos grupos

N2 de Participantes: 8a30
TEMPO APROXIMADO: 30 minutos.
OBXECTIVOS:

e Fomentar a imaxinacion e a creatividade por asociacidn de elementos como modo de solucidn de
problemas.
e Utilizar a narrativa para aprender a comunicar e a sintetizar en publico.

MATERIAL/RECURSOS :

v'Dados Story Cubes

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

Distribuimos ao alumnado en pequenos equipos de entre 3 e 5 participantes. Un voluntari@ lanza os nove
dados Story Cubes sobre unha mesa e cada equipo debera construir unha historia a partir da asociacion dos 9
iconos que amosan as caras. Cada equipo conta con 5 minutos para crear a sua historia, onde necesariamente
deberdn aparecer os 9 iconos. Cando remate o tempo, cada equipo debera presentar a sua historia aos
demais, que deberan escoitar con respeto e atencion. Esta actividade esixe traballar con doses de imaxinacion
e improvisacién para atopar as palabras idéneas 4 hora de comunicar dos dados. O tempo ofrecido tanto para
construir a historia como para comunicala, pode variar segundo o estime o profesor, pero aconséllase que
sexa curto para agudizar a imaxinacion e a capacidade de sintese.

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE:

Diferentes historias creadas a partir de elementos comuns.

RECOMENDADO PARA:

Fomentar o traballo en equipo e valores colaborativos. Tamén é Util para traballar a expresidon e comunicacion
ante o publico.

OBSERVACIONES/MATICES.

Non é unha dindmica competitiva. Non hai equipo gafiador ni mellor historia, polo que debe evitarse facer
comparacions.

Proponse que o profesor faga unha fotografia co seu mévil a tirada de dados para proxectala de inmediato na
pantalla da aula, asi todos os equipos teran as 9 caras visibles durante a actividade.Este juego permite
mutiples variaciones. Puede jugarse de modo individual, contando cada uno su historia; otra variante es
también en grupo, pero cada miembro tira su dado, y debera continuar la historia .




CAPACIDADES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO: Asertividade

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

Discriminacion dos estilos comunicativos

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Traballo individual, debate grupal

N2 de Participantes: -

TEMPO APROXIMADO: 60 minutos

OBXECTIVOS:
e Aprender a discriminar estilos comunicativos agresivos, pasivos e asertivos.

e Apreciar a importancia do estilo asertivo para resolver os conflictos de modo constructivo.

MATERIAL/RECURSOS :

e Folla de traballo

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

¢ O monitor explica brevemente a existencia dos tres estilos comunicativos (asertivo, agresivo e
pasivo ou inhibido).

¢ Indica as caracteristicas basicas de cada un e resalta a valia do estilo asertivo para resolver os
conflictos mantendo a autoestima dos participantes.

¢ Individualmente se cumprimenta a folla de traballo.

e Se debate posteriormente o analizado por cada participante.

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE:

Debate e andlise dos diferentes estilos.

RECOMENDADO PARA:

Resaltar a importancia de afrontar os conflictos de modo asertivo, o que redunda na boa xestién da em-
presa e a confianza e autoestima dos participantes.

OBSERVACIONES/MATICES.

Pode ser util manexar material para completar a caracterizacidén dos estilos comunicativos.




CAPACIDAD/DES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO: Auto andlise- Empatia

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

HABIA UNHA VEZ... UN CIRCO
TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Grupal

N2 de Participantes: De 10 a 20 alumnos

TEMPO APROXIMADO: 60 minutos

OBXECTIVOS:
e Reflexionar sobre o autoconcepto e si 0 demais me ven como eu penso
e Reforzar aspectos positivos da persoalidade dos demais

e Favorecer o coifiecemento e a empatia entre os distintos membros dun equipo como base fun-
damental para lograr un traballo eficaz.

MATERIAL/RECURSOS :
v Folio e boligrafo

v" Ordenador e proxector

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

O profesor debera introducir a actividade explicando que a clase entera forman os componentes dun
Circo. O profesor amosa no proxector o nome de distintos postos de traballo que poden coexistir nun
circo, por exemplo empresario, acomodador, trapecista, caramelero, domador, lanzacoitelos, paiaso,
maquillador, etc. A tarefa consiste en darlle a cada un dos compafieiros o rol que pensa que pode
desempefar, dadas as caracteristicas que fomos descubrindo dia a dia. Cada alumno debera anotar
nunha folla o rol que asigna a cada compafieiro e tamén a si mesmo. E importante aclarar que logo de-
beran xustificar o posto que lle asignan a cada membro, permitindose unicamente xustificacions positi-
vas e basadas no respeto a todo o grupo. A lista de roles que se proxecta pode ser ampliada por calquer
participante si eso o axuda a expresar unha idea.

Logo comezaremos a analizar un por un os postos asignados a cada alumnos. Por exemplo, “Imos come-
zar por Tomas. {Qué posto de traballo lle das? Un por un xustifica o posto que elexiu para Tomds, e ao
rematar a ronda, Tomas en voz alta razoara o posto que se autoadxudicou, comprobando a coincidencia
ou non coa percepcion que tefien os demais sobre un mesmo.

