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iQueridos/as lectores/as!

Esta es la Guia sobre Educacion Empresarial creada por el consorcio del
Proyecto "PRODEST - Promover el Espiritu Empresarial con la narracion digital bajo la
Coordinacion de la Asociacion Europe4Youth (Cracovia, Polonia). La Guia consiste en
una Introduccion teorica al mundo de la teoria del Aprendizaje, una comprension
mas profunda de las competencias de la SIE, esto es: en Sentido de la Iniciativa y el
Espiritu Empresarial; asi como Escenarios para actividades de aprendizaje no
formalque desarrollan esas competencias y ayudan también a evaluar el desarrollo
de competencias de los jovenes con los que se esta trabajando. Los escenarios son
directamente aplicables en escuelas secundarias y profesionales (Educacion
Empresarial, Educacion Civica o de otras clases), Universidades (Materias
relacionadas en ciertas facultades y disciplinas) y otras instituciones educativas y

organizaciones no gubernamentales que trabajan con jovenes.

Muchos escenarios contienen referencias a material de educacion en linea,
incluyendo videos de narracion digitales creados por grupos de jovenes que se
incorporan al mercado de trabajo de Polonia, Francia, Eslovaquia, Espana y Gran
Bretana. Su participacion en el proyecto garantiza la relevancia de los problemas
abordados en esos materiales educativos con los problemas reales que tienen los

jovenesy con los que pueden identificarse.

Los escenarios también fueron probados por los propios jovenes y fueron sometidos
a una profunda evaluacion delComité de Interesados (especialistas, académicos,
funcionarios de instituciones publicas y tomadores de decisiones en el ambito de la

juventud) creados en todos los paises del proyecto.

En nombre de todo el consorcio, los autores y los jovenes que participan en el
proyecto “PRODEST” os animo a echar un vistazo a los métodos de la educacion
empresarial que aqui se presentan y también para tomar un gran cuidado de su
accesibilidad a todos los jovenes, especialmente a los jovenes con menos
oportunidades. Puede que esta guia le sirva de herramienta en su trabajo con la

juventud.

Director de la Asociacion Europe4Youth
Coordinador de la Guia

Barbara Mos

Sobor Vo
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¢Qué son las competencias?

Competenciassociales o interpersonales 'y
mercado laboral

La educacion no formal y el

reconocimiento de las competencias
sociales: herramientas dedicadas a los

jovenes

Youthpass

Comp-Pass

Consejo de Europa Cartera para el trabajo de
la juventud

Europass

¢Como medir las competencias sociales?

Competencia del sentido de Ia
iniciativa y el espiritu de empresa -

marco y medicion
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;Que son las competencias?

EL término “competencia” es adoptado por varias disciplinas cientificas: ciencias
politicas, pedagogia, psicologia, gestion de recursos humanos y ciencias sociales en

general; en cada una de ellas puede tener un significado similar, pero

senudladwod se) uos anp

presentanligeras cualidades diferentes de una persona, del estado o de una

[ A

institucion.

En ciencias politicasel término competencia se refiere a las instituciones y
oficinas que tienen a su disposicion un conjunto de facultades y derechos a la
practica. Las competencias abarcan un conjunto limitado y especifico de
herramientas posibles de utilizar para evocar cierto efecto que sirve a los objetivos
de la institucion. Por ejemplo: enla oficina de un presidente tiene competencia para
decretar un referéndum, para elegir a un juez, para decretar elecciones
parlamentarias anticipadas, etc. Su orden de partida es posible en cualquier
momento potencial del curso de accion (comportamiento. La accion servira al
proposito de resolver las crisis politicas, respondiendo a las necesidades de los
ciudadanos o, simplemente, permitiendo el funcionamiento fluido del estado. Las
competencias, tanto en los estudios politicos como en las ciencias de la educacion,
pueden ser graduales. En la ciencia politica se observancompetencias directas,
competencias compartidas, competencias indirectas, de apoyo, de iniciacion, de
coordinacion y muchas mas. Por ejemplo, la Union Europea comparte las
competencias con los Estados miembros en materia de asuntos internos, politicas
sociales o infraestructuras energéticas, inicia y envia incentivos a las politicas de
juventud y establece directrices en materia de politica comercial, de union aduanera

y de mercado interior.

~Definicion

COMPETENCIA: un conjunto de habilidades, compromisos, conocimientos
y habilidades relacionados que permiten a una persona (oa una

organizacion) actuar eficazmente en un trabajo o situacion.
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Siguiendo esta pista, la competencia es una capacidad, respaldada por
regulaciones formales que permiten a un objeto actuar de alguna manera para
alcanzar sus objetivos y su potencial. Al traducir esto a la ciencia de la educacion, la
competencia es una capacidad, respaldada por una experiencia practica que permite
a una persona aplicar un conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes
relacionadas para realizar tareas y desarrollar potenciales. En efecto, la pedagogia, la
psicologia y las ciencias sociales definen una competencia como un potencial que
consiste de conocimientos, habilidades y actitudes, listo para ser empleado y aplicado
para llevar a cabo el trabajo con éxito. Una de las caracteristicas esencial de las
competencias es que este potencial no es innato, sino que son conocimientos,

habilidades y actitudes que se pueden adquirir, desarrollar y aprender.

Conocimiento

Competencia

La adquisicion de conocimiento es una de las cosas mas sencillas, tan solo se
necesita asimilar una dosis de hechos, teorias e historias. Una habilidad -la
capacidad de hacer cosas, de aplicar los conocimientos en la practica-, se puede
adquirir mediante la practica, aprender haciendo, intentando, fallando, acertando.
Una actitud es mas dificil de cambiar. Adquirir una competencia no solo requiere la
situacion de “saber” y “hacer a lo largo de este conocimiento”, sino también una

actitud positiva que permite sentirse beneficiado del trabajo que se hace, como una
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valiosa experiencia no so6lo como un deber desagradable. Una actitud consiste en la
creencia, la conciencia y las emociones positivas que nos hacen estar listos y
deseosos de actuar. Puede ser la creencia en nosotros mismos, en el trabajo que
hacemos, en su sentido y su proposito. Puede ser la conciencia de las propias
habilidades, de los poderes, las fortalezas y también el conocimiento de las propias
limitaciones, los riesgos. Puede ser también el afecto, el gusto por las tareas, los
sentimientos positivos conectados a ellas. Todo esto combinado hace que una

persona sea verdaderamente experta en el campo elegido.

Es observable que las competencias son adquiridas con mayor eficacia en la
educacion no formal que es intencional, centrada en el estudiante, voluntaria,
organizada y basada en la accion, la practica y el rendimiento. Aunque se pueden

encontrar un espacio para el desarrollo de competencias en los sistemas educativos

senudladwod se) uos anp

formales, los que estan disenados principalmente para otorgar titulos oficiales y

N

certificados, estos suelen ser papeles sin competencias que forman al graduado de
una forma oficial y autorizada por la legalidad pertinente para ser competente en el
funcionamiento de ciertas profesiones o funciones .En la Union Europea el registro
de los titulos reconocidos oficialmente estan regulados en el marco europeo de
cualificaciones y sus equivalentes nacionales. Este es el (inico sistema de educacion
formal que puede conferir titulos, mientras que las competencias se pueden
desarrollar sin reconocimiento formal. En otros articulos de esta guia se podra
encontrar mas informacion sobre las herramientas informales que reconocen las

competencias interpersonales.

Definicion:

CALIFICACION: una formal y autorizada por una institucion legal

relevante permiso para realizar determinada profesion o deberes.

Volviendo a la historia de las competencias. Hay un gran niimero de tipologias
que dividen las competencias. La que se propone a continuacion es compatible con el
Pasaporte de Competencias (comp-ass.org) y divide todo tipo de competencias en 4

categorias:

Competencias personales — en relacion con uno mismo, con la conciencia y la
capacidad para jugar con ella, sabiendo utilizarla para aventajar y aumentar el
desempeno propio. Algunos ejemplos de competencias personales son: la
asertividad, el desarrollo personal, aprender a aprender, la autonomia, la auto-

motivacion o la fijacion de objetivos personales.
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Competencias practicas Competencias de gestion

Competencias sociales Competencias personales

senudjadwod se) uos anp
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Competencias sociales - se refiere al papel de una persona en relacion con los
demas o con un grupo como unidad.Se prolonga hasta en qué una persona puede
operar dentro del grupo con éxito. Algunos ejemplos son: el trabajo en equipo, la
comunicacion, la negociacion, la construccion de la relacion, la conciencia cultural y

operar en un entorno intercultural.

Competencias de gestion - se refiere a las capacidades de gestion de
personas, procesos u objetos. Ejemplos: la planificacion estratégica, la gestion de
proyectos, la gestion de procesos de toma de decisiones, las competencias analiticas,

la facilitacion, la coordinacion y el liderazgo.

Competencias practicas - se refiere a las capacidades para gestionar
herramientas y objetos, programas y aplicaciones. Ejemplos: competencias de los
medios, las competencias de informacion, analisis de datos, video / filmacion, la

escritura, la fotografia y otras competencias artisticas.

Las competencias que se refieren a las habilidades que no son facilmente auto-
evaluables o verificables se llaman a menudo competencias sociales o
interpersonales. Esas son sobre todo las competencias personales, sociales y de
organizacion. Es casi imposible crear un contexto y unas condiciones objetivas de
verificar las competencias sociales, ya que cada situacion social es diferente y el
rendimiento diferente puede ser causado por diversos factores situacionales y
personales. De esta manera, la evaluacion de las competencias sociales o
interpersonales se basa principalmente en la autoevaluacion. Las competencias
duras, por otro lado, se pueden confirmar mediante calificaciones (si, esto es posible

de esta manera!) ya que se puede crear un contexto objetivo con condiciones no
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cambiantes para evaluar la competencia. Por ejemplo, las competencias Tl pueden
ser verificadas mediante la realizacion de tareas concretas y mediante el analisis de

datos se puede mostrar el uso correcto de un conjunto de medidas estadisticas.

Aunque son dificiles de evaluar, todas las competencias son observables ya que
se manifiestan en conductas y, por lo tanto, se pueden medir. Debido a que la forma
de manifestar las competencias interpersonales es conocida solo por el ejecutante,
entra en juego la auto-evaluacion. Al mismo tiempo, ser consciente de las
competencias que uno posee es una de las competencias mas importantes del siglo
XXI. Del mismo modo, aprender a aprender, la capacidad de observar el propio
proceso de aprendizaje y ser capaz de proyectar y dirigir conscientemente el
desarrollo cognitivo de uno mismo es crucial en estos tiempos; dado que es probable

que en la realidad en la vivimos, estadisticamente, todos los actores en el mercado

SE!DIIG].GdllIOD se) uos

de trabajo cambien de profesion entre 6 y 7 veces en la vida.

N

Los cambios en el mercado laboral contemporaneo provocaron la necesidad de
formular una lista de competencias del siglo XXI que aumenten la posibilidad de no
salirse de el y mantenerse al dia con el cambio constante y la imprevisibilidad. Eso es
en definitiva las competencias de aprender a aprender, tener competencias
interculturales, flexibilidad, adaptabilidad, coordinacion de la propia obra, gestion

del tiempo, independencia y sentido de la iniciativa y espiritu empresarial.

Mirando desde la perspectiva de un alumno, no hay una lista confeccionada de las
competencias que se deben adquirir durante toda la vida. Su camino es impredecible
y las competencias necesarias para desarrollar las mismas profesiones pueden
diferir. Entonces, ;como podran planificar conscientemente su propio desarrollo de
proyecto? Dado que las competencias se desarrollan a través de la accion y se
manifiestan en la accion, el estudiante tiene que ser consciente de la trayectoria del
proceso de aprendizaje que necesita, tiene que ser capaz de detectar las
oportunidades de aprendizaje, combinarlas con la necesidad y utilizarlas
conscientemente. Las etapas de desarrollo de la competencia muestran el propio
mecanismo de desarrollo de la competencia: desde la incompetencia inconsciente
hasta la competencia inconsciente, cuando el curso de accion correcto se utiliza

automaticamente como intuicion.

APRENDE MAS:

Developing a Competency Framework, “Mindtools”, online:

https:/ /www.mindtools.com/pages/article/ newlSS_91.htm
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M La educacion empresarial también incluira el
apoyo a la toma de conciencia de esta
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trayectoria de los alumnos. Por lo tanto, la in%%ng’gg?.tg

presentacion de esta guia con la teoria general
sobre las competencias y el desarrollo de
competencias no es una coincidencia. En las
actividades-escenarios que siguen a esta
introduccion se reflejaran una gran variedad de
actividades de sensibilizacion del nivel inicial de
ciertas competencias, la autoevaluacion y el

apoyo a los procesos de aprendizaje entre los incompetencia
.o consciente
jovenes.
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.competenc.
inconsciente

APRENDE MAS:

Handbook of Research on Pedagogical Innovations for Sustainable
Development, Ken D. Thomas (Auburn University, USA) and Helen E.

Muga (University of Mount Union, USA), March, 2014
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Competenciassociales o interpersonales y mercado laboral

A pesar de que cada vez es mas dificil para los jovenes con baja cualificacion o
con cualificaciones no formales encontrar un puesto de trabajo, son las
competencias blandas, las competencias sociales y personales las que hacen crecer
su importancia en el mercado laboral. ;Qué es nutrir de informacion?Incluso sin
formacion formal los jovenes reiinen estas competencias en contextos no formales e
informales de aprendizaje. Estas competencias son de gran importancia, ya que
pueden ser la clave para el acceso al mercado de trabajo. Las habilidades sociales
son esenciales para hacer un buen trabajo y, para algunos trabajos, incluso pueden

ser los elementos mas importantes de la calificacion.

Las competencias sociales se refieren a diversos comportamientos que ayudan a
las personas que trabajan y socializan bien con los demas. Son, por ejemplo, las
habilidades de construccion de relaciones o ciertos rasgos de personalidad
necesarios para llevarse bien con otros y construir relaciones positivas. Incluyen
tacto, empatia, habilidades de comunicacion, habilidades interpersonales, gestion
de personas, liderazgo, fiabilidad y muchas otras competencias. En contraste con las
habilidades duras, generalmente faciles de cuantificar y medir, las habilidades
interpersonales no son parte de los certificados y son bastante dificiles de evaluar.
Estas incluyen un componente actitudinal que solo es verificable por el poseedor de
la misma. De esta manera, la evaluacion esta supeditada a los puntos de vista
personales y el nivel de confianza en uno mismo. Para superar esto, te
presentaremos varias herramientas de autoevaluacion para la juventud que pueden

utilizar para presentar sus competencias a los empleadores.

Los empresarios estan interesados en los niveles de ciertas habilidades sociales,
por lo que los proveedores de educacion a menudo se centran en el desarrollo de
estas habilidades con el fin de preparar a los adolescentes para el mercado de la
formacion y el trabajo. Los empleadores dicen que se obtienen los empleos por las
calificaciones, pero se pierden a causa de la falta de competencias sociales. De
hecho, se les conoce como “los talentos que los guriis de los negocios han sefalado

como las cualidades mas solicitadas del lugar de trabajo moderno”. Como UK
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Telegraph informa: “analistas de negocios estan prediciendo que, muy pronto, la
fuerza de trabajo se dividira entre aquellos individuos altamente cualificados
capaces de llevar a cabo trabajos relacionados con la tecnologia y los individuos
carismaticos, innovadores, cuyo encanto hara que los demas quieran hacer negocios
con ellos”; y eso es algo que no puede ser subcontratado a un ordenador. Si no puede

ser uno de los dos, es el momento de renovarse.
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La educacion no formal y el reconocimiento de las competencias

sociales: herramientas dedicadas a los jovenes

La educacion no formal es el tipo de educacion que desarrolla con mayor
eficacia las competencias sociales. Su metodologia y especificidad pueden traer
problemas al reconocer sus efectos, o incluso verificar su eficiencia.La educacion no

formal es:

Intencional - La actividad esta determinada por la finalidad educativa el

alumno establece,

Organizado - hay un grupo de personas involucradas, el programa y las

responsabilidades,

Estructurada - todos los elementos de la actividad cumplen con su cometido
y terminan con la actividad informativa, la evaluacion y el reconocimiento de

los resultados de aprendizaje,

Voluntaria - los estudiantes pueden optar por asistir o no asistir impulsados por la

motivacion interna,

Activa - las actividades implican la practica, “hacer”, a veces actividades fisicas,

prueba, error y aprendizaje,
Relacionada con el tiempo - no es un fin de la actividad previsto y marcado

Autoevaluada - son los alumnos los que evalian sus propios logros (no hay

grados o evaluacion externa),

Informalmente reconocida - no hay certificados reconocidos formalmente, aunque

hay herramientas de auto-evaluacion.

El hecho de que los resultados de la educacion no formal dependan en gran
medida de la propia contribucion de los estudiantes, su motivacion, su compromiso,
su nivel de conciencia de si mismos y sus compromiso con las tareas pone un poco de

sombra en su eficiencia. Ninguna actividad no formal tendra una tendencia 100%
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predecible en los resultados. De hecho, diferentes experiencias individuales de cada
participante de la misma actividad de aprendizaje no formal pueden causar una
variedad absoluta de resultados de aprendizaje dentro del grupo.Nos gusta llamar a
este fenomeno “el efecto cuadro negro”, que explica por qué el grupo de personas que

experimentan la misma actividad no adquiere el mismo ambito de competencias.

La misma
experiencia
de aprendizaje

\ 7 Historias personales \ 7
- s EXperiencias previas, = -
Personalidad, Alcance
de Competencia

ALCANCE DE ALCANCE DE
COMPETENCIAS \ / COMPETENCIAS
1 — — 4
ALCANCE DE ALCANCE DE
COMPETENCIAS COMPETENCIAS
2 3

Con esta incertidumbre de los resultados individuales de aprendizaje este no es el
proveedor de aprendizaje que debe valorar y evaluar los logros; esta tarea pertenece
a los propios alumnos, aunque puedan contar con el apoyo y la asistencia de los
formadores. Mas adelante, en la seccion de escenarios de aprendizaje encontrara

algunas herramientas utiles para proponer a los jovenes.

Con el fin de ayudar a los participantes con la autoevaluacion, los proveedores
de las actividades de aprendizaje deberan estrechar las competencias y habilidades
en una descripcion de los resultados de aprendizaje previstos; si bien en la revision
de estos resultados los estudiantes deberan identificarse con algunos y deberan
conocer el nivel de logro que alcanzaron. Debido a la dificultad de distinguir niveles
de adquisicion en las competencias blandas, los organizadores se proporcionaran

ciertas actividades y herramientas de reconocimiento.
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YOUTHPASS

Una de las herramientas de conocimiento mas populares, especialmente entre
los jovenes que participan en los programas Erasmus+, es elYouthpass. Esta
herramienta permite a todos los participantes de los proyectos del programa
Erasmus + (por ejemplo, los intercambios de jovenes o los seminarios) formular sus
resultados de aprendizaje con sus propias palabras. La division que ofrece de las
competencias clave para el aprendizaje permanente en 8 categorias, definidas en
las recomendaciones de las instituciones de la Union Europea, son muy itiles para

facilitar su reconocimiento y valoracion.

1. La comunicacion en la lengua materna: Habilidad para expresar e interpretar
conceptos, pensamientos,sentimientos, hechos y opiniones de forma oral y por

escrito.

2. La comunicacion en una lengua extranjera: Esta competencia alberga
las mismas habilidades que la anterior pero incluye técnicas de mediacion
(es decir,resumir, parafrasear, interpretar o traducir) y de comprension

intercultural.

3. La competencia matematica, cientifica y tecnologica: El dominio de
laaritmética, la comprension del mundo natural y la capacidad de aplicar
los conocimientos y de la tecnologia para dar solucion las necesidades

humanas (como la medicina, el transporte o comunicacion).

4. La competencia digital: El uso seguro y critico de la informacion y las

comunicaciones; la tecnologia para el trabajo, el ocio y la comunicacion.

5. Aprendiendo a aprender: Capacidad para gestionar eficazmente el

propio aprendizaje, ya sea individualmente o engrupos.

6. Competencias sociales y civicas: Capacidad de participar de manera eficaz y
constructiva en la vida social y laboral de uno mismo y participar activa y

democraticamente, especialmente en sociedades cada vez mds diversas.
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7. Sentido de la iniciativa y el espiritu empresarial: Capacidad de
convertir las ideas en accion a través dela creatividad, la innovacion y la
asuncion de riesgos, asi como la capacidad para planificar y gestionar

proyectos.

8. Conciencia y expresion cultural: Capacidad de apreciar la importancia
creativa de lasideas, experiencias y emociones a través de los medios como la

masica, la literatura y las artes visuales y escénicas.

Youthpass se aplica a las actividades dentro del programa de Erasmus+ (al menos por
ahora -febrero de 2017). Las actividades de auto-reflexion y autoevaluacion se
pueden desarrollar de manera individual, en grupos de reflexion, en parejas o

mediante juegos como juegos de cartas de auto-reflexion

ENLACES UTILES:

card game: www.youthpass.eu/en/publications/card-game/

PRODEST: ENTREPRENEURIAL EDUCATION GUIDE
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Youthpass

for European Voluntary Service

Magdalena Miller
bom on 13101985 in Kopenhagen, Denmark

pariicipated as & voluniesr in the project

Rainbow colours - Ecological development in Jena
in the host organisation SALTO Training
and Co-operation Resource Centre.

The activity iook place from 150572007
to 14/05/2008 in Jena, Germany.

European Voluntary Service

Wimin e Ewroplan Yool in Acion’ Programme, Ewogldan Volintsry Serdiod offi's poung peopl &nh
Ofadlufily of Lkng par i § Nor-Sroi-making, uhpakd actkity 57 M Deneil of Th girsral pobic @ & couasiny
T [ il Caa™iry oF nasiaenis.

Through Eurepaan Volnlary Sereics, poung peope convibue 0 social cohesion amd soldardy and
csitahieralshy @NNdrc il [aeisonal, profeasonal, wal inbirculluiad shills S omijs s

Essdiiial hivmantd of Euiopasn Volnley Safvicl 4 plopaiaien and Biive-us sclvilies in e cousiry of
gkt i wl s ongoiry pod sgogical, perional, and WEi-relaed soppo bl ¥Ening actiies in e s
Sy

Ewapaa Velurlany Sorvics B climed ol i paimanng batesan § youlg wolirsdl, &0 oiganisalion m ha
ESUNEy of Al B W oFganisaion i e Podl esunire I B8 up W 10 M,

Clmiry Pa st wilud of & Eufopadn dimsrdd, Euidped Voluntafy Siafvio is gu ality-thachss figaiding
caiibianl LTl e mplamantalion,

Tha B G W, e & by v ALt P g o st e e ot il s . m m a ar o iy
B i ey P 0, e P ek S iy i e L PR ek i
ol o PNy s .
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Faprassniatve of e sgassalion
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Comp-Pass

Otra herramienta ajustada a las necesidades de los jovenes y a las exigencias
del mercado laboral es el pasaporte de competencias (comp-pass.org). Este es el
certificado universal utilizado para documentar, evaluar y validar las competencias
adquiridas después de experiencias de aprendizaje no formal de cualquier tipo
(voluntariado, iniciativas locales, participacion en cursos o proyectos juveniles). Esta
herramienta permite que las competencias de los jovenesque se preparan para el

trabajo y el mercado de la educacionestén oficialmente reconocidas.

El Comp-Pass define casi 60 competencias sociales o interpersonales y especifica
cuando y en qué condiciones se pueden lograr, en 1-5 niveles de adquisicion.
También divide cada competencia en el ambito especifico de conocimientos,
habilidades y actitudes que constituyen la competencia. Los usuarios no tienen que
describirse a si mismos con sus propias palabras, sino que pueden compararse con
las descripciones ya hechas de las competencias en los 5 niveles de logro
compatibles con el Marco Europeo de Cualificaciones. Mas tarde, la autoevaluacion
es validada por los formadores a través del proceso de retroalimentacion en las
conversaciones que se pueden llevar a cabo en linea en el portal. Las competencias

se dividen en 4 categorias: personal, social, gestion y practica.

PERSONAL:

LEARNING TO LEARN

M ¢ -

Behaviour which enables a person to actin his Ability to plan, monitor, evaluate and control
or her own best interest, to stand up for herself one’s personal learning processes.

or himself, without undue anxiety, to express
honest feelings comfortably, or to exercise
personal rights without denying the rights of

&= PAN )

Evaluating, selecting and acting on various
methods and strategies for solving problems
and meeting objectives before being asked
or required to do so.

PRODEST: ENTREPRENEURIAL EDUCATION GUIDE
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SELF-DEVELOPMENT

Modelling and stimulating personal growth,
seeking for learning opportunities, self-
evaluating - identifying strenghts and

weaknesses and planning future steps for

umprovement.

Objective reasoning and analysis of an issue
in order to make statements, or form a
judgement.

AN /

PERSONAL GOAL

SETTING

Ability to set goals for yourself that can be
achieved using available resources and
operating within a projected timeframe.

- /

AUTONOMY,
INDEPENDENCE

The ability of the person to make his/her own
decisions and being responsible for them

(your actions).

EMOTIONAL
INTELLIGENCE

D.
2

Being able to control and filter emotions in a
constructive way.

- N\

Generates novel and valuable ideas to
develope new or improved processes,
methods, systems, services or products.

SELF-EXPRESSION

l))

Ability to show your feelings, emotions and
thoughts in creative way.

- /

SELF-MOTIVATION

Encouragement from within oneself to stay
focused on and committed to a task.

- /

STRESS-RESISTANCE

Handling stress in a manner that is
acceptable to others.

- /

PERSONAL

FLEXIBILITY

Modifies his or her approach to achieve a

goal, Is open to change and new information,

rapidly adapts to new information, changing
\conditions, or unexpected obstacles.

SOCIAL
RESPONSIBILITY

Taking under consideration and being aware
of the possible consequences of the actions.

- /

HUMAN RIGHTS
AWARENESS

Identifying, highlighting and developing
responses to human rights challenges,
promoting in the same time equality, dignity

and respect in your community, society and

Kworldwide.

CULTURAL

AWARENESS

Understanding norms, values, symbols of
different groups and their influence on
behaviours and consciously expressing own

/ v:ulture

PRODEST: ENTREPRENEURIAL EDUCATION GUIDE



Contributes fully to the team effort and plays
an integral part in the smooth running of
\teams without necessarily taking the lead. /

@me time.

~

Ability to actively respond to heard message,
creating safe space for sharing ideas and
follow an argumentation reflecting on it in the

Planning and implementing evaluation:

observation and data collection, making

accurate conclusions and finding
\recommendations on tasks and people. /

CONSTRUCTIVE

FEEDBACK

i

Ability to give and receive constructive

criticism and plan self-development.

/

\parﬁcipation in society/ community.

Taking responsible role and active

/

RELATION BUILDING

Get in touch with people easily, developing
and maintaining a network of contacts that

can provide information, help and access to

chers.

Effectively exploring alternatives and
positions to reach outcomes that gain the

Ksupport and acceptance of all parties. /

COMMUNICATION

efficiently and appropriately.

-

Ability to convey information to another

/

HISTORICAL
AWARENESS

Associates historical background and

experiences of sociaties with current political,

Kstx:ial and interpersonal relations. /

OPERATING IN

INTERCULTURAL
ENVIROMENT

oS
L]

Capacity to function effectively in a

\multicultural environment. /

PUBLIC SPEAKING,

PRESENTATION

=
-

Kas well as non-verbal communication.

Communicates specific thesis/message in a
manner appropriate for audience and
occasion using various methods and verbal,

)

ORGANISATION AND
MANAGEMENT

Organises self and others guaranteeing
achievement of goals, sets the priorities and
(ffectively allocates time and resources. j

RESOURCE
MANAGEMENT

plans for projects or events.

\_

Develops resources and implement (financial)

AN

CHANGE

MANAGEMENT

Facilitating the implementation and acceptance
of a change within undertaking, encourage
boundary breaking. /

PRODEST: ENTREPRENEURIAL EDUCATION GUIDE

n
o
S
ki
i
Y
7
7




(R
=)
=
i
v
Y
v
7

CONFLICT
MANAGEMENT

.
b

Anticipates and takes steps to prevent counter-
productive confrontations. Manages and

Ability to plan and control how you spend the
hours in your day to effectively accomplish your

csolves conflicts and disagreements in

AN

goals.

AN

STRATEGIC

PLANNING

&b

Ability to set aims and objectives in a long term,
analysing strengths, weakness, opportunities
and threats; Generating ideas, based on

ENTREPRENEURSHIP

| 2

Actively seeks out and identifies opportunities to
develop and implement new ideas and projects.

- /

PROJECT

MANAGEMENT

Developing and coordinating projects and
implements organisation goals throughout them.

DECISION MAKING

Developing appropriate solutions identifying
issues and basing solutions on them.

ANALYTIC

COMPETENCES

A
il

Makes logical conclusions, anticipates obstacles,
and considers different approaches to the

Ability to effectively mobilize member of the team,
by fitting best techniques to their personal need

Qcision—making process. / \

and individual qualifications. /

- AN /

Uses group skills to lead the group to the group
goal.

- /

PERSUASION

Ability to persuade or convince others to support
anidea, agenda or direction.

- /

Provides guidelines, motivation and feedback to

support others to accomplish tasks or solve
problems.

GROUP
MANAGEMENT

Coordinating available human resources with the
focus onthe goal.