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE:

Reflexidon individual/grupal sobre a imaxe que proxectamos nos demais.

RECOMENDADO PARA:

Reflexionar sobre a impresion que cada un de nos xenera nos demdis. E moi interesante traballar esta
dinamica cando o grupo non se cofiece ou se cofiece moi pouco, xa que revela moita informacion sobre
as primeiras impresidons que cada persoa causa nos demais.

OBSERVACIONS/MATICES.

O profesor vetara calquer tipo de calificacién negativa e irrespetuosa sobre a persoalidade ou outra ca-
racteristica dalgin companeiro ou compaiieira.




CAPACIDADES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO: Empatia
Traballo en equipo

TiTULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:
MAPA DE EMPATIA

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Grupal
N2 de Participantes: de3al0

TEMPO APROXIMADO: 20 minutos

OBXECTIVO:
Desenvolver un perfil de cliente ou usuario con rapidez

MATERIAL/RECURSOS :
v Cartolinas
v Rotuladores
v Notas adhesivas

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

Unha das claves do éxito en calqueira proxecto empresarial radica en descobrir un produto ou servizo
gue realmente satisfaga as necesidades dos clientes, tantos as explicitas como as latentes. O mapa de
empatia pode axudar a conseguir con rapidez que o grupo se centre no elemento mais importante: as
persoas.

Neste exercicio, crearemos o estudio dunha persoa co grupo. Comezamos debuxando un gran circulo
en cuxo interior haxa espazo para escribir. Engadimoslle ollos e orellas para que sexa un gran “cabeza”.
Pedimos ao grupo que lle pofia un nome a esa persona.

Etiquetamos as zoas que estan arredor da cabeza cos verbos seguintes: escoitar, pensar, ver, decir,
sentir e facer.

Pedimos ao grupo que describa, dende o punto de vista desta persoa, cal é a experiencia desta persoa,
utilizando as categorias dos verbos engadidos previamente.

O obxectivo do xogo é crear un grao de empatia pola persoa. Non deberia levarlles mais de 20
minutos. Pedimos ao grupo que sintetice: Que quere esa persona? Que forzas lle serven de
motivacion? Que podemos facer por ela?

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE:
Un mapa de empatia que manteremos 4 vista durante todo o tempo que dure a elaboracién do plan
de negocio para utilizalo como mecanismo de enfoque

RECOMENDADO PARA:
Adoptar a perspectiva do noso cliente, que debe ser o aspecto fundamental para establecer a proposta
de valor, os canles de comunicacion, a distribucién dos produtos ou servizos, asi como establecer cal
sera a fonte de ingresos.

OBSERVACIONS/MATICES.
Os participantes deberian ter soltura ao comprobar o traballo dos demais cando se refiren ao mapa de
empatia. Cando isto ocurre, deberian pensar: qué opinara esa persoa?




CAPACIDAD/DES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO: Creatividade

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

METODO 635

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Grupal
N2 de Participantes: 6

TEMPO APROXIMADO: 30 minutos

OBXECTIVOS:

e Xerar unha gran cantidade de ideas

e Compartir de maneira sistematica as ideas duns e doutros alumnos.

MATERIAL/RECURSOS :

v" Follas en branco

v Boligrafos

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

Formaranse equipos de seis alumnos para xerar ideas relativas a un tema previamente plantexado. Facilitase a
cada un deles unha folla en branco.

Cada participante terd que escribir na sua folla tres ideas, de maneira concisa e breve xa que sé dispon de cinco
minutos para escribilas; unha vez transcorridos, cada un deles pasard a sua folla ao comparieiro da stia beira e
repetirase o proceso de escribir tres novas ideas noutros cinco minutos, despois de ler as ideas dos participantes
anteriores, que serviran a sua vez como fonte de nova inspiracién.

Ao completar o ciclo de seis intervencidns de cinco minutos, no que se fixeron circular todas as follas, ordena-
damente e unha soa vez para cada un dos participantes, poderase dispofier de dezaoito ideas en cada folla, o
que pode supofier cento oito ideas en sé media hora.

O importante é a cantidade de ideas e non tanto a sUa calidade, ou poder colaborativo non proceso creativo de
ideas é moi potente.

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE:

6 cartolinas con 108 ideas emprendedoras

RECOMENDADO PARA: A utilizacidn desta técnica esta recomendada para resolver todo tipo de situacidns rela-
cionadas coa necesidade de xerar un gran nimero de ideas.

OBSERVACIONES/MATICES.
Evitar comparaciéns. Non existen ideas malas, calquera delas pode dar pé a outra que sexa a orixe dunha inno-
vacion importante.




CAPACIDADES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO: Asertividade

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

O disco raiado

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Por parellas

TEMPO APROXIMADO: 60 minutos

OBXECTIVOS:
o Cofiecer e practicar esta técnica asertiva para a expresién dos propios desexos.

e Reducir a ansiedade asociada a rexeitar peticions.