- /

COORDINATING

Combining different processes to comply them to
achieve common goal.

- /

Keeping the group vision and values at the
forefront of decision — making and action,
guiding it to the common goal.

o %

- J
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PRACTICAL

MEDIA
COMPETENCES

Awareness and abilities to understand, read and
operate within different media.

INFORMATION
COMPETENCE

Recognize when information is needed and have
the ability to locate, evaluate, and use effectively
the needed information.

Specific competences in the arts can be seen as
the development of the skills, knowledge and

attitudes relevant to particular visual, auditory

o AN %
= piorocmani —| “VbeorLuNo —

Skills, knowledge and attitudes relevant to
photography.

- /

Skills, knowledge and attitudes relevant to
kinaesthetic signs and symbols.

DATA ANALYSIS

Seeks or collects and synthesizes information
from a variety of stakeholders and sources in an

objective, unbiased manner to reach a

Using and creating different IT tools to solve
problems or tasks.

- /

Effectively and creatively express ideas, thoughts
and emotions through music.

- /

- AN /
/4

Effectively and creatively express ideas, thoughts
and emotions through variety of written forms.

- /

PRODEST: ENTREPRENEURIAL EDUCATION GUIDE
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Consejo de Europa Cartera para
el trabajo de la juventud

Otra herramienta promovida por el Consejo de esta dirigida a lideres juveniles
una herramienta en linea para el desarrollo de la calidad del trabajo de los jovenes en
evaluacion de las competencias de los trabajadores jovenes y proporciona el marco

jovenes estan desarrollando mientras trabajan. La Cartera para el trabajo de la juventud

un trabajador e identifica las competencias especificas:

FUNCIONES DE LOS
TRABAJADORES CON JOVENES

COMPETENCIAS DE LOS TRABAJADORES CON

JOVENES

1.

1.1.

Construir relaciones positivas y sin juicio con los jovenes

1.2. Comprender el contexto social de la vida de los jovenes
Satlsfacer las 1.3. Involucrar a los jovenes en la planificacion, ejecucion y
1 evaluacion del trabajo de los jévenes utilizando métodos
necesidadesy
9 0 participativos
aspiraciones de los
jovenes 1.4. Relacionarse con los jovenes como iguales
1.5. Demostrar apertura al plantear los problemas personales y
emocionales de los jovenes cuando se plantean en el
contexto del trabajo juvenil
1.6. Demostrar que su practica refleja las necesidades y
aspiraciones de los jovenes
\. J
4 N
2.1. Apoyar a los jovenes en la identificacion de sus
2 necesidades de aprendizaje, deseos y estilos, teniendo en
© cuenta cualquier necesidad especial
. 2.2. Crear ambientes de aprendizaje seguros, motivadores e
ProporCIonar inclusivos para individuos y grupos
oportur.lld.ades de 2.3. Utilizar una variedad de métodos educativos, incluyendo
aprenchzaje para aquellos que desarrollan creatividad y fomentan la
.o motivacién para el aprendizaje
los jovenes
2.4. Proporcionar a los jévenes orientacion y comentarios
apropiados
2.5. Informar a los jévenes sobre oportunidades de aprendizaje

y apoyarlos en su uso eficaz

PRODEST: ENTREPRENEURIAL EDUCATION GUIDE
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3.

Apoyar y capacitar a
los jovenes en

entender la sociedad

en la que viveny en
la participacion en
ella

4,

Apoyar a los
jovenes en el
abordaje activoy
constructivo de las
relaciones
interculturales

5.

Actuar activamente
en la evaluacion
para mejorar la
calidad del trabajo
juvenil

6.

Apoyar el
aprendizaje
colectivo en
equipos

Ayudar a los jovenes a identificar y asumir la
responsabilidad por el papel que quieren tener en su
comunidad y sociedad

Apoyar a los jovenes en la identificacion de metas, el
desarrollo de sus estrategias y la organizacién de acciones
individuales y colectivas para el cambio social.

Apoyar a los jovenes en el desarrollo de su pensamiento
critico y comprension de la sociedad y el poder, como
funcionan los sistemas sociales y politicos y cémo pueden
influir en ellos

Apoyar la competencia y el desarrollo de la confianza de
los jovenes

Apoyar a los jévenes en la adquisicion de competencias
interculturales

Promover la interaccion entre los jovenes que provienen
de diversas procedencias en el pais y en el extranjero para
que puedan aprender sobre otros paises, contextos
culturales, creencias politicas, religiones, etc.

Trabajar creativamente en y con el conflicto con vistas a
transformarlos constructivamente

Incluir activamente a jovenes de una amplia gama de
antecedentes e identificaciones en actividades de trabajo
juvenil

Involucrar a los jévenes en la planificacion y organizacion
de la evaluacion

Planificar y aplicar una gama de métodos participativos de
evaluacion

Utilizar los resultados de la evaluaciéon para mejorar su
practica

Mantenerse al dia con las ultimas investigaciones sobre la
situacién y las necesidades de los jovenes

R
Evaluar activamente el trabajo en equipo con comparieros
y utilizar los resultados para mejorar la efectividad
Buscar y dar retroalimentacion sobre el trabajo en equipo
Compartir informacion y practicas relevantes en el trabajo
de la juventud con comparieros

J
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Contribuir al
desarrollo de su
organizacion y hacer
que las politicas /
programas
funcionen mejor
para los jovenes

Involucrar activamente a los jovenes en la formulacion de
las politicas y programas de su organizacion

Cooperar con otros para dar forma a sus politicas

8.

Desarrollar,
conducir y evaluar
proyectos

Aplicar enfoques de gestion de proyectos
Buscar y gestionar recursos

Dar visibilidad a proyectos, escribir informes y hacer
presentaciones, para una variedad de audiencias

Utilizar las herramientas de las tecnologias de la
informacion y la comunicaciéon cuando sea necesario

PRODEST: ENTREPRENEURIAL EDUCATION GUIDE
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EUROPASS

También se han desarrollado herramientas de Europass con la consideracion

de los jovenes, ya que se esta teniendo muy en cuenta y cada vez mas las

habilidades sociales y competencias practicas. En la “familia” Europass en

contramos: el CV, Portfolio de lenguas, Movilidades, Titulos de ensenanza superior

adjuntos y titulos de FP adjuntos.Por otra parte, los Centros Europass en los paises

de la UE estan monitoreando los mercados de trabajo europeos y estan aen

constante desarrollo de guias y “cajas de herramientas” para ayudar a los usuarios

de Europass a adaptarse a él cada vez mas.

Segiin las ltimas revisiones, las competencias del futuro que se valoraran mas

en el aino 2020 en comparacion con 2015 son:

in 2020

Complex Problem Solving
Critical Thinking

Creativity

People Management
Coordinating with Others
Emotional Intelligence
Judgment and Decision Making
Service Orientation

W o N o v wWwDNR

Negotiation

Y
e

Cognitive Flexibility

PRODEST: ENTREPRENEURIAL EDUCATION GUIDE
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Complex Problem Solving
Coordinating with Others
People Management

Critical Thinking

Negotiation

Quality Control

Service Orientation

Judgment and Decision Making
Active Listening

Creativity

SSvdodn3




m
(=
A
c
7
7y

Lo que mas va a cambiar es que la creatividad se convertira en uno de las tres
primeras habilidades quecualquier trabajador necesitara. La creatividad humana, el
pensamiento abstracto, mirar mas alla de los esquemas y los limites es el factor que
nos diferencia de los robots, que pueden reduciren un futurola cantidad de demanda
de mano de obra. Con el fin de beneficiarse de los cambios tecnologicos, los
trabajadores tendran que aprender a incorporarla a la vida diaria de su trabajo. La
resolucion de problemas todavia estara en la lista de los 10, junto con una
competencia importante hoy en dia, el pensamiento critico. Sobre la base de grandes
volimenes de datos y los constantes analisis de datos, la capacidad para
aprovecharlos sera apoyado por la capacidad de juzgar criticamente su fuente,
sesgar, evaluar, comparar y contrastar creativa y criticamente. Competencias como la
negociacion y la flexibilidad, todavia en la parte superior en el afio 2015, comenzaran
a perder su relevancia. Esto no quiere decir que sean cada vez menos significativas
en las relaciones interpersonales y sociales en el trabajo, es solamente que la
tendencia creciente de las maquinas, el uso de grandes cantidades de datos,
empezaran a tomar decisiones por nosotros. Del mismo modo, la escucha activa,
considerada una habilidad basica hoy en dia, va a desaparecer por completo de la
parte superior, siendo reemplazado por una competencia mas amplia - la inteligencia

emocional.

Todos los tipos de competencias recogidas en tipologias, mas o menos precisas,
pueden ser reconocidas por los jovenes y presentadas en herramientas
seleccionadas en varias condiciones: la auto-conciencia, la autoevaluacion

consciente, concreta y profunda; contando con el apoyo de los formadores.

ENLACES UTILES:

http://europass.cedefop.europa.eu
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: §<‘ Iropass Betty Smith
—(Wﬁe"_’;ebw
PERSONAL sKiLLs n
Mother tongue(s) English

4@%@%@ Other language(s) UNDERSTANDING SPEAKING WRITING

1997 Llstenlng R’eadmg Spoken interaction Spoken production
French C1 Cc2 B2 C1 Cc2
German A2 A2 A2 A2 A2

Levels: A1/a2: Basic user - B1/B2 Independent user - C1/C2: Proficient user
Common European Framework of Reference for anguages
19!

Communication skills - team wWork: | have worked in varioys types of teams from research teams to nationa) league hockey.
For2 years | coached my university hockey team
- Mediating skills: | work on the borders between young people, youth trainers, youth policy and
researchers, for example running a 3 day Workshop at Cop Symposium “Youth Actor of Social
Change’, anqg My continued work on youth training Programmes
- intercultura| skills: | am €Xperienced at working in a European dimension such as being a rapporteur
atthe CoE Budapest ‘youth against violence seminar’ and working with refugees.

Organisationa / Mmanagerial skils Wwhilst working for g Brussels based refugee NGO ‘Convivial' | organized a ‘Civj| Dialogue’
between refugees and civij| Servants at the European Commission 20th June 2002
- during my Php | organised a seminar series on research methods

Computer skils competent with most Microsoft Office Programmes

- €Xperience with HTML
/

Other skills Creating pieces of Art and visiting Modern Art galleries, Enjoy all sports particularfy hockey, footbal
and running. Love to travel ang €xperience different Cultures.

Driving licence AB
ADDITIONAL INFORMATION

Publications ‘How to do Observations: Borrowing techniques from the Social Sciences to help Participants do
Observations in Simulation Exercises’ Coyote EU/CoE Pannership Publication, (2002).

©European Union, 20022013 I ht:leuropass cedefop europa.ey Page 2/2

UIDE
PRODEST: ENTREPRENEURIAL EDUCATION G



mNorte

mCentro
Lishoa ¢ Vale do T

mAlentejo
mAlgave

mRegiar

ComgComo medir las
petencias sociales?




03?

:Como medir las competencias sociales?

Las competencias son graduales, posibles de desarrollar, asi como se pueden
medir. Debido a que las competencias consisten en conocimientos, habilidades y
actitudes, cada componente puede medirse por separado en varias escalas

asociadas a dominios especificos de aprendizaje..os componentes de las

pDudjadwod se) Jipaw ow

competencias se pueden traducir en dichos dominios de aprendizaje: 1) cognitivo

(conocimiento), 2) psicomotor (habilidades) y 3)afectivo (actitudes).

El dominio cognitivo se puede desarrollar en 6 niveles(el sencillo“conocer las

1DOS se

cosas”): hechos, teorias,material preparado después “la interpretacion de las cosas”,

entenderlas, explicarlas a los demas la aplicacion de este conocimiento en otros

sa9)e

contextos o la resolucion de problemas practicos es otro nivel analizar el contenido

(A

(en matematicas la realizacion de una prueba) sintetizar con nuevos elementos e
introducir un elemento creativo, en el que nuevas teorias/sintesispueden nacer el
nivel cognitivo mas alto trae otro elemento practico: evaluacion - la toma de
decisiones basadas en el analisis profundo y exhaustivo del area de conocimiento en
relacion con otras disciplinas y analisis. Este nivel significa también el conocimiento
sobre los limites de este conocimiento (el conocimiento de las limitaciones de las

teorias comprendidas).

La escala del dominio psicomotriz se divide en 5 niveles de comprension. El
desarrollo de las habilidadeses bastante intuitivo: en primer lugar imitamos una
habilidad mirando como otros lo hacen, entonces lo hacemos sin necesidad de
mirar a los demas. Cuando estamos listos para realizar una habilidad sin fuente
inicial o supervision, aprendemos a combinar esta habilidad con otras que tenemos
hasta que la se convierte en un habito natural que ponemos en marcha de forma

automatica.

En el dominio afectivo las actitudes pueden variar desde la recepcion pasiva,
a traves de la respuesta positiva, el cumplimiento, la identificacion con, hasta el

compromiso total con la internalizacion de los valores.
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En la siguiente tabla se describen las formas de nombrar cada nivel particular de

comprension

NIVELES DE APRENDIZAJE

EVALUACION
Tomar deci-
siones, juicios o
selecciones

DOMINIO COGNITIVO

pDudjadwod se) Jipdaw ow

SINTESIS basadas en cri-
Combinar ele- terios y razones
ANALISIS mentos para
Separaruntodo  formar nuevas Ejemplos:
en partes; clari-  entidades desde
ficar las rela- la original Comparar,
ciones entre los Contrastar,
elementos Justificar,
APLICACION
Procesar infor- Ejemplos:
macion en una Compilar,
situacion difer- Componer,
m ente al contexto
7 COMPRENSION de aprendizaje
Interpretar, tra- original Ejemplos:
m ducir, resumir o Diagrama,
° parafrasis dando Contorno,
ﬂ informacion
e CONOCIMII—;NTO .
m Reconocn'mlento Ejemplos:
p— y memoria de Demostrar,
w hechos y especi- Relatar, Producir
m ficidades
) Ejempos:
Convertir, Inferir,
reescibir
Ejemplos:
Definir,

Describir, Lista,

NIVELES DE APRENDIZAJE
DOMINIO PSICOMOTOR

NATURALIZACION
Completar una o
mas habilidades con
facilidad; requiere
un esfuerzo fisico o
mental

ARTICULACION
Combinar mas de
una habilidad en
secuencia con
armonia y consis-
tencia

PRECISION
Reproducir una
habilidad con pre-
cision, proporcion y
exactitud; por lo
general se realiza,
independiente-
mente de las
fuentes originales

MANIPULACION
Realizar habilidades
por instruccion en
lugar de observacion

IMITACION
Observar la habili-
dad e intenta
repetirla
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AFFECTIVE DOMAIN

NIVELES DE APRENDIZAJE

RECIBIENDO
Escuchando
pasivamente. Asistir
a

Ejemplos:
Preguntar, Nombrar

RESPONDIENDO
Cumple con la expec-
tativa dada; Muestra
interés

Ejemplos:
Responder, Recitar

VALORANDO
Muestra un compor-
tamiento consis-
tente con una sola
creencia o actitud,
un cumplimiento no
forzado

Ejempols:
Completar,Explicar,
Justificiar

ORGANIZANDO
Comprometido con
un conjunto de
valores que se
muestran por el
comportamiento

Ejemplos:
Integrar, Adherir

CARACTERIZANDO
El comportamiento
total es consistente
con los valores in-
ternalizados

Ejemplos:
Cualificar, Modificar,
Actuar

Esta tipologia corresponde al Marco Europeo de clasificacion (8 niveles),

compatible con el marco de cualificaciones del Espacio Europeo de Educacion

Superior asi como su adaptacion hace con el proposito de Competencia Passport

(comp-pass.org):

ENLACES UTILES:

Framework for Qualifications of the European Higher Education Area:

ec.europa.eu/ploteus/en/content/descriptors-page)
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Niveles de competencia - descripcion general
Actitudes

Conocimiento Habilidades
Conocimiento de hechosy Habilidades practicas y
teorias cognitivas
1 Conocimiento general

para realizar tareas sencillas

Disposicion a acometer
acciones

Disposicion para comenzar

conocido

Habilidades basicas requeridas tareas sencillas bajo la
supervision en un entorno

Capacidades basicas para

utilizar la informacion necesaria
para realizar tareas faciles y
resolver problemas utilizando

Conocimientos generales en un
campo relevante

herramientas existentes

Preparacion para realizar
tareas con la ayuda de otras
personas

Conocimientos generales sobre
3 hechos, reglas, procesos y

términos en el campo resolver problemas

Habilidades para buscar y usar
métodos para realizar tareas y

Preparacion para realizar
tareas de forma

independiente y mantener la
responsabilidad por él, y

capacidad para ajustar su
propio comportamiento

Conocimiento sobre hechos 'y
4 teorias en el campo sobre el

contexto de otros campos y tareas

Capacidades para encontrar y
crear soluciones para problemas

Preparacion para organizar mi
trabajo y el del otro
independientemente en un

entorno conocido

Conocimiento amplio y
especializado sobre hechos 'y
teorias en el campo y
conocimiento en sus limites

Habilidades para

tareas inusuales

crear
soluciones para problemas y

Preparacion para organizar mi
trabajo y el de los demas
independientemente en

condiciones impredecibles

Al ajustar cualquier tipo de competencias a esas descripciones generales, podemos

evaluar el nivel inicial de competencia, asi como proyectar su desarrollo.

Por ejemplo, la competencia del autodesarrollo puede describirse como sigue:

Autodesarrollo

COMPETENCIA PERSONAL

mejorar.

SKILLS:

NIVEL 3

NIVEL 4

Definicion: Modelar y estimular el crecimiento personal, buscar
oportunidades de aprendizaje, autoevaluar - identificar las
fortalezas y debilidades y planificar los pasos futuros para

Utilizando métodos /
experimentos sencillos
para analizar sus capaci-
dades, autoevaluary
evaluar el desempefio
para identificar campos
de desarrollo y establecer
objetivos de desarrollo

Capacidad para
evaluar de forma
justa y objetiva sus
actuaciones con el fin
de identificar campos
para el desarrollo,
establecer objetivos
para el desarrollo y
realizarlo

Habilidades para
identificar fortalezas y
debilidades basadas en

la evaluacion de su
desempefio con la guia
de otros

Capacidad para
evaluar de forma
justa y objetiva sus
actuaciones con el fin
de identificar campos
para el desarrollo,
establecer objetivos
para el desarrollo y
realizarlo, buscar
oportunidades de
desarrollo formal e
informal y, en con-
secuencia, darse
cuenta

Capacidad para
evaluar de forma
justa y objetiva sus
actuaciones con el fin
de identificar campos
para el desarrollo,
establecer objetivos
para el desarrollo y
realizarlo, buscar
oportunidades de
desarrollo formal e
informal y, en con-
secuencia, darse
cuenta, incluso en
circunstancias dificiles
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KNOWLEDGE:

NIVEL 3

NIVEL 4

Autoconocimiento
general

ATTITUDES:

Autoconocimiento general
sobre las condiciones y
capacidades de uno

Conocimiento sobre
diferentes métodos
de autodesarrollo,
incluyendo auto-
evaluacion, evalua-
cioén, retroali-
mentacién y otros

NIVEL 3

Profundo cono-
cimiento sobre diver-
sos métodos de
autodesarrollo en el
contexto de la psi-
cologia de la gestion
u otros campos rele-
vantes

NIVEL 4

Profundo cono-
cimiento sobre diver-
sos métodos de auto-
desarrollo con cono-

cimientos especiali-
zados en la psicologia
de la gestién u otros

campos relevantes

Voluntad de aprender
debilidad y fortaleza
propias, autocritica
bésica

La disposicién a hacer un
esfuerzo para mejorarse a si
mismo basandose en la
autoevaluaciény la
retroalimentacion de los
demas

Disponibilidad y
apertura para aplicar
las conclusiones de la
retroalimentacion de

los demasy la
autoevaluacion

Disponibilidad y
apertura para asumir
riesgos, buscar
oportunidades de
aprendizaje,
experimentary
aprender, aplicando
las conclusiones de la
retroalimentacién de
los demas y la
autoevaluacién dentro
del plan légico para el
autodesarrollo

Persistenciay
determinacion de
aprender basandose en
todas las experiencias,
realizar objetivos de
desarrollo, asumir
riesgos y aplicar
conclusiones a partir
de la retroalimentacion
de los demasy la
autoevaluacién dentro
del plan légico para el
autodesarrollo

Aprender a nombrar las competencias sera paralelo a la concienciacion sobre las

siguientes etapas del desarrollo de competencias

Echemos un vistazo también al ejemplo de competencia empresarial:

Emprendimiento

Definicion: Busca activamente e identifica oportunidades para

COMPETENCIA DE GESTION

desarrollar y poner en practica nuevas ideas y proyectos.

SKILLS:

NIVEL 3

NIVEL 4

Capacidad para
emprender algunas
acciones para realizar
una idea

KNOWLEDGE:

Capacidad para emprender
acciones para realizar una
idea propia

Capacidad para
realizar mis propias
ideas usando
métodos conocidos

NIVEL 3

Capacidad para
realizar mis propias
ideas escogiendo,
adaptando y creando
nuevos métodos

NIVEL 4

Capacidad para
realizar mis propias
ideas de manera
auténoma y elegida
para crear soluciones
innovadoras

Conocimiento general

Conocimiento general en
economia (y en otros
campos relacionados)

Conocimientos en
economia (y en otros
campos
relacionados),
mecanismos y ética
en los negocios

Conocimiento
profundo en
economia (y en otros
campos
relacionados),
mecanismos y ética
en los negocios y en

Conocimiento
especializado en
economia (y en otros
campos
relacionados),
mecanismos y ética
en los negocios en

relacién con otras sus limites
disciplinas
DONVECTIO NVECZI el nvels  NNERSENN
ATTITUDES:
Iniciativa para generar La capacidad de realizar Independencia para Motivacion para Determinacion para
ideas ideas para desarrollar realizar ideas para asumir la asumir riesgos de

profesional y
personalmente

PRODEST: ENTREPRENEURIAL EDUCATION GUIDE

desarrollar
profesional y
personalmente

responsabilidad de
implementar ideas
innovadoras para
desarrollar
profesional y
personalmente

implementar ideas
innovadoras para
desarrollar
profesional y
personalmente
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Competencia del sentido de la iniciativa y
el espiritu de empresa - marco y medicion

Hace mas de 10 anos la Comision Europea identifico “sentido de la
iniciativa” y “espiritu de empresa” como una de las ocho competencias clave
necesarias que una sociedad basada en el conocimiento debe poseer.

Esta competencia tiene su lugar en el Youthpass, asi como en otros

instrumentos de reconocimiento dedicados a los jovenes. En el marco
delYouthpass se define como sigue:

Definicion:

“Sentido de la iniciativa” y “espiritu de empresa” se refiere a la capacidad de una
persona para transformar las ideas en accion. Se trata de la creatividad, la innovacion
y la asuncion de riesgos, asi como de la capacidad de planificar y gestionar proyectos
con el fin de alcanzar los objetivos. Esto apoya a los individuos, no sélo en su vida
cotidiana en el hogar y en la sociedad, sino también en el lugar de trabajo, al ser
conscientes del contexto de su trabajo y ser capaz de aprovechar las oportunidades. Es
un cimiento de otras capacidades y conocimientos mas especificos que necesitan los
que establecen o contribuyen a la actividad social o comercial. Esto debe incluir el
conocimiento de los valores éticos y promover el buen gobierno.

En el contexto del marco de referencia de la Comision Europea la iniciativa
empresarial se entiende una competencia clave transversal aplicable a individuos y

grupos, incluidas las organizaciones existentes, en todos los ambitos de la vida

Se define como sigue:

Definicion: |

v e
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El espiritu empresarial es cuando se actiia sobre las oportunidades e ideas y se
transforman en valor para los demas. El valor que se crea puede ser financiero,
cultural o social (FFE-YE, 2012).
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El modelo consta de 3 areas de competencia interrelacionados e interconectadas:
'Las ideas y oportunidades', 'Recursos' y 'En accion'. Cada una de las areas se

compone de 5 competencias que, juntas, constituyen los componentes basicos de la

iniciativa empresarial como una competencia. El marco se desarrolla a lo largo de las
15 competencias de un modelo de progresion de 8 niveles y propone una lista

completa de 442 resultados de aprendizaje:

o
(=]
S
2
-
(")
-
2]
)
Q.
[4°)
P —
7]
(1]
—
=
Q.
o
Q.
()
(7]

& Competencias Pista Descriptores
11 Usar tu - Identificar y aprovechar oportunidades para crear valor
Oportunidades | imaginaciony explorando el paisaje social, cultural y economico
de deteccién tus habilidades ) . .
para identificar Identllficar las necesidades y desafios que se deben
oportunidades cumphir
o para crear valor | - Establecer nuevas conexiones y reunir elementos
E. dispersos del paisaje para crear oportunidades para
(2] crear valor
L] 0 0 0
Y] 1.2 Desarrollar - Desarrollar varias ideas y oportunidades para crear valor,
=ll. Creatividad ideas creativas incluyendo mejores soluciones a los desafios existentes y
= y Gtiles nuevos
- - Explorar y experimentar con enfoques innovadores
< - Combinar conocimientos y recursos para lograr efectos
a valiosos
o 1.3. Trabajar hacia - Imaginar el futuro
isio tu vision del ... .. ..
N Vision futuro - Desarrollar una vision para convertir ideas en accion
g\ - Visualizar escenarios futuros para ayudar a guiar el
L]
=k 1.4 Aprovechar al - Juzgar qué valor tiene en términos sociales, culturales y
| Valorando maximo las econémicos
H ideasy las . . .
Q. ideas :)portt):nidades - Reconocer el potencial que tiene una idea para crear
o valor e identificar formas adecuadas de aprovechar al
((>] maximo
5 1.5 Evaluar las - Evaluar las consecuencias de las ideas que aportan valor
b =] Pensamiento copsecuencias y yel efgcto de la accion emprendedo_ra sobre la )
3 éticoy el impacto de comunidad meta, el mercado, la sociedad y el medio
sostenible ideas, ) ambiente
L oportunidades 'y . ..
Q) acciones - Reflexionar sobre la manera en que los objetivos
1 sociales, culturales y economicos a largo plazo son
5 sostenibles y el curso de accion elegido
- Actuar con responsabilidad
2
() 21 - Reflexione sobre sus necesidades, aspiraciones y deseos
(=] Autoconciencia | Creer en ti mi- en el corto, mediano y largo plazo
< y autoeficacia | smoy seguir _ - o
desarrollando - Identificar y evaluar sus fortalezas y debilidades individu-
5 alesy
(")
Q. - Cree en su capacidad para influir en el curso de los acon-
T tecimientos, a pesar de la incertidumbre, los retrocesos y
Q, los fracasos temporales
O 2.2 Manténgase - Estar decidido a convertir ideas en accion y satisfacer su
— Motivacién y er]focado ynose necesidad de lograr
perseverancia | déporvencido ) , _
- Esté preparado para ser paciente y seguir tratando de
alcanzar sus objetivos individuales o de grupo a largo
plazo Resista bajo presion, adversidad y fracaso temporal
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2.3 Relinay admini- | - Obtener y administrar los recursos materiales, no mate-
Movilizando stre los recursos riales y digitales necesarios para convertir las ideas en
Recursos que necesita accion

- Aproveche al maximo los recursos limitados

- Obtener y gestionar las competencias necesarias en cu-
alquier fase, incluidas las competencias técnicas, legales,
fiscales y digitales

2.4, Desarrollar - Estimar el costo de convertir una idea en una actividad
Alfabetizaci® | conocimiento generadora de valor

: financiero . ..
n ﬁnqnc!era y econémicoy - Planificar, poner en marchay evaluar las decisiones
economica financieras con el tiempo

- Administrar la financiacion para asegurar que mi
actividad creadora de valor pueda durar a largo plazo

2.5. Inspirar, - Inspirar y entusiasmar a las partes interesadas
Movilizando entusiasmary pertinentes
abordar a otros Ob.tener el apoyo necesario para lograr resultados
valiosos

- Demostrar comunicacion efectiva, persuasion,

3.1 A por ello - Iniciar procesos que crean valor
'.I'o.n!an.do la - Enfrentar desafios
iniciativa . . .

- Actuar y trabajar de forma independiente para alcanzar
metas, atenerse a las intenciones y llevar a cabo las
tareas planificadas

3.2 Priorizar, - Establecer metas a largo, medio y corto plazo

i io organizar e L, ..
Plan'ﬁfac'o" gar - Definir prioridades y planes de accion
y gestion seguir T )

- Adaptarse a cambios imprevistos
3.3 Tomar - Tomar decisiones cuando el resultado de esa decision es
Afrontar la decisiones incierto, cuando la informacion disponible es parcial o
incertidumbr | relacionadas ambigua o cuando existe un riesgo de resultados no
e la con la deseados
, . .