MATERIAL/RECURSOS :
e Folla de situacions
e Guidn para rexeitar unha peticién

e Guidn de descripcidn da técnica

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

e O monitor explica brevemente a técnica, insistindo na sua utilidade para afrontar peticidns que
non desexamos atender, ou para acadar aquelo que pretendemos, sen resultar agresivos.

e Achave é ser persistente e repetir o que se quere sen irritarse nin levantar o tono. Repetir co voz
tranquila sen deixarse levar polos intentos de desviar o tema por parte do interlocutor, insistindo
ata que a persoa acceda a nosa demanda ou acepte un compromiso.

o Se pode empregar para rexeitar peticifions pouco razonables ou ds que non queremos acceder.
Conleva a repeticion continua do punto que queremos expresar e nos axuda a pedir o que que-
remos sen pofiernos nerviosos ou hostiles, nin deixandonos manipular por quen insiste en que
fagamos algo que non queremos. E unha técnica mais recomendable cando non existen implica-
cions emocionais co interlocutor, porque pode ser percibida como agresiva.

e Os pasos incluen:

o Escoitar activamente o que di o outro e demostrar que se lle presta atencion e se lle en-
tiende.

o Decir o que se quere ou rexeitar a peticién de modo directo, sen pofier falsas excusas nin
sentir culpabilidade.

o Non entrar ao trapo doutras cuestions distintas, nin as manipulaciéns.
o Continuar decindo “Non” de modo tranquilo, sen levantar a voz.

e Sedin cousas como “Non, gracias”, “Non estou interesado”, “Como xa lle dixen, non estou inte-
resado”, “Por favor, quero darme de baixa ... entendo pero quero darme de baixa ... xa, pero
guero darme de baixa”, ...

e Pofiemos aos alumnos en parellas e representan as situacions elixidas.

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE:

Role playing das situacidns.

RECOMENDADO PARA:

Aprender a xestionar de modo non agresivo nin pasivo as peticions doutros -sexan proveedores, clien-
tes, compaiieiros, ...




CAPACIDADES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO: Traballo en equipo
Capacidade de sintesis
Comunicacion

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

O DISCURSO DO ASCENSOR

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Individual ou grupo pequeno
N2 de Participantes: 5

TEMPO APROXIMADO: 90 minutos

OBXECTIVOS:
e Ser capaz de expor unha idea

e Fomentar a capacidade de sintesis e de comunicacion

MATERIAL/RECURSOS :
v" Unha pizarra

v" Notas adhesivas

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

A actividade tén duas fases: unha de xeracién de ideas e outra de constitucién do discurso.

Para preparar a primeira delas escribiremos nunha pizarra estas preguntas: Quen é o cliente obxetivo?, Cal é a
necesidade do cliente?, Cal é o nome do produto?, Cal é a sua categoria no mercado?, Cal é o seu beneficio
clave?, Qué ou quen é a competencia?, Cal é o elemento diferenciador Unico do producto?

Estes serdn os elementos do discurso do ascensor. Deberemos explicar os elementos e a conexion entre eles
(cliente obxectivo, necesidades do cliente, nome do producto, beneficio clave,...).

Unha vez estean entendidos, os participantes elaboraran unha gamestorming (xogo de tormenta de ideas) e
apuntaranas en notas adhesivas que pegaran debaixo de cada pregunta. Ao principio, farano libremente, sin
debate nin andlise, e a continuacidn o grupo podera debatir sobre os ambitos cos que tén mais problema no
seu discurso actual, e deberd establecer prioridades e clasificar as sUas ideas en cada categoria.

Depois de debatir e reflexionar sobre os posibles elementos para un discurso, os membros do equipo
presentardn os seus borradores e deberan lograr un consenso sobre o que deber conter un discurso de
ascensor ou o que non deberia conter.

O discurso debera ser o suficientemente corto para transmitir nun traxecto de ascensor ficticio, pero tamén tén
que conter unha descricién convincente do problema que estd resolvendo, para quen o estd resolvendo e un
beneficio clave que o distinga doutras ideas.

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE:
Creacion de varios discursos para distintos clientes obxectivo

RECOMENDADO PARA:
Transmitir en pouco tempo unha idea de negocio ante posibles inversores

OBSERVACIONES/MATICES.
O importante é que o grupo decida qué forma parte de un discurso e qué non debe aparecer.
A representacion con actores é a maneira mais rapida de pofier a proba un discurso.




CAPACIDAD/DES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO
Traballo en equipo, creatividade

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

O CASCO DO OVO

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Grupal
N2 de Participantes: Toda a clase dividida en varios equipos de 3-4 alumnos

TEMPO APROXIMADO: Variable

OBXECTIVOS:

v Desenvolver a habilidade de traballar en equipo para acadar un logro comun: o mellor casco de ovo

v" Acadar a participacién activa de tddolos integrantes de cada equipo, opinando, suxerindo, facendo,
desefiando o casco do ovo.

v" Aumentar no alumnado a capacidade de producir ideas para resolver a tarefa de protexer o ovo.

MATERIAL/RECURSOS :
v" 1 ovo para cada equipo
v Papeis, rotuladores, cinta adhesiva, cordas, lazos, pallifias

v’ Papel hixiénico ou de cocifia

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

Nesta actividade, cada equipo debera desefiar un casco para protexer o seu ovo e que non rompa na carreira,
Xa que cada equipo tera que baixar o seu ovo por un tramo de escaleiras, empurrandoo un membro do
equipo desde o alto.