- incertidumbre .. .
ambigiiedad la ambigiiedad’ v | Dentro del proceso de creacion de valor, incluyen las
y el riesgo el riesgo estructuras, formas de probar ideas y prototipos desde

las primeras etapas, reducir los riesgos

- Maneje situaciones rapidas rapidamente y con
flexibilidad

3.4 Formar equipo, - Trabajar juntos y cooperar con otros para desarrollar
Trabajando colaborary ideas y convertirlas en accion

crear redes
con otros -Red

- Resolver conflictos y enfrentarse a la competencia
positivamente cuando sea necesario

3.5. Aprender - Utilizar cualquier iniciativa para la creacion de valor
haciendo como una oportunidad de aprendizaje

Aprendizaje a
través de la
experiencia

- Aprender con otros, incluyendo companeros y mentores

- Reflexionar y aprender tanto del éxito como del fracaso
(del de uno mismo y el de otras personas)
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En "PRODEST - Promover el espiritu emprendedor con la narrativa digital", el
sentido de la iniciativa y el espiritu emprendedor gira en torno a la constitucion

de competencias:

Toma de decisiones - Desarrollar soluciones adecuadas para identificar problemas 'y

basar soluciones en ellos. Hacer un juicio constructivo.

Resolucion de la creatividad / problema - Genera ideas nuevas y valiosas para

desarrollar procesos, métodos, sistemas, servicios o productos nuevos o mejorados.

Establecimiento de objetivos / planificacion - Capacidad para establecer metas
para uno mismo que se puedan lograr utilizando los recursos disponibles y operando

dentro de un marco de tiempo proyectado.

Comunicacion / Escucha / Negociacion - Capacidad para transmitir informacion de
manera eficiente y apropiada. Explorar alternativas y posiciones efectivas para

alcanzar resultados que ganen el apoyo vy la aceptacion de todas las partes.

Liderazgo / formacion de equipos (Trabajo en equipo) - Mantener la vision y los
valores del grupo al frente de la toma de decisiones y la accion, guiandola hacia el
objetivo comiin. Contribuir plenamente al esfuerzo del equipo y jugar un papel
integral en el buen funcionamiento de los equipos sin ser necesario tomar la

iniciativa.

Monitoreo / Diagnéstico (Evaluacion) - Planificacion e implementacion de la
evaluacion: observacion y recoleccion de datos, de conclusiones precisas y
recomendaciones sobre las tareas y las personas. Hacer conclusiones logicas,
anticipar los obstaculos y considerar diferentes enfoques para el proceso de toma de

decisiones.

Aprender de la experiencia (Aprender a aprender) - Capacidad para planificar,

monitorear, evaluar y controlar los procesos de aprendizaje personal.

Gestion del tiempo - Capacidad de planificar y controlar las horas del dia para

alcanzar con eficacia las metas.
Manejo del estrés - Manejar el estrés de una manera que sea aceptable para otros.

Equilibrio de la vida en el trabajo (Asertividad) - Comportamiento que permite a una
persona actuar en su propio interés, defenderse a si mismo, sin ansiedad, expresar
sentimientos honestos comodamente o ejercer derechos personales sin negar los

derechos de los demas.
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Es posible expresar la autoevaluacion de las competencias antes mencionadas
de manera informal y de forma individual, asi como con la ayuda de herramientas
especificas-tales como los disponibles en comp-pass.org. Este proceso, como punto
inicial de la educacion emprendedora, debe ser seguido por un plan de desarrollo

personal y debe establecer un programa de desarrollo de competencias.

El "curso" estandar del emprendimiento puede consistir en unidades de aprendizaje

como:

1. Introduccion a la iniciativa empresarial: los conceptos basicos de la

iniciativa empresarial.

2. Comenzar un negocio: en entender lo que es una idea de negocio y

como se desarrolla.

3. Gestion de Riesgos y Derecho Empresarial: tener una buena

comprension del derecho de las empresas y la gestion de riesgos.

4. Comercializacion: para describir los factores ambientales que afectan a

la comercializacion de una PYME, asi como los internos de la empresa.

5. Finanzas y economia empresarial : permiten gestionar todo el negocio
incluyendo su rentabilidad, posicion economica y todas las potenciales

interdependencias.

6. Gestion de una empresa: como con el crecimiento de la empresa las
cuestiones relacionadas con la contratacion y la gestion del personal se

convierten en un desafio inevitable para el empresario.
7. Tributacion: comprender todas las cuestiones relativas a la fiscalidad.

8. El Plan de Negocios: se refiere al informe escrito preparado antes de
que una empresa comience sus actividades y que describa sus planes 'y

objetivos.
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ENLACES UTILES:

Este curso exacto puede hacerse en linea: entre.gr/athena/en/
courses/youth-entrepreneurial-skills.

En esta guia le proponemos actividades no formales de aprendizaje ajustadas a
las necesidades y expectativas de los jovenes, en particular los NEET: jovenes fuera

del sistema educativo (por ejemplo, abandonos), la formacion y el paro.

iEstamos a su disposicion!

Equipo de PRODEST
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Evaluacién del nivel inicial de habilidades a través de las experiencias y los
comportamientos del pasado, trabajo individual e introspeccién

La comprensidn de las habilidades que ya

estdn disponibles para el estudiante en I m———
su vida personal, su ocio, trabajo a R e GE e =

tiempo parcial y el voluntariado.

G20 CG200000000000CRRCRRCRRCRLRNBRBLOOIRINGS!

Rotafolio, Boligrafo y hojas de papel,
Conexion a Internet

Folletos para llevar a los estudiantes a través
de estas actividades

Formularios de evaluacion y
retroalimentacion

Introduccion:

Los estudiantes tendrdn confianza en si mismos mediante la identificacidn de las habilidades que
poseen. Los estudiantes serdn capaces de reconocer que estas habilidades pueden alimentar su
papel empresarial.

Contenido:

El estudiante dara un ejemplo a través de una experiencia cotidiana que demuestra cualidades
empresariales, como la organizacién de una salida con amigos.

Los estudiantes trabajaran en parejas mediante la identificacién de los diferentes
comportamientos y situaciones pasadas.
e . Secreara un grupo de trabajo para analizar los resultados.
La observacion de estas habilidades por los empresarios
La observacion de estas habilidades de los estudios de casos.

Evaluacién / Informes:

Una presentacion de los resultados al grupo y los completar los documentos.




Leccion sobre revision, autoevaluacion,
nomenclatura de competencias

Identificar las competencias que son
evidentes en las profesiones y roles

comunes.
2-3 horas con descansos de 10
Identificar las competencias que se minutos cada hora

evidencian en el papel de emprendedor.

G20 CG200000000000CRRCRRCRRCRLRNBRBLOOIRINGS!

Pluma y papel, Rotafolio, Conexién a
Internet

Folletos para llevar a los estudiantes a
través de estas actividades
Formularios de evaluacién y

retroalimentacién

Introduccion:

Comprender la competencia que damos por sentado es un paso importante, asi como
ser conscientes de las competencias que los empresarios comunmente necesitan.
Estos deben ser claramente comprendidos y nombrados y no deben agruparse en una
interpretacion vaga

Contenido:

Los estudiantes identificaran las diferencias entre los Atributos. Comportamientos y
Habilidades

Un grafico como este seria el resultado del trabajo en grupo.

Evaluacion / informe:

Hacer una presentacion de los hallazgos al grupo y completar los folletos.




Leccion sobre la planificacion del auto-
desarrollo

Para poder tener acceso a 2-3 horas con descansos de 10

oportunidades para ayudar al minutos cada hora

desarrollo personal
[EE NN R REN AR RERNNERERRE NS RN ER N AN N NN RN X

Pluma y papel, Rotafolio, Conexién a
Internet

Folletos para llevar a los estudiantes a través
de estas actividades

Formularios de evaluacion y
retroalimentacion

Introduccion:

Las competencias del empresario estan relacionadas con la comprension de las
personas y la comprension de sus necesidades. Esta informacion estd disponible a
nuestro alrededor en la vida cotidiana.

Contenido:

e (COmo sabemos lo que la gente quiere?
¢Como sabemos lo que la gente necesita?
¢Como podemos ganar mas inexpertos que sean relevantes para nuestros
objetivos empresariales?
Trabajo voluntario
Sombra
Aprendizaje formal

Evaluacién/informe:

Hacer una presentacion de los hallazgos al grupo y completar los folletos.




Leccién sobre el descubrimiento del camino del desarrollo - qué
competencias desarrollar para llegar donde uno quiere estar- mas

individual y trabajo de auto-reflexién
CO0PDOGOODOOOODONEGOEOODPOIAGESNH

Identificar qué competencias faltan, 2-3 horas con descansos de 10
pero son necesarias para alcanzar la minutos cada hora
meta.
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Pluma y papel, Rotafolio, Conexién a
Internet

Folletos para llevar a los estudiantes a
través de estas actividades
Formularios de evaluacion y

retroalimentacion

Introducciodn:

La leccién es un enfoque especifico en las competencias de desarrollo que permiten a los
emprendedores en etapas tempranas alcanzar sus objetivos. La leccidn les dara a los participantes la
oportunidad de acceder a ayuda para avanzar.

Contenido:
Investigacion de fuentes de ayuda para:

Establecer su propia empresa.
Trabajar hacia una calificacion.
Ganar experiencia de otros en el negocio.

Proporcionar apoyo continuo para facilitar la progresién de los participantes en otras formas
de aprendizaje.
Utilizar materiales adaptados para apoyar el desarrollo de un plan de accidn.

Evaluacion/Informe:

Hacer una presentacion de los hallazgos al grupo y completar los folletos.
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Leccion sobre la revision de la autoevaluacion vy el
nombramiento de competencias

Ser capaz de nombrar competencias

Ser capaz de reflexionar sobre sus propias
competencias.

Ser capaz de evaluar si las competencias
existentes son aptas para el propdsito.
Ser capaz de juzgar qué competencias minutos cada hora.
adicionales son necesarias.

2-3 horas con descansos de 10

Pluma y papel, Rotafolio, Conexién a
Internet

Folletos para llevar a los estudiantes a través
de estas actividades

Formularios de evaluacién y
retroalimentacion

Introduccion:

Ser capaz de dar un nombre a una competencia es importante. Podemos facilmente
ser demasiado vagos y hacer generalizaciones. S6lo cuando somos especificos
podemos ser claros sobre la competencia necesaria y si tenemos o no necesidad de
desarrollarla. Contenido

J Ser capaz de escribir un "perfil del candidato" y la descripcion del trabajo que
debera desarrollar la mejor persona para desempefar el rol del director.

J Ser capaz de igualar sus propias competencias con los requisitos exigidos.

Evaluacion/Informe:

Evaluar el ejercicio con un compafiero e identificar las lagunas y presentar al grupo.
Completar los folletos.




Unidad de desarrollo de competencias:
Gestion del tiempo

e  Fijar objetivos y prioridades, planificacion en
el corto plazo (diario, semanal)

e  Definiry priorizar objetivos. Planificar la
actividad individual en el medio y largo plazo
(de varias semanas a un semestre

e  Fijar objetivos y prioridades, planificar y
organizar el tiempo en coordinacidn con
otros.
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Presentacion:

2-3 godziny z 10-minutowymi
przerwami co godzine

La actividad se puede adaptar a
diferentes materiales, ya sean lapizy
papel o videos y computadoras.

Videos y otros recursos ubicados en internet.
La mejor opcidn es una computadora conectada a
Internet y un proyector de video.

Tenemos disponible 24 horas al dia y 7 dias a la semana. Somos los Unicos propietarios de nuestro tiempo y lo
empleamos como queremos. Es cierto que tenemos que trabajar, tenemos que hacer ciertas tareas, pero en ultima

instancia, la decision de cdmo pasar el tiempo es nuestra.

Contenidos:

Para saber manejar bien el tiempo, primero debemos ser capaces de identificar quiénes son nuestros ladrones de

tiempo. Los mas tipicos son:

Ningun plan

Sin prioridad

Interrupciones

No enfocar

No delegado

No sé cémo decir NO

El teléfono

Reuniones sin fin y sin sentido
Todo es urgente

El retraso de las tareas

Evaluacidn/Informe:

. 2 og a q A
EvaliiariAn nridrtica madianta antravicta narcanal rAan frada narticinanta
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Evitar el estrés innecesario
Midificar las situaciones
estresantes

Adaptarse a los estresores
Aceptar las cosas que no puedes
cambiar

2-3 horas con descansos de 10
minutos cada hora

La actividad se puede adaptar a
diferentes materiales, ya sean lapiz y
papel o videos y computadoras.

Videos y otros recursos ubicados en internet.
La mejor opcion es una computadora conectada a
Internet y un proyector de video.

Presentacion:

Mientras que el estrés es una respuesta automatica de su sistema nervioso, algunos
factores de estrés surgen en tiempos predecibles: su viaje al trabajo, una reunién con
su jefe o reuniones familiares, por ejemplo. Al manejar tales factores de estrés
predecibles, puede cambiar la situacidon o cambiar su reaccién. Al decidir qué opcidn
elegir en un escenario dado, es util pensar en los cuatro A's: evitar, alterar, adaptar o
aceptar.

Contenidos:

e Como evitar el estrés innecesario

e Cdomo alterar la situacion de estrés

e Cdomo adaptarse a los factores de estrés

e Cdomo aceptar las cosas que no puedes cambiar

Evaluacion:

La evaluacidn de la actividad es practica mediante observacion y entrevista con los
participantes




Unidad de desarrollo de competencias: Conciliacion laboral

Entender habitos que pueden llegar a ser
destructivos

Desarrollar la meditacion como un
reductor de estrés eficaz

Identificar las actividades y las personas
que pierden tiempo 2-3 horas con descansos de 10
Flexibilizar la estructura de tu vida minutos cada hora
Planificar desde principios modestos

hasta grandes objetivos.
C00C000000000E000R0C0RC0R00000800806!

La actividad se puede adaptar a
diferentes materiales, ya sean lapiz y
papel o videos y computadoras.

Videos y otros recursos ubicados en internet.
La mejor opcidn es una computadora conectada a
Internet y un proyector de video.

Presentacion:

En estos dias, el equilibrio entre trabajo y vida personal puede parecer una proeza imposible. La
tecnologia hace que los trabajadores sean accesibles las veinticuatro horas del dia. Los temores de
pérdida de empleo incentivan mas horas. De hecho, un 94% de los profesionales que trabajan
reportaron trabajar mas de 50 horas por semana y casi la mitad dijo que trabajaban mas de 65 horas
a la semana en una encuesta de Harvard Business School.

Content:

Como entender habitos que pueden llegar a ser destructivos

Cémo desarrollar la meditacion como un reductor de estrés eficaz
Cdémo identificar las actividades que pierden tiempo y las personas
Coémo flexibilizar la estructura de tu vida

Cdémo planificar desde principios modestos hasta grandes objetivos.

Evaluacion:

La evaluacion de la actividad es practica mediante observacién y entrevista con los participantes
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Aprender a preparar un discurso
breve y eficaz

Comprender el valor de una buena
comunicacion

Desarrollar habilidades transversales
(habilidades interpersonales)

2-3 horas con descansos de 10
minutos cada hora

La actividad se puede adaptar a diferentes
materiales, ya sean lapiz y papel o videos
y computadoras.

Videos y otros recursos ubicados en internet.
La mejor opcion es una computadora conectada a
Internet y un proyector de video.

Introduccién:
El primer paso para obtener apoyo para sus ideas es el desarrollo de redes de contactos. El pitch de ascensor es una herramienta fundamental para
establecer contactos para su empresa o proyecto. Un discurso de ascensor es transmitir la idea de nuestro proyecto en menos de 2 minutos.

Contenidos:
1. Defina su proyecto:

. ¢Quién es su audiencia. ¢ Quién usara su producto?
. Qué esta mal. ¢Qué problema o necesidad latente encontraremos?
. Qué solucién ofrece. ¢Cdmo te pueden encontrar?

2. Respuestas a preguntas comunes:

3 ¢Quién es usted y su experiencia. ¢ De donde viene? ¢Por qué puede llevar este proyecto al éxito?

. ¢Qué necesita para tener éxito?

3 Qué mercado hay. ¢Qué tamafio tiene el mercado?

3 ¢Cudles son las salidas posibles para usted y para los inversionistas? ¢ Como podran recuperar su dinero y cuando? (Al vender la puesta en
marcha a una empresa mayor recompras por el empresario ...)

3. Deje claro lo que le distingue de los demas y lo que es atractivo en su proyecto.

3 ¢éPor qué van ainvertir en usted y no en otro?
4. Explique su modelo de negocio.

3 ¢Como va a ganar dinero?
. ¢Por qué serd un éxito?

Evaluacion:

La evaluacién de la actividad es practica mediante observacion y entrevista con los participantes




Cambiar la actitud negativa hacia la
economia y las finanzas

Entender las finanzas personales
Entender el plan financiero
Conecte el plan financiero con las finanzas

personales
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2-3 horas con descansos de 10
minutos cada hora

La actividad se puede adaptar a
diferentes materiales, ya sean lapiz y
papel o videos y computadoras.

Videos y otros recursos ubicados en internet.
La mejor opcién es una computadora conectada a
Internet y un proyector de video.

Presentacion:

La planificacién financiera cubre una amplia variedad de temas de dinero, incluyendo presupuesto, gastos, deuda,
ahorro, jubilacion y seguro, entre otros. Entender cdmo cada uno de estos temas trabaja y como se afectan mutuamente
es importante para sentar una base financiera solida para usted. Al mismo tiempo, un fracaso comun en los empresarios
novatos es su actitud negativa hacia el plan econédmico y financiero de su plan de negocios. Veamos si podemos cambiar
esa mentalidad.

Contenidos:

Finanzas personales

Presupuesto

Gastos de corte

Salir de la deuda

Ahorro para el retiro

Seguro

Plan financiero

Declaracion de ganancias y pérdidas
Estado de flujos de efectivo

Hoja de balance

Prondstico de ventas

Plan de personal

Y tal vez algunos ratios de negocios y / o un analisis de punto de equilibrio




Bienestar en el trabajo

e Poder hablar dentro de un grupo
descubriendo diversas formas de
expresion

e e Desarrollar (mejor) auto confianza,
confianza en los demas y en el servicio

e e Ser capaz de alejarse del trabajo
escolar, de manejar mejor el estrés cada una

3 h—3 sesiones de 1-2 horas
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esas de comedor, papel grande (que cubre la mesa),
pinturas de diferentes colores
Una camara / Smartphone para tomar fotografias, PC
con conexion a Internet

Organizar la exposicion en linea y crear un ambiente
dindmico alrededor de esta actividad pueden ser formas
de evaluacién. También se pueden utilizar diferentes
herramientas web: Superlame, redes sociales, etc.

Sesion 1 -Actividad 1: pintura abstracta
Taller de pintura - en grupo

Todo el mundo esta alrededor de la mesa y coge un color en un bote - un color puro (no mezclado)

. Cada uno toma un pincel

. Cuando no se pinta el pincel permanece en el bote

. Dar tan solo una pincelada en la mesa - Parar

. Ponerse en el lugar de su izquierda y hacer una pincelada sobre la parte de otro - Parar

. Los participantes van moviéndose alrededor de la mesa hasta que la hoja esté completamente coloreada.

Sesion 1 -Actividad 2: pintura abstracta
Taller de pintura - en grupo

3 personas sentadas alrededor de la mesa:

2 personas pintan - pintan en el mismo papel, cada uno en su lado hasta que se encuentran en un punto
1 persona observa
El observador actua sobre la hoja de dos colores con otro color salpicando, manchando, rascando, ...

Sesion 1 -Actividad 3: pintura abstracta
Taller de pintura - grupo

Una persona se encuentra sobre la mesa (El formador marca los limites exteriores de su cuerpo: la cabeza y los pies.)

La persona se levanta y sale de la mesa. El elige un color y un pincel y dibuja el contorno de un personaije sobre las bases de los limites de su cabeza y
sus pies.

Luego dibuja los contornos de la ropa, los zapatos, el pelo que representa las lineas y sin extender el color.

Mientras tanto, otros cogeran un color y pintaran las formas que estan entre las lineas.

Una vez que el personaje es completado, todo el mundo difiere los colores en el material de la mesa.

Entonces todos los participantes eligen un color para pintar el fondo alrededor del personaje.
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Sesion 2 -Actividad 1: pintura abstracta: un elemento de la naturaleza, un arbol, un objeto, ...
Taller de pintura - en grupo

Tenemos una decoracidn y un objeto. Esta sera la cuestion de la relacidn entre los personajes. Habra relaciones:

entre "figuras" y "colores",
entre figuras
entre colores (colores que terminan en varias figuras, colores dominantes y colores que ocupan poco espacio, ...)

Sesion 2 - Actividad 2: autoimagen y perspectiva emocional en el trabajo
Taller de pintura - individual

se pide a cada persona que pinte un letrero en una hoja A3 o A4 en la que puede reproducir lo que quiera
todos eligen una foto en revistas o periddicos
cada persona presenta la hoja pintada con un signo individual junto a la imagen elegida

Sesion 2 - Actividad 2: cabezas grandes
Taller de pintura - individual

Todos se sientan frente a una mesa

Cada uno coge libremente un color y un pincel (estos son los colores que se moveran)
Se dibuja una patata grande en la hoja

Cambiar de color (El bote de los colores ird pasandose al compafiero de la izquierda). Dibujar los ojos
Cambiar de color: rellenar el ojo

Cambiar de color: hacer la nariz

Cambiar de color: Ir alrededor de la nariz

Cambiar de color: Dibujar la boca

Cambiar de color: Rellenar la boca

Cambiar de color: Dibujar las orejas

Cambiar de color: Rellenar las orejas

Dibujar el cabello en 5 pinceladas.

Decidir la eleccién de un color para pintar alrededor de cada cabeza

Sesion 2 - Actividad 3: inventar una historia

El grupo inventd la historia vinculada con las relaciones de colores y formas, la biografia que ha dado a los personajes desde su "punto de vista"
El ejercicio permite al grupo inventar espontaneamente su expresion y contenido.

Una pintura abstracta se coloca entre dos caracteres. La pintura abstracta representa la relacion entre los dos personajes. ¢ Esto sucede donde?
Colocamos la pintura "de fondo" una al lado de la otra. ¢ Qué representa?

Uno pone un objeto. ¢ Qué estd haciendo alli? ¢ De qué color es? ¢Por qué? ¢ Qué significa eso?

La historia esta inventada.

Nota: los alumnos toman fotografias de pintura para cada situaciéon

Sesion 3 - Actividad 1: exposicion en linea

La historia esta ambientada en un eBook como una historieta de dibujos animados. Los alumnos utilizaran imagenes de diferentes situaciones (ver
actividad A6 - inventar una historia) y herramientas TIC como Superlame para elaborar su eBook. Los resultados finales pueden ser compartidos en
medios sociales.

Para motivar un espiritu de competencia, también podria ser interesante invitar a cada alumno a elaborar su propio eBook. Todos los libros
electrénicos pueden ser subidos a la red (por ejemplo: en un blog o en Facebook) y organizar una votacidn electrénica.

Nota: Sobre la base del grupo involucrado y sus necesidades especificas de capacitacion, las horas asignadas a cada actividad individual pueden cambiar.
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Mis propias competencias en relacion con un

trabaj

Leccién sobre la evaluacién del nivel
inicial de competencias mediante la
tareas de grupo y el examen de las
funciones en un equipo
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3-4 horas con descansos de 10
minutos cada hora

Un cartén y un block de pegatinas

Usted necesita una habitacion con
espacio abierto y muebles (sillas y
mesas o escritorios).

En un principio, el formador divide a los participantes en grupos de 4-5 personas
. El formador prepara:
Un conjunto de pegatinas que reflejen algunas habilidades/competencias profesionales que puedan expresar los miembros de los grupos, por ejemplo:
. Capacidad para comunicarse (lenguaje, expresion)
. Destrezas elementales de Tl
Flexibilidad
. Liderazgo
L] wee
Algunas pegatinas sin nada escrito, para permitir la autoexpresion de otras competencias
Una lamina a fijar sobre un cartén en la que se reflejen varias prioridades:

Mis competencias Ej. de experiencias pasadas Ej. de responsabilidades que
que contribuyen a su se pueden asegurar
desarrollo utilizando esta competencia

El formador da las pegatinas a cada grupo y pide a cada miembro que seleccione algunas de las competencias que considere mas relevantes y que las clasifique
por orden de importancia

Luego, el formador pide a cada grupo que imagine/elija una actividad econémica y defina el rol de cada miembro de acuerdo con sus competencias

Se pide al "lider" de cada grupo que explique la eleccidn, a fin de comprender mejor como garantizan el éxito de su equipo de trabajo y su actividad

Es hora de discutir.




Cémo construir su plan de aprendizaje
personal

desarrollar una mayor responsabilidad
respecto a su propio aprendizaje

mejorar la confianza y la autoestima
aumentar el sentido de participacion en la
planificacion para su propio futuro.

G20 CG200000000000CRRCRRCRRCRLRNBRBLOOIRINGS!

Véanse los anexos 1, 2

Véanse los anexos 1, 2

1. El formador ofrece una visién general sobre el PAP (anexo 1)

2. Cada alumno define su propio objetivo (aprender un segundo idioma, cumplir
una tarea administrativa especifica, implementar una actividad especifica desde
un entorno personal o profesional)

3. Se pide a los estudiantes que redacten su PAP de acuerdo con su objetivo fijo
cumpliendo con una plantilla (anexo 2)

4. Cada alumno presenta su propio PAP y la audiencia puede dar

retroalimentacion, hacer preguntas ...
5. Informes

Video: https://www.youtube.com/watch?v=mFfsN3TOKFE&index=7&list=PLw V7Y-
10dHMQGXrN1DXHZoO7kjLDVI5x



https://www.youtube.com/watch?v=mFfsN3TOKFE&index=7&list=PLw_V7Y-10dHmQGXrN1DXHZoO7kjLDVI5x
https://www.youtube.com/watch?v=mFfsN3TOKFE&index=7&list=PLw_V7Y-10dHmQGXrN1DXHZoO7kjLDVI5x
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éCual es mi estilo de aprendizaje?

Dar a los estudiantes ideas sobre cémo los
estilos de aprendizaje podrian mejorar su
estudio ya que cada uno de nosotros es un
alumno Unico;

Autoevaluacion del estilo de aprendizaje
Ayudar a mejorar la eficacia del aprendizaje
Apoyar a los estudiantes a elegir los recursos
en linea

Una habitacion con espacio abierto y
muebles (dispositivos conectados a
Internet).

Hay una amplia gama de recursos en linea en el
estilo de aprendizaje.

Esta leccidn presentara tres de los principales estilos de aprendizaje: los estilos Honey & Mumford, el modelo
VAK y el modelo de estilo de aprendizaje de Felder y Silverman.

Se invita a los participantes a auto-evaluar su estilo de aprendizaje utilizando recursos en linea
Como ejemplo, hay recursos en linea para evaluar el estilo de aprendizaje siguiendo la teoria de Kolb:

Self-evaluation of learning style

Hay recursos en linea para evaluar el estilo de aprendizaje siguiendo la teoria de Felder y Silverman:

Learning style questionnaire

Cada participante comparte su resultado y el formador explica la variedad de resultados dentro del grupo.

En el contexto de la evolucion de la tecnologia de la informacidn y la disponibilidad de un gran nimero de
medios electrdnicos el formadora ayudara a los estudiantes que encuentren los medios electrénicos con
estilos de ensefianza y aprendizaje apropiados para ellos. (Anexo 1)



http://libweb.surrey.ac.uk/library/skills/study_skills/Self%20Evaluation%20of%20Learning%20Styles/self_evaluation_of_learning_styles.html
http://www.engr.ncsu.edu/learningstyles/ilsweb.html

Cuentos de hadas en un nuevo disfraz

e Conoceran la competencia para la
flexibilidad

e Experimentaran como reaccionar a
los cambios de las condiciones con
flexibilidad
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Una habitacién con espacio abierto y
muebles (dispositivos conectados a
Internet)

un Apéndice con el comienzo de una historia que es
bien conocida por la audiencia (puede ser un cuento de
hadas, una historia inspirada en la realidad en el
entorno empresarial actual)

El formador invita a los participantes a considerar lo que significa FLEXIBILIDAD para ellos. Traza un diagrama muy simple de
esta competencia y de las aportaciones de los participantes.

Contintia con una presentacion de la competencia para la flexibilidad, manteniendo las ideas de los participantes sobre
"adaptacion" y "enfoque creativo"

Divide a los participantes en grupos de dos. Cada grupo tiene un nimero 1, 2... Los Apéndices se distribuyen y el formador
permite a los grupos trabajar durante 15 minutos. Cada grupo debe comenzar a escribir una historia en una nueva forma.
Para escribir van a usar ordenadores. Su trabajo se puede hacer en un blog especifico creado para este fin con un acceso a
todos los participantes (ver si existe la posibilidad de usar el sitio web de Prodest o redes sociales para compartir y
comunicarse). Después de 15 minutos, todos los grupos se detienen. El grupo 2 continuara la historia del grupo 1, el grupo 3
continuara la historia del grupo 2, etc. El grupo 1 continuara la historia del Gltimo grupo.

El formador permite que los grupos trabajen durante otros 15 minutos. Después el grupo 2 continuara la historia del grupo

1, el grupo 3 continuara la historia del grupo 2, etc. El grupo 1 continuara la historia del Gltimo grupo.

Esta mesa redonda puede repetirse hasta 5 veces.

Una vez transcurrido el tiempo establecido, el formador pide a los representantes de cada grupo que presenten, uno tras
otro, el cuento de hadas con un nuevo disfraz para el que crean un "final".

El formador conduce una breve discusién sobre la actividad que acaba de ocurrir.

El formador solicita a los participantes que anoten en sus Libros de Trabajo lo que obtuvieron de este ejercicio. Entonces él o
ella pueden pedir a algunos de los participantes que compartan sus ideas con los demas.