Para facer o casco os equipos détanse cada un con ferramentas idénticas, tales como papel hixiénico ou de
cocifia, pallifias para beber, cinta adhesiva, cordas, etc. Os membros de cada equipo deben desefiar un casco
protector para o seu ovo e desenvolver unha campafia publicitaria para o seu novo invento.

Un dos membros de cada equipo fara de xuiz, xunto co profesor/a e consideraran a estética do desefio, a
creatividade da campafia publicitaria, o éxito do enfoque de proteccidn do ovo e o estado do ovo unha vez
remate a sla baixada, pero incluso si se rompe o ovo, o equipo poderia gafiar si nos outros criterios recibe
unha boa puntuacion.

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE:
Cascos para protexer ovos e que poidan baixar escaleiras sen romper

RECOMENDADO PARA:
Poiier as capacidades, ideas e destrezas individuais ao servizo dun equipo

OBSERVACIONES/MATICES.
O material que se entrega a cada equipo debe ser exactamente o mesmo.




CAPACIDADES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO: Coiiecemento dun mesmo
Motivaciéon- Comunicacion- Empatia

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

O POKER DO EMPRENDEDOR

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Grupal

N2 de Participantes: 4 persoas por grupo
TEMPO APROXIMADO: 90 minutos
OBXECTIVOS:

e Facilitar a motivacion do alumnado e a xeracién de idas

e Axudar aos alumnos a descubrir por si mesmos os recursos que necesitan para iniciar unha aventura
emprendedora

e Ensinar aos alumnos a constuir oportunidades de negocio

MATERIAL/RECURSOS :
v’ Un ordenador e canon para realizar a presentacion e explicar as normas do xogo
v’ Cartolinas para realizar as cartas.

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

Nun primeiro momento, explicaremos aos alumnos as bases metodoldxicas e as reglas do xogo.
Posteriormente, na primeira fase do xogo, realizarase un inventario dos recursos cos que conta cada
participante:

Quen son? Que son capaz de facer?  Quen son os meus contactos?

Cada participante respostara a estas preguntas nunha ficha.Esta identificacion é introspectiva, e permite que os
alumnos se cofezan e reflexionen sobre todos os seus recursos, e tamén nos permite a nés como profesores
un cofiecemento dos nosos propios alumnos.

Na segunda fase do xogo nos centraremos na creacidén de oportunidades. Comeza coa creacion das cartas de
cada participante. O xogador debe seleccionar as cartas coas que desexa xogar. Estas cartas constriense
elixindo 5 caracteristicas das listas elaboradas anteriormente..

Con estas cartas pasamos ao xogo. Cada xogador tén 5 cartas e vainas compartir cos seus compafieiros,
fomentando o traballo en equipo, combinando os recursos mais importantes de todo o grupo para crear
oportunidades de negocio reais.

Cada particpante escolle unha das suas cartas e colécaa no centro da mesa, boca abaixo. Cando todos
depositaron a sula carta, se lles da a volta e comeza o xogo propiamente dito, que consiste en definir unha
oportunidade de negocio atractiva combinando todos os elementos que hai enriba da mesa. O equipo dispdn
de 12 minutos para explorar as posibilidades encerradas nesa combinacién Unica de recursos a través da
conversa. E importante a utilizacién de todas as cartas.

Os equipos disporan de dous minutos despois de cada man para expofer a idea xerada. O xogo enriquécese
cantas mas mans de cartas xoguemos.

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE: Aprendizaxe tanto de contidos como de valores, tolerancia &
frustracion, memorizacidn de regras, estratexias para ganar, anticipacidon ante as posibles accidén doutro
membro do equipo,...

RECOMENDADO PARA: Desenvolver o traballo en equipo e tomar decisiéns nun entorno protexido

OBSERVACIONES/MATICES.
Os asistentes que queiran participar na actividade comprométense a xogar unha partida ao poker do
emprendedor. Polo tanto, a participacion activa é obrigatoria.




CAPACIDAD/DES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO: Cooperacion
Interrelacion

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

PAXINAS AMARELAS

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Grupal
N2 de Participantes: 20-30.

TEMPO APROXIMADO: 60 minutos

OBXECTIVOS:
e Estimular a comunicacion interpersoal e o cofiecemento mutuo.

MATERIAL/RECURSOS :
v'  Cartolinas amarelas
v Rotulador negro

v’ Lapis ou rotuladores de cores

v" Ordenador

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

Esta dinamica consiste en confeccionar unhas “Paxinas Amarelas” da clase, onde cada alumno pon un anun-
cio sobre un contido que pode ensinar aos seus compafieiros. De maneira similar as Paxinas Amarelas da
guia telefdnica, onde se anuncian listas de persoas e empresas que ofrecen servizos.

Unha vez decidido o contido do seu “anuncio”, cada estudante debera confeccionalo cos datos seguintes: O
titulo do servizo que ofrece, unha descricion deste servizo, un pequeno debuxo ou ilustracion e o nome do
estudante que ofrece o servizo. Con estes pequenos anuncios ordenados alfabeticamente confeccionarase
unha de Guia de Servizos da clase. Os profesores poderdn designar unha sesién de clase, de cando en vez,
para que os alumnos pidan a algin compaiieiro algin dos servizos que se ofrecen na guia.