Todos los cuentos de hadas deben ser recogidos en un e-book y publicados.
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Desarrollo de competencias: resolucion de
problemas/ Lego blocks

e Hacer que los participantes tomen
conciencia de su propio papel en el
grupo cuando surge un problema. A
nivel de grupo, para fomentar la
cooperacidn en equipo y ayudarles a
aprender las maneras de como resolver
problemas juntos.

45 a 90 minutos

Preparar una casa hecha de bloques lego. No debe ser
demasiado fécil ni dificil de construir.

Tome una foto de ella para tener mas referencia. Luego,
cubrala con un pafio. Péngalo en el suelo en el centro de la
habitacién y dibuje una linea (o usar la cinta adhesiva)
alrededor de ella en la distancia de unos 2 metros.

Introduccion:

Prepare una casa con blogques de lego de acuerdo con las instrucciones que se presentan a continuaciéon.
Invitar a los participantes a la sala y darles las siguientes instrucciones:
La tarea de su grupo es crear una casa idéntica con bloques LEGO en el mismo colory en la misma posicién que la que esta debajo de la tela.

Contenido:
Estos son los pasos individuales de la actividad:

Antes de descubrir la casa con el pafio, pueden planear lo que hardn después. No hay limite de tiempo.
Tienen un maximo de 15 minutos para acordar la estrategia de cémo reconstruir la casa.
o Pueden ver la casa.
o Pueden hablar.
o No pueden tocar los bloques LEGO ni entrar en el circulo.
Cuando tengan lista su estrategia, destruiremos la casa LEGO. Su tarea es reconstruir la casa para que sea idéntica - con bloques LEGO en el colory la misma
posicién. Tienen 20 minutos para esto.

Reglas a seguir:

Solo las personas dentro del circulo pueden tocar los bloques LEGO.
Dentro del circulo puede haber tantas personas como quieran.

Una vez que entren en el circulo, deben permanecer alli.

Las personas dentro del circulo pueden hablar pero no pueden ver.

La gente fuera del circulo sélo puede usar sonidos, pero no el lenguaje.

Tienes 20 minutos para reconstruir la casa.
Una vez que se supera el limite de tiempo hay que dejar que todos se sientan alrededor de la casa lego y echar un vistazo a la forma final de la casa.

Evaluacion / debriefing:

Deje que la frustracion (en caso de que no tuvieron éxito) o la satisfaccidn (en caso de éxito) se expresa.
Luego, discuta los pasos individuales del edificio, division de roles, cosas que funcionaron o no funcionaron.
Pregunteles qué habrian cambiado (si hubieran cambiado algo) para la préxima vez.




Desarrollo de competencias: Comunicacion /
escucha / negociacién

e Fomentar las habilidades de
comunicacion y la capacidad de
escuchar las necesidades de su .
grupo objetivo (en el contexto 20 _30 min Utos
empresarial) y negociar.

G20 CG200000000000CRRCRRCRRCRLRNBRBLOOIRINGS!

Fotocopias de las tarjetas de la maquina
- 3 tarjetas de maquina para cada
representante de ventas

Archivo adjunto

Introduccion:
Introducir el tema de la venta y compra de productos, preguntar a los participantes sobre sus habitos de compra, preferencias de compras y
si estan a menudo en contacto con (o son personalmente) representantes de ventas de algunas empresas y/o comprar regularmente

productos suyos.
Contenido:

Divida el grupo en dos partes iguales: representantes de ventas y compradores.

Dar las tarjetas de 3 maquinas a cada representante de ventas y darles 5 minutos para escribir lo que el usuario de cada maquina
sera capaz de hacer/no tendra que hacer, p.ej.: no tendras que pasar horas organizando tus archivos en la oficina, usted serd
capaz de hablar con fluidez idiomatica Inglés al instante, etc. y dar a cada maquina un precio (hasta 1, 000 €)

Simultaneamente: dar a los compradores cinco minutos para anotar tres problemas cotidianos que tienen. ¢ Qué les gustaria ser
capaces de hacer? ¢Qué les gustaria no tener que hacer mas? Digales a los compradores que cada uno tiene 2.000 € para gastar
en las maquinas para mejorar la calidad de sus vidas.

Los representantes de ventas ahora empiezan a recorrer la sala, ofreciendo sus productos a los compradores.
El objeto de la actividad es que los compradores obtengan las mdquinas que desean y los representantes de ventas vender todas
sus maquinas.

Evaluacion / informe:

¢Cuales fueron las necesidades mas comunes de los compradores?

¢Qué estrategias de los representantes de ventas trabajaron? ¢ Qué no y por qué?

¢Como decidieron los representantes de ventas sobre el precio?

¢Fue para los compradores el precio mas importante que la necesidad de comprar la maquina?

Al final, la situacion se corresponde con el mercado de negocios real y los participantes hacen una lista de 5 estrategias exitosas para
promocionarse (se puede hacer en pequefios grupos o todos los participantes juntos)




Desarrollo de competencias: Liderazgo /
formacion de equipos

e Fomentar la cooperacion del
equipo dentro del grupo y ayudar al

grupo a convertirse en un equipo. 25 min UtOS
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tubos de cartdn de papel higiénico (o medios tubos
de plastico o tubos grandes de papel de cocina) para
cada participante, una bola, objetos para crear un
obstaculo

Asegurese de seleccionar un tamafio adecuado de la bola,

que pasa por el centro de la tuberia sin ningtin problema.

La longitud total de la pista debe ser mas larga que todos
los tubos que componen la tuberia.

Introduccidn:
Prepare los materiales necesarios para la actividad y elija un area de juego que sea lo suficientemente amplia

Contenido:

Todo el mundo esta al comienzo de la pista. Introducir la actividad a los participantes. La tarea es transportar la bola en la tuberia desde el punto de
partida A hasta el punto final B para que la pelota no se caiga. Mostrar el principio y el final de la pista para los jugadores y el estrés de varios
obstéculos (por ejemplo, la pista va a lo largo de los arboles, sillas, debajo de la mesa, abajo, etc.) que tienen que superar. Si tiene alguna condicién
especifica (por ejemplo, un limite de tiempo), informe a los jugadores acerca de ello en este momento.

Proporcionar a los participantes los tubos y la pelota y darles 5 minutos para preparar la estrategia.
Cuando el tiempo de preparacion finalice, suelte la pelota al principio de la tuberia.

Si el grupo no logra manejar correctamente la tarea, deje que tengan otro intento o cuente los intentos fallidos.

Variaciones:

Usted puede dar a los participantes un limite de tiempo para ser superado o para tratar de terminar la actividad en el menor tiempo posible.

Otra variacion es que no especifica los puntos inicial y final, pero pide al grupo que transporte la pelota en la tuberia lo mas rapido posible. Cada
jugador estard involucrado sélo una vez.

Evaluacién / Informe:

Todos los grupos discuten cdmo han logrado cumplir la tarea.

Informe de preguntas:

¢Estuviste de acuerdo con la estrategia? ¢ Quién asumio la tarea del coordinador de actividades?
¢Elegiste la mejor estrategia en el primer intento o probaste varias estrategias?
¢Cual fue la reaccion al no tener éxito?

¢Qué le ayudd a no darse por vencido?




Exhiba su futuro, manteniendo la integridad

Para realizar su pasion, predisposiciones,
motivaciones;

Para descubrir posibles trayectorias
profesionales basadas en tu personalidad y

predisposiciones profesionales;
Para desarrollar la auto-conciencia sobre sus

’
fortalezas y la capacidad para convertirlas en M | n a 2 h O ra S

ideas de carrera.
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Caja de juguetes, papel y lapices,
portatiles / tabletas / teléfonos con
acceso a Internet

Se recomienda que un facilitador haga la prueba

por adelantado:
http://mycareertools.com/career-quiz

Introduccidn:

En esta sesion reflexionaremos un poco sobre nosotros mismos, regresaremos a lo que somos y luego trataremos de descubrir en qué posiciones, roles y profesiones seriamos
buenos en el futuro. Si ya tienes algunos planes, esta sesion los acercard mas - los visualizaras y descubrirds qué pasos debe seguir para llegar alli.

Al final proyectaremos nuestros posibles futuros, los visualizaremos y trataremos de vivirlo por un momento.

Contenido:

5 minutos: Al comienzo pida a los participantes que hagan sus propios retratos a partir de objetos diferentes (exhibidos en la habitacién o en una caja preparada)
usando un significado simbélico que presenten quienes son, lo que les gusta, en qué son buenos, qué es lo que hacen, qué suefian. Esto debe ser muy rapido. Los
participantes sélo deben coger los objetos que consideran "adecuados" y crear alguna construccion, o una historia fuera de ella.

15 minutos: Permitales exhibir sus obras de arte, exponerse a los comentarios de los compafieros y explicarlo presentandose en 1 minuto. Recuerde: imantenga la
disciplina del tiempo!

5 minutos: Explique a los participantes que su personalidad y "quiénes son" estdn en el centro de sus opciones de carrera. Para sentirse satisfechos y satisfechos en
el trabajo, deben mantener su integridad. Enfatizar que no tiene que estar conectado con una rama o profesidn concreta - el tipo de posicién que podria ser
emprendido son varios y pueden estar conectados: individualista-experto, trabajo en equipo, creativo-artistico, manual-técnico, disefo, etc. Las combinaciones son
innumerables. Para llegar alli, pida a los participantes que realicen una prueba de carrera: http://mycareertools.com/career-quiz/

30 minutos: Participantes rellenando pruebas y resultados de lectura.

40 minutos: Cada participante puede compartir los resultados de la prueba comentando su precision. Los comentarios deben referirse a: la percepcion intuitiva del
"yo", de acuerdo con los planes para el futuro, hasta qué punto es precisa y hasta qué punto es limitante. Los resultados mostrardn un psicotipo de una persona
con sugerencias

10 minutos: Pida a los participantes que vuelvan a las obras de arte de su "yo" y lo expandan usando la nueva informacion recibida de la prueba. Permitales
imaginar su "yo" en la situacion descrita en los resultados de la prueba. Esas obras de arte ampliadas deben representar el tipo de profesiones o posiciones con las
que los participantes se sentirian cémodos emprendiendo.

Evaluacion / reporte:

¢Cuadles son sus opciones? ¢ Lista de profesiones posibles o posiciones que se ajustan a su personalidad y tipo profesional? ¢Cuan larga es la lista?

Asumiendo que ha emprendido una trayectoria, lo realizé desempefiando su trabajo ideal. ¢ Cudles son sus opciones de cambio a otro campo? ¢ Cudles son los costos?
¢Qué le motivaria a hacer esto?

¢Qué seria mejor para él/ella? ¢Enfocarse en un camino o permanecer flexible?

¢Qué competencias necesita para adaptarse a la (s) carrera (s) elegida (s)?



http://mycareertools.com/career-quiz/
http://mycareertools.com/career-quiz/

éSoy una persona emprendedora?
CO0PDOGOODOOOODONEGOEOODPOIAGESNH

. Descubrir que todo el mundo puede ser
emprendedor, pero asumiendo diferentes
roles;

. Descubrir qué tipo de rol puede jugar un
equipo;

. Descubrir diferentes roles en un equipo y las

competencias necesarias en un equipo de o
empresarios; M I n . 3 h O ra S

. Hacer coincidir las competencias propias con
el papel concreto en un equipo.
GRG0 S0R0RORTERRCRRCRRGORGOR0RB00O0G!

Papel, papeles impresos en un equipo,
rotafolios y marcadores

Descripcion de los roles en un equipo:
https://www.surreyoutdoorlearning. data/a
ssets/pdf file/0008/87164/BELBIN-Team-Role-
Summary-Descriptions.pdf

Introduccién:

15 minutos: Explique a los participantes los objetivos de esta sesion. Haga preguntas abiertas "¢ Quién puede ser empresario/a?", "¢ Qué caracteristicas debe tener un/a
empresario/a?", "¢Qué cualidades deberia tener?", "éSon innatas o desarrollables?"

Contenido:

15 minutos: Ver con los participantes 3 minutos de pelicula sobre lo que es el espiritu empresarial (realizado por NEETs grupo, o disponible aqui:
https://www.youtube.com/watc L3tCdzBASE) Discutir con el grupo si estan de acuerdo con el conjunto de elementos necesarios para ser un empresario. Anotar en
el rotafolio todos los esléganes mencionados por los participantes relacionados con las diferentes funciones y caracteristicas d e un empresario. Clasificarlos en 3 grupos
de caracteristicas (o mas si es logico).

20 minutos: Dividir el grupo en 3 grupos (el nimero de categorias) y preguntarles qué tipo de roles tienen los empresarios (por ejemplo, lider, innovador-pensador o
contact-maker): Nombre de los comportamientos de los diferentes tipos de empresarios, qué competencias deben tener para actuar?

10 minutos: Discutir los resultados. ¢ Cudles son las diferentes funciones de un empresario? ¢ Qué competencias? ¢ Qué caracteristicas? ¢ Qué hay de esas competencias?
Haga una lista para usted. ¢éCdmo podemos desarrollarlos? ¢ Cdmo utilizar nuestras fortalezas para desarrollarlas? ¢ Todo el mundo tiene que tenerlas todas? (No) Los
roles, competencias, caracteristicas pueden ser compartidos entre el equipo. Los resultados de esta parte son: descripcidn de las diferentes funciones de un empresario
y la lista de las propias competencias relacionadas con el espiritu empresarial. En la segunda parte descubriremos qué roles se pueden llevar a cabo en un equipo..

5 minutos: Explique a los participantes que ahora es el momento de evaluar sus predisposiciones hacia los diferentes roles de equipo.

20 minutos: Pegue en las paredes las descripciones de los roles en un equipo definido por Belbin (ver materiales). En cada papel debe haber un rol. Muéstrelos
alrededor de la sala dejando a los participantes caminar alrededor, leerlos, tomar notas, reflexionar. Los participantes deben comparar sus propias competencias y
comportamientos con descripciones de las funciones que pueden desempefiar. El punto de este ejercicio es comparar las propias competencias con los roles descritos
en la pared.

15 minutos: Discutir acerca de la combinacién de competencias con roles. ¢ Qué roles te ves a ti mismo y qué competencias pued es utilizar para realizar este papel?
¢Cémo funciona este papel en la situacion empresarial? Compartir impresiones en un grupo grande o en parejas.