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE:

As “paxinas amarelas”, encadernadas en forma de “Guia de Servizos da clase”.

RECOMENDADO PARA:

Fomentar a cooperacién do grupo-clase.

OBSERVACIONES/MATICES.




CAPACIDAD/DES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO: Toma de decisions

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

PNI

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Individual /Grupal

N2 de Participantes: 1/25
TEMPO APROXIMADO: 45 minutos.
OBXECTIVOS:

e Identificar o potencial e os posibles efectos adversos das ideas seleccionadas na fase previa de xera-
cion de ideas, para facilitar a toma dunha decision sobre cal é a mais apropiada para o futuro nego-
cio.

MATERIAL/RECURSOS :
v" Follas en branco

v’ Cartolinas tamafio A3

v Rotulador negro

v’ Lapis ou rotuladores de cores.
v’ Pizarra

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:
Esta actividade utilizarase tras superar a fase do proceso creativo dirixida 4 xeracion de ideas.
Primeiramente créase unha taboa escribindo nas columnas os tres aspectos a analizar de cada idea:

e Aspectos Positivos ("P"), apuntanse as razdéns polas que a idea é boa, o0s seus potenciais e
aquelas razons polas que consideramos que a idea pode funcionar con éxito.

e Aspectos Negativos ("N”), nesta columna andtanse aqueles elementos que constitian unha de-
bilidade da idea e aquelas razoéns polas que consideramos que a idea pode non funcionar e os as-
pectos relacionados coa idea que requiran de certa precaucion a hora de utilizala.

e Aspectos Interesantes (“'I"”), para completar a andlise anétanse aquelas cuestions que son im-
portantes ter en conta, pero que non son nin positivas nin negativas ou que poden ter ambos os
efectos.

Esta dindmica, pddese realizar en grupo coas ideas unha por unha e anotando os comentarios na columna
da P, N 6 I. Tamén se pode realizar nun primeiro momento en solitario e unha posterior posta en comudn do
grupo.

Despois da técnica decidirase a idea ou ideas a desenvolver. Se a decisidon en base aos argumentos presen-
tados nun e outro sentido non fosen suficientes, poderiase facer a valoracidon cuantitativa de cada elemen-
to, puntuando do un ao 10 cada unha das cuestions sinaladas para contabilizar posteriormente os puntos
positivos e negativos de cada idea e seleccionar a que obtefia un valor mais alto.

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE:

Mural da idea emprendedora, utilizando o método PNI.

RECOMENDADO PARA:
Avaliar as ideas para a sUa posterior seleccidn en base 4 valoracion de tres aspectos.

OBSERVACIONES/MATICES. A avaliacion débese de realizar sobre un niimero limitado de ideas ou propostas.
Recoméndase non mdis de 6.




CAPACIDADES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO: Traballo en equipo

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

Rompecabezas

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Traballo grupal

TEMPO APROXIMADO: Variable

OBXECTIVOS:

e Aprender a cooperar en entornos heteroxéneos.

MATERIAL/RECURSOS :

e Folla de traballo

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

o Esta técnica é especialmente util para os momentos en que os contidos son susceptibles de
ser “fragmentados” en diferentes partes. Por exemplo: no médulo de FOL, o estudo de catro
tipos de contratos; no mddulo de preelaboracién: o estudo de seis especies de legumbres ...

e Ensintese esta técnica consiste nos seguintes pasos:
o Dividimos a clase en equipos heterogéneos de 4 ou 5 membros cada un.

o O material obxecto de estudo se fracciona en tantas partes como membros ten o
equipo, de maneira que cada un dos seus membros recibe un fragmento da informa-
cion do tema que, no seu conxunto, estan estudando todos os equipos, e non recibe
a que se puxo a disposicién dos seus companfeiros para preparar o seu propio «sub-
teman.

o Cada membro do equipo prepara a seu parte a partir da informacidn que lle facilita o
profesor ou a que el puido buscar.

o Después, cos integrantes dos outros equipos que estudaron o mesmo subtema, for-
ma un «grupo de expertos», onde intercambian a informacién, afondar nos concep-
tos crave, constrien esquemas e mapas conceptuais, clarifican as dubidas suscitadas,
etc.; poderiamos dicir que chegan a ser expertos da sua seccion.

o A continuacién, cada un deles retorna ao seu equipo de orixe e responsabilizase de
explicar ao grupo a parte que el preparou.

e Asipois, todos os alumnos necesitanse uns a outros e vense "obrigados" a cooperar, porque
cada un deles dispdn sé dunha peza do rompecabezas e os seus compafieiros de equipo te-
fien as outras, imprescindibles para culminar con éxito a tarefa proposta: o dominio global
dun tema obxecto de estudo previamente fragmentado.

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE:

Traballo cooperativo

RECOMENDADO PARA:

Temas complexos. Desenvolvemento de proxectos.

OBSERVACIONES/MATICES.

Resulta clave a avaliacién. Que o alumnado sume & sua nota, unha puntuacion dependendo da dos
seus compafieiros de grupo.




CAPACIDADES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO: Solucién de problemas

Creatividade

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

Seis sombreiros para pensar

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Traballo grupal

N2 de Participantes: Grupos de 6 alumnos

TEMPO APROXIMADO: Variable

OBXECTIVOS:
e Facilitar a andlise e resolucién de problemas.

¢ Facilita a toma de distintas perspectivas, evitando o enfoque Unico dun problema.

MATERIAL/RECURSOS :

e 6 Sombreiros de cor: Amarelo, Negro, Vermello, Azul, Branco e Verde

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:
¢ Hai seis Sombreiros, cada un dunha cor: branco, vermello, negro, amarelo, verde e azul.

e Cada participante pon un Sombreiro para indicar o tipo de pensamento que estan utilizando.
A accidn de poierse e quitarse o Sombreiro é fundamental e debe cambiarse de forma de
pensar cando se cambia de Sombreiro, en vez de pensar en todas as situaciéns posibles &
vez.

¢ Ademais, debe existir un moderador do debate que mantena a orde de cara a un correcto
desenvolvemento da dindamica.

e Cada Sombreiro representa un estilo de pensamento:

o Sombreiro Branco: con este pensamento céntrase na informacion e/ou en datos dis-
poiiibles.

o Sombreiro Vermello: analizanse os problemas utilizando a intuicién, os sentimentos e
as emocions.

o Sombreiro Negro: é o do xuizo e a cautela, tratase de ser critico e manifestar os as-
pectos negativos do tema tratado.

o Sombreiro Amarelo: busca a ldxica positiva, vantaxes, beneficios, etc.
o Sombreiro Verde: é da creatividade, de xerar novos pensamentos.

o Sombreiro Azul: é o do control e a xestion do proceso do pensamento. Resimese o
dito ata ese momento e chégase as conclusions.

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE: Resolucién dun problema, creacién dunha solucién
Oou un servizo, ...

RECOMENDADO PARA: Posta en marcha de novos proxectos, lanzamento de novos produtos ou
servizos, busca de solucidns a problemas, debate sobre unha idea, etc.

OBSERVACIONES/MATICES. Neutraliza as xerarquias e logra que todos os membros do grupo se
sintan en igualdade de condiciones para aportar os seus pensamentos.




CAPACIDAD/DES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO
Asuncion de riscos calculados, asuncién de responsabilidades, pensamento critico, empatia

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

SUPERVIVENCIA

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Grupal
N2 de Participantes: Toda a clase dividida en equipos de 6-7 persoas

TEMPO APROXIMADO: Variable

OBXECTIVOS:
v" Que o alumnado analice e avalie individualmente e en grupo os seus razoamentos.
v" Fomentar no alumnado a busca dunha xustificacion razoada das stas decision.

v" Estimular no alumnado o cdlculo de asuncidn de riscos

MATERIAL/RECURSOS :

v" Folios e rotuladores

v'  Post-it

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

O alumnado debe decidir quen sobrevive a un ataque nuclear. Os membros de cada equipo asumen roles,
como: unha persoa premiada cun nobel que esta discapacitada, un cientifico, unha médico, un soldado
especialista en catastrofes, unha mama embarazada cun neno pequeno e un campion olimpico de maratén.
Sé tres persoas poden permanecer nun bunker con: un equipo médico, un xardin e horta interior, roupa e
auga. Cada equipo decide quen se queda despois de que cada persoa defenda a sla posicién e o grupo
toma a decision.

Unha vez tomada, os equipos describen o seu proceso de toma de decision.

RESULTADO OU PRODUTO DA ACTIVIDADE:
Descricidn do proceso de toma de decisidon de cada equipo

RECOMENDADO PARA:

Fomentar que o alumnado aprenda a poiierse no lugar de outras persoas e valore os seus puntos de vista.

OBSERVACIONES/MATICES.

Non hai ningunha resposta correcta a cuestidn plantexada. Todas son validas porque o importante da
actividade é a explicacién de cada grupo sobre os seus criterios de decision para elixir as persoas que van
qguedar no bunker




CAPACIDADES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO:
Conecer a personalidade dos membros dun equipo

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

TARXETAS COLECCIONABLES

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Grupal
N2 de Participantes: Ilimitado

TEMPO APROXIMADO: 30 minutos

OBXECTIVOS:
e Eliminar situacions tensas ante unha reunion de equipo

e Animar aos membros dun equipo a interactuar entre eles.

MATERIAL/RECURSOS :

v’ Fichas de gran tamafio

v" Rotuladores

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

Pedimos aos xogadores que empreguen entre cinco e dez minutos para crear unha tarxeta coleccionable
persoal na que incldan un autorretrato, un apodo ou sobrenome e algo acerca deles mesmos que é probable
gue ningun asistente a reunién saiba.

Os xogadores comezardn a pasar as tarxetas aos demais participantes sen un orden establecido. Deberan ler
cada tarxeta que caiga nas sUas mans e quedarse unha sobre a que queiran preguntar algo. Poden deixar
pasar as tarxetas ata que atopen unha.