Evaluacién / reporte:

éSus competencias le permiten asumir ciertas funciones en un equipo?
¢Cémo se puede utilizar su rol en un equipo en una situacién empresarial?
¢Qué competencias relacionadas con los roles en un equipo son esenciales para un empresario?



https://www.surreyoutdoorlearning.uk/__data/assets/pdf_file/0008/87164/BELBIN-Team-Role-Summary-Descriptions.pdf
https://www.surreyoutdoorlearning.uk/__data/assets/pdf_file/0008/87164/BELBIN-Team-Role-Summary-Descriptions.pdf
https://www.surreyoutdoorlearning.uk/__data/assets/pdf_file/0008/87164/BELBIN-Team-Role-Summary-Descriptions.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=bL3tCdzBASE

La toma de decisiones y la decision - un juego
de mesa "Revolucion industrial”

e Desarrollar la competencia de la toma de

decisiones; 3-4 hOraS

e  Conocer diferentes herramientas de
toma de decisiones.
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Czerwone i zielone kartki, biate kartki
A4, dtugopisy, markery

Przyktady Europassa, Comp-Passa,
Youthpassa

Introduccion:

Cuando se desarrolla un negocio, tomar las decisiones correctas puede conducir al éxito mientras que los errores pueden desembocar en
fracaso. Con tanto peso en cada decisidn, es importante que la reflexividad esté presente en cada una de ellas. Para ayudar en la toma de
decisiones muchos lideres empresariales pasan por un proceso de toma de decisiones reflexivo.

Vamos a jugar a un juego utilizando las habilidades de toma de decisiones, la exploracién de diferentes estrategias y después concluir cual
es el procedimiento de la buena toma de decisiones.

Contenido:

El juego de mesa consiste en actuar como diferentes paises: Alemania, Portugal, Rusia, Gran Bretafia, Polonia, Francia en los siglos XVIII y
XIX. Cada uno de los paises estd tomando decisiones sobre cuantos recursos asignar en innovaciones, telas, agricultura, industria y

personas. Mientras el tiempo de juego pasa los acontecimientos histdricos perturban el proceso. La incertidumbre de la situacion es
aportada por unas tarjetas afiadidas, hay limites de la produccién para cada categoria y la situacidon en cada ronda es diferente.

La instruccién del juego: attachment - gra o rewolucji przemystowej
El juego para imprimir: un enlace
Evaluacion / reporte:

Para la sesién informativa con los participantes que concluyen el video: https://www.youtube.com/watch?v=6ksKyv5L76l sobre los pasos
del proceso de toma de decisiones.

Discuta con ellos si fueron aplicados, coémo, en qué direccion, qué faltaba.



https://www.youtube.com/watch?v=6ksKyv5L76I

Pesca en el rio de experiencias y educacion

e Desarrollar la competencia de la toma de

decisiones; 2'3 horaS

e  Conocer diferentes herramientas de
toma de decisiones.
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Papeles rojos y verdes, libros blancos,
boligrafos, marcadores

Ejemplos de Europass, Comp-Pass,
Youthpass

Introduccion:

Dé a todos los participantes una tarjeta roja y una verde. Lea 4 frases que presentan declaraciones referentes al
mercado de trabajo y a la educacién no formal. Cada vez que lea una oracidn, pida a los participantes que
expresen su opinion sobre la frase: Si estan de acuerdo, deben levantar la tarjeta verde, si no estan de acuerdo
con la declaracion la tarjeta roja.

Declaraciones para leer:

Para convertirse en un empresario exitoso, necesito tener un contacto personal Yy conocer a las personas

adecuadas.

Para ser un empresario exitoso, tengo que terminar la escuela de negocios y ser experto en la gestion
Puedo aprender a ser un empresario escuchando historias de éxito,

Puedo recoger competencias profesionales a través de la educacion no formal.

Después de cada declaracidn digale a los participantes que comenten sus respuestas. Subraye que cada opinidn es
importante y que cada afirmacidn, independientemente de que sea observada como verdadera o falsa, tiene su
propia ldgica, pero que debemos entenderla para prosperar y superar sus defectos.

Esta parte es un "propiciador de la conversacion”, sirve para el calentamiento y el estimulo de los jévenes para
discutir y expresar sus opiniones.




Contenido:

Pida a los participantes que dibujen una linea de sus vidas en los documentos A4, que sea un "rio de toda la vida". Pidales que
dibujen en el rio eventos y experiencias educativas en sus vidas. Pueden provenir de un aprendizaje formal, no formal o
informal.

5 minutos para dibujar

Pida a los participantes que compartan algunos ejemplos de sus experiencias educativas. Escriba estos ejemplos (mientras lee
sus papeles) en post-its y coldoquelos en un rotafolio que los agrupe al mismo tiempo en categorias: La educacion formal, los
cursos certificados, las cualificaciones adquiridas, la educacién no formal, los intercambios de jovenes, el servicio voluntario,
los proyectos de juventud propios, las iniciativas, etc., aprendizaje informal, experiencia de vida, aficiones, etc., experiencia
profesional y formacién. Después de reunir suficientes ejemplos para llenar cada categoria, pida a los participantes que
definan las categorias en sus propias palabras: ¢ qué es la educacién formal? ¢ Qué es la educacion no formal? Etc. Explique a
los participantes qué son las competencias y qué son las cualificaciones (definiciones, ejemplos). Haga hincapié en que las
cualificaciones son reconocidas oficialmente y que sobre el reconocimiento de las competencias que necesitan para
prepararse a si mismos - cuanto mas saben acerca de sus propias competencias, mejor es para planificar su carrera. - 7
minutos

Presente la declaracion:

"Las personas son contratadas por sus calificaciones, pero pierden su empleo por falta de competencias". Preglinteles sobre
sus opiniones y dea pie a un debate sobre el valor de las competencias. - 7 minutos

Pidales ahora que pesquen en sus rios (dibujados en documentos anteriores) y capten las competencias que han aprendido
durante todas las experiencias educativas que han mencionado. Pueden dibujar varas de pesca que salen de oraciones en sus
rios y escribir competencias en esos polos para que la metafora de la pesca en el rio esté completa. - 10 minutos

Después de haberlas hecho, pidales que intercambien sus piezas de arte en pequefios grupos y se presenten a los demds a
través de las competencias y sus fuentes en forma de una historia de su vida. - 20 minutos

Presentar a los participantes Europass-CV, Youthpass, Comp-Pass y/u otras herramientas de reconocimiento de
competencias, cdmo funcionan y para qué sirven. Pida a los participantes que escojan una herramienta que les guste y que
describan los resultados de un proceso de aprendizaje de una determinada experiencia educativa (intercambio de jovenes,
conferencia, iniciativa juvenil, o trabajo en los estudiantes, etc.). - 7 minutos

Después de que los participantes hayan preparado sus documentos, pidales que se sienten en parejas y simulen uno ser el
empleador y el otro el candidato (puede ser una entrevista de trabajo) y dar retroalimentacién a los demds sobre la
comprensibilidad de sus documentos. - 15 minutos

Evaluacion / reporte:

e (Como fue pescar en tu propio rio? ¢ Para nombrar cosas que has hecho en forma de competencias?
éComo fue auto-evaluarse? ¢ Prefiere ser evaluado externamente? ¢ Qué herramienta de reconocimiento de
competencias le ha gustado? ¢ Cual usaras?
¢Has aprendido algo nuevo sobre ti?
¢Qué era sorprendente? éNuevo? ¢ Conocido? ¢ Dificil? ¢ Contra-intuitivo?
¢Hasta qué punto confia en sus competencias? ¢ Qué tan atractivo es usted para su posible empleador?

POSIOEPOEIOEROEIOEIEROOROOROSOR
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Pasaporte de Competencia

Para evaluar las competencias propias y
planificar su desarrollo,

Para aprender a nombrar las competencias,
Evaluar la experiencia concreta de
aprendizaje

Ordenadores/tabletas/Smartphone,
papeles de colores, boligrafos,
marcadores

Introduccion:

Con el fin de concluir las competencias adquiridas en la experiencia concreta de aprendizaje; por ejemplo, después
de un Curso de Capacitacion o Pasaporte de Competencia para Pasantias (comp-pass.org) puede ser util.

Este proceso comienza con la evaluacién de lo que sucedid, mirando todos los eventos que pueden conducir a
cualquier resultado de aprendizaje. Antes de nombrar resultados concretos, comparamos cémo éramos antes de
esta experiencia y cdmo estamos ahora.

Vamos a seguir este camino (lo que sucedid, lo que ha cambiado y cuales son los resultados) pensando en
nuestras propias experiencias hablando en parejas.

Contenido:

Cada participante enumera o dibuja (palabras, simbolos) en papel rojo todos los acontecimientos de la experiencia
educativa concreta en la que aprendieron algo: nuevo y/o inesperado y/o sorprendente y/o dificil

En el Libro Verde escriben/dibujan todos los eventos/momentos en los que: utilizan sus habilidades en la practica -
écuales fueron esas habilidades, hicieron/interpretaron/manejaron algo nuevo, usaron sus fortalezas, ensefiaron a
otros algo.




En el papel amarillo escriben/dibujan todos los eventos/momentos en los que: cambiaron de opinion sobre algo,
desarrollaron la comprension de algo, se sintieron motivados, comprometidos y empoderados.

En parejas de 10 minutos describen todos esos momentos (en los que han aprendido el conocimiento (punto 1), la
habilidad (punto 2) y las actitudes (punto 3) - ¢qué pasd, como se comportaron? Para ayudar al hablante a
expresar solo echos y comportamientos, la otra persona (la que escucha) finge ser “sorda para las emociones” —
toma nota de algo y recuerda los hechos justos y repite el mensaje sin ninguin otro ingrediente. Después los roles
cambian y la persona que escuchaba esta hablando ahora.

Este paso sirve para identificar los conocimientos objetivos y las habilidades que se utilizaron.

El siguiente paso (otros 10 minutos) tiene como objetivo reconocer un cambio, un desarrollo en todos esos
momentos. Ahora se les permite hablar sélo de emociones, actitudes, nivel de confianza mientras realizan ciertas
tareas. éCOmo se sintieron, qué pensaron, cuan comodo/incémodo fueron los momentos antes mencionados?
Deben comparar su estado antes y después de esos momentos.

Para la conclusidn, en una ronda se plantean a si mismos, individualmente, preguntas que identifican los campos
de desarrollo mas importantes ocurridos durante la experiencia educativa (sin mirar la calidad de la experiencia en
si misma, sino desde el prisma de su propio desarrollo personal):

Ahora me siento mas confiado en: .......cccceeeuveeeenen
ANOra sé mas SOLIe: .......uvvvevneveiiiereeeeeenne.
Ahora soy capaz de hacer: ......cccceeecveeeeiccieeeeens

El facilitador explica cuales son las competencias y explica la tipologia de competencias adoptada por Comp-Pass:
personal, social, gerencial y practico.

Con todas las notas (papeles rojos, verdes y amarillos, descripciones de comportamientos y eventos y frases
cumplimentadas) se pide a los participantes que marquen todas las competencias y/o componentes de ciertas
competencias: con color azul todos los personales, en rojo todos los sociales, los de gestidn en plrpura y en verde
todos los practicos.

El siguiente paso se hace en los ordenadores/tabletas/smartphones usando la pagina www.comp-pass.org. Se
pide a los participantes que hagan una cuenta en el portal y en el enlace recibido de los organizadores (los
organizadores de la experiencia educativa previamente deben hacer una cuenta y cargar todos los datos del
proyecto en el portal e invitar a los participantes a editar sus certificados) componen y comparar sus descripciones
de las competencias enumeradas en Comp-Pass. Completan su Comp-Pass y autoevalian el nivel de competencias
adquiridas. Después de la validacion por parte de los organizadores, los certificados estan listos para imprimir.

Al final, los organizadores organizardn una ceremonia de entrega de Comp-Pass.

POSIOEPOEIOEROEIOEIEROOROOROSOR
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Planning a business - CANVAS model

Capacidad para idear, describir, evaluar y discutir
sustancialmente los negocios usando el Modelo
de Negocio Lona

Conocimiento practico de como articular los
principales factores clave del negocio

- Comprensién del tipo de negocio y como
evaluar actividades clave, recursos y
asociaciones en este contexto.

- Capacidad para pensar holisticamente acerca
de los servicios empresariales.

Ordenadores/tabletas/Smartphone,
papeles de colores, boligrafos,
marcadores

Introduccion:
Continue con la cita:

"El lienzo es una herramienta de limpieza. No te entregara el oro, pero te ayudara a monitorear cémo las
cosas estan avanzando".

Explique a los participantes que planificar un negocio requiere pensar simultaneamente en muchos
factores. Pero hay un camino, una guia que pueden seguir para no perderse en el pensamiento multiple.

Presente el modelo CANVAS (http://www.emprendedores.es/gestion/modelo-3) y sus componentes.

Expligue qué significan ciertas categorias y dividalas en pequefios grupos.

Cada persona en cada grupo esta escribiendo en el mismo color de post-it una rama de economia que le
interesa (por ejemplo, IT, educacidn, aviones). Pueden ser varias ramas, pero todos deben estar en
papeles diferentes. En el otro papel coloreado todo el mundo debe escribir una necesidad humana que
los productos o servicios pueden satisfacer (por ejemplo, necesitan estar informados, a la moda o bien
alimentados).
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Cada grupo juega con la pila de papeles bicolores emparejando necesidades con las ramas y discutiendo
gue servicios o productos pueden satisfacer ciertas necesidades en varias ramas. Pueden unir diferentes
papeles, cambiarlos, probar todas las combinaciones posibles. Al final de este proceso deben llegar a por
lo menos una idea para un negocio.

Cada grupo trabaja en una idea para un negocio usando el modelo de CANVAS. Antes de eso, explique a
todos los participantes cada paso.

Comience con la propuesta de valor y los segmentos de clientes. Piense en la necesidad que usted
satisfara y qué propondria a su segmento de clientes. Especifique su segmento de clientes y dibuje sus
"personas" - representantes tipicos y lo que posiblemente puedan pensar, hacer, ver y sentir.

Describa ademas su:

- Edad

- Estatus social

- Valores en los que creen

- Situacién especifica en la que necesitan su servicio / producto
- Sus deseos

- Su estilo de vida

- ¢Género? (si es relevante)

- Etc.

La propuesta de valor debe resultar de las caracteristicas de un segmento y viceversa.

e Rellene el modelo en segmentos determinados formulando diferentes escenarios de propuesta
de valor para los clientes, utilizando diferentes variantes como exclusivos, masivos, de fécil uso,
etc. (Relacién con el Cliente)

Ahora tratar de aplicar el diseifio de pensar y asociar imagenes, cosas, sentimientos con la
propuesta de valor. Utilice el juego dixit. Esta es la base de su estrategia de comunicacion. ¢Qué
canales utilizar para ser mas eficaces?

Definir lo que va a hacer para sus clientes ¢ Qué actividades hay que hacer?

Defina sus recursos, las competencias que necesita, las personas que necesita, equipo, gastos
para hacer, etc. ¢ Cudles son sus socios?

Defina el costo de 1 unidad de su servicio/producto. Defina el precio para sus clientes. Si no hay
precio, ¢de dénde proviene el dinero?

iY este es su negocio! jAhora haga una investigacién de mercado y compruebe con otros participantes si
utilizarian/comprarian/se beneficiaran de lo que usted les estd ofreciendo, como clientes!