Pedimos a algun voluntario que lea o nome do xogador e o apodo e que formule ao dono da tarxeta a
pregunta relacionada coa frase que aparece en aquela. Permitimos ao xogador que resposte a cuestion.
Despois esa persona podera preguntar ao poseedor da sua tarxeta ou escollerd pasar. Nese caso, buscamos
outro voluntario. Seguimos coa dindmica do xogo ata que se animen o suficiente.

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE:

Xeramos imaxes faciles de recordar que aportan fragmentos de conversacion as persoas a medida que a
reunion de equipo avanza.

RECOMENDADO PARA:

Posibilitar que as persoas se autodefinan

OBSERVACIONES/MATICES.

Debemos axudar a que os participantes se integren antes de que comece a actividade.




CAPACIDAD/DES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO: Traballo en equipo

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

TEA DE ARANA

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Grupal
N2 de Participantes: 8-30

TEMPO APROXIMADO: 30 minutos

OBXECTIVOS:
e Promover o traballo en equipo e a participacion.

e Evitar que se formen grupos pechados.

MATERIAL/RECURSOS :

v Ovillodela

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

Os alumnos colocaranse formando un circulo. O profesor, lanzara un ovillo a un dos alumnos, mantendo un
fio de la suxeita coa sia man. Antes de lanzar o ovillo débese de dicir en alto a todo o grupo algo sobre o
tema a tratar. Pédese falar de calquera cousa ao lanzar o ovillo, por exemplo: Que aprendin nunha materia,
nun tema ou nunha actividade concreta? Ou que se poderia facer para sair da crise?. Cada persoa que recibe
o ovillo, rodea un dos seus dedos coa la e pasa o ovillo a outra persoa. Asi ata que todo o grupo compartise a
sUa opinién sobre tema en cuestion.

A continuacidn reflexionarase sobre o que se construiu: Unha tea de arafia, unha rede... e destacarase por
parte do profesor que todos somos importantes para sostela e que se un de nds falla e solta o fio todo des-
faise. Formamos un grupo no que a colaboracion de cada un é necesaria.

Realizarase unha reflexidn do traballo en rede, Como afecta mutuamente? Por exemplo: Se unha persoa
levantase, Que lle pasard ao resto? Se tira con demasiada forza, se non quere suxeitar a la, afecta o grupo?

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE:

Tea de arafia de la realizada entre todo o grupo-clase.

RECOMENDADO PARA:

Favorecer a cohesion dun grupo e o cofiecemento mutuo

OBSERVACIONES/MATICES.
E recomendable buscar situaciéns reais da vida para comparalas coa actividade que se estd realizando e falar
das vantaxes ou os inconvenientes.




CAPACIDADES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO: Traballo en equipo

TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

Torneos de aprendizaxe

TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Traballo grupal

TEMPO APROXIMADO: Variable

OBXECTIVOS:

e Aprender a colaborar en entornos heteroxéneos.

MATERIAL/RECURSOS : Fichas do tema

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

e Férmanse equipos de base, heteroxéneos polo que se refire ao nivel de rendemento dos seus mem-
bros, e o profesor indicalles que o seu obxectivo é asegurarse que todos os membros do equipo
apréndanse o material asignado.

e Os membros do equipo estudan xuntos este material, e unha vez aprendido empeza o torneo, coas
regras do xogo ben especificadas. Para este torneo, o docente utiliza un xogo de fichas cunha pre-
gunta cada unha e unha folla coas respostas correctas.

e Cada alumno xoga en grupos de tres, con dous companeiros doutros equipos que tefian un rende-
mento similar ao seu, segundo os resultados da ultima proba que se fixo na clase.

e O profesor entrega a cada equipo un xogo de fichas coas preguntas sobre os contidos estudados ata
0 momento nos equipos cooperativos.

e Os alumnos de cada trio collen, un tras de outro, unha ficha do montén (que esta boca abaixo), le a
pregunta e respondea. Si a resposta é correcta, quédase a ficha. Si é incorrecta, devolve a ficha de-
baixo do monton.

e Os outros dous alumnos poden refutar a resposta do primeiro (empezando polo que estd & dereita
deste) si creen que a resposta que deu non é correcta. Si o que refuta acerta a resposta, quédase a
ficha. Si non a acerta, debe pofier unha das fichas que xa gafou (si ten algunha) debaixo do monton.

e 0 xogo finaliza cando se acaban todas as fichas. O membro do trio que, ao final do xogo, ten mais
fichas gana a partida e obtén 6 puntos para o seu equipo; o que queda segundo, obtén 4 puntos; e o
gue queda terceiro, 2 puntos. Si empatan os tres, 4 puntos cada un. Si empatan os dous primeiros, 5
cada un, e 2 o terceiro. Si empatan os dous Ultimos, quédanse 3 ptos cada un e 6 puntos o primeiro.

e Os puntos que obtivo cada integrante do trio sUmanse aos que obtiveron os seus compafieiros de
equipo de base que formaban parte doutros trios. O equipo que obtivo mais puntos é o que gana.

e Todos os membros de cada equipo de base tefien a mesma oportunidade de aportar a mesma canti-
dad de puntos para o seu equipo, porque todos compiten con membros doutros equipos dunha ca-
pacidade similar. Ata pode darse o caso de que, nun equipo de base, os membros con menor capaci-
dade aporten mais puntos para o seu equipo, porgue gafiaron” a sua partida, que os de mais capaci-
dade, os cales poden perder” a sua partida.

RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE: Aprendizaxe cooperativo

RECOMENDADO PARA: Desenvolver habilidades cooperativas en entornos heteroxéneos.

OBSERVACIONES/MATICES.

E moi importante que todos podan aportar puntos ao seu grupo, como modo de valorar a diversidade.




CAPACIDAD/DES QUE SE DESENVOLVEN NO ALUMNADO: Asuncién de riscos/Autocofiecemento/ Autoconfianza
TITULO DA ACTIVIDADE/FERRAMENTA:

XOGO DA CANASTA
TIPO GRUPAL/INDIVIDUAL: Individual /Grupal

N2 de Participantes: 1-15
TEMPO APROXIMADO: 60 minutos
OBXECTIVOS:

o Reflexionar sobre a responsabilidade de cada un na toma das suas propias decisidns, calculando o nivel
de risco e asumindo as consecuencias que se poden derivan

e Comprender a necesidade de equilibrio entre a autoconfianza nun mesmo coa habilidade para distinguir
0S riscos.

e Comprender que o factor fracaso é unha peza mas do camifio cara o éxito

MATERIAL/RECURSOS :
Unha canasta e balén 10 Lifias de tiro Folio e boligrafo Ordenador e presentacion multimedia

DESCRIPCION DA ACTIVIDADE:

Preparacion:

O profesor colocard unha canasta de baloncesto nun lugar apropiado para o seu lanzamento de balén. Colocara
no chan 10 lifias de tiro, cunha separacidn entre elas duns 50 centimetros, de xeito que na 12 pddase tocar coa
man a canasta, sendo a 102 lifia a que esté mais lonxe, a aproximadamente 5 metros da canasta. No
desenvolvemento da actividade podemos distinguir tres partes:

Primeira. Sen presentar a actividade, todos os alumnos quedan féra da aula, e invitase un por un a entrar na
aula polo orden que eles queran. Unha vez o alumno dentro da aula, Unicamente se lle informa do siguinte:

“O teu obxectivo é encestar a pelota na canasta. Tes 3 lanzamentos. Deberds situarte detras dunha das 10 lifias,
non immporta cal. Existe una unica regra: unha vez que escollas a lifia, os 3 tiros serdn dende esa, si é que)
decides tirar os 3”.

O profesor non deberd influenciar nin intervir en ningdn momento, deixando ao alumno tomar a sla propia
decision. A tarefa do profesor consiste en tomar rexistrar da lifa escollida por cada alumno, e o resultado:
encesta - no encesta — casi encesta.

Logo da sua partida, o alumno debera sair da aula e non comentar NADA co resto dos alumnos (se fora posible
dispor de outra aula a maiores, os alumnos que van realizando a actividade agruparianse nesa outra aula para
separalos dos que ainda non participaron)

Segunda. Logo de intervir cada alumno de xeito individual, invitarase ao grupo enteiro a entrar na aula,
anunciando o profesor unha segunda oportunidade. Nesta segunda volta, eliminase a Unica regra que habia:
agora os participantes poderdn variar a sua posicion en cada lanzamento (que seguirdn sendo 3 intentos). Os
alumnos irdan saindo polo orden que queran, evitando o docente incluso tocar a pelota. O profesor rexistra de
novo os tiros e os resultados.

Terceira. Analizaremos en grupo a participacion de cada un, reflexionando aspectos como: cal é a razén pola que)
escolleron unha lifia ou outra?; asumiron o xogo como un reto ou no quixeron asumir moito risco?; tifian medo
ao fracaso ou ao ridiculo?; serviu a experiencia da primeira volta para elexir a ubicacién da segunda?....
RESULTADO OU PRODUCTO DA ACTIVIDADE:

Reflexidn sobre o xeito de tomar unha decision, calculando os riscos e asumindo as consecuencias
RECOMENDADO PARA:

Traballar a capacidade de asuncidn de riscos e os comportamientos no proceso de toma de decisidns.
OBSERVACIONES/MATICES.

O profesor pode aproveitar para introducir algunhas das maximas da cultura emprendedora, como por exemplo:

As personas emprendedoras xeralmente non lles gustan os xogos de azar, pero disfrutan da competencia onde eles son
responsables dos resultados, e non o azar dun dado, por exemplo.

Os emprendedores calculan as suas probabilidades de éxito, pero non tefien medo ao fracaso.

A autoconfianza é esencial para un emprendedor de éxito; pero sempre compatibilizandoa coa habilidade de distinguir os
riscos.

A investigacion amosa que os emprendedores de éxito creen en si mesmos e recofiecen e elixen riscoos moderados.




Compendio de fichas de traballo que contefien dinamicas e actividades de aula que teiien como obxecti-
vo o desenvolvemento de capacidades emprendedoras no alumnado, elaborado polo equipo de profeso-
rado do proxecto de formacion P1521005 denominado” ESTRATEXIAS DE FOMENTO DE HABILIDADES
EMPRENDEDORAS DO ALUMNADO”.
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