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Modulo 1 —Nuevoss/ jovenes emprendedores: resumen del curso y manual del profesorado.

The “Thrive! El proyecto de habilidades empresariales como una base sélida para un futuro en la
industria creativa “tiene como objetivo central apoyar a las empresarias (jévenes) (mujeres) y a sus
empleados en el sector creativo para que pasen por un proceso de transformacion e innovacién que
es necesario para sobrevivir. Los tiempos actuales y convertirse en una empresa con un caso de
negocio sostenible.

Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisidn Europea. Esta publicacion refleja solo
los puntos de vista de los autores, y la Comision no se hace responsable del uso que pueda hacerse
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Module 1 — starters/ young entrepreneurs —teachers manual ADDENDUM

Después de la prueba de los materiales de aprendizaje por parte de los socios del proyecto en
sus paises de origen, se sugirio que las siguientes adiciones fueran relevantes para el manual
del maestro.

Modularidad y adaptabilidad.

Los materiales de aprendizaje estan disefiados para ser modulares y adaptables. Con esto,
gueremos decir que los materiales no deben tratarse necesariamente "como estan”, pero se
invita a los profesores y alumnos a que los adapten y seleccionen los elementos que
consideren valiosos y que omitan otros elementos. Si bien esto es cierto paralos tres modulos
aislados en los materiales de aprendizaje (modulo 2, division del trabajo; mddulo 5,
pensamiento &ico y sostenible; médulo 7, motivacion y perseverancia), los otros médulos
forman parte de un proceso de disefio més amplio centrado en € ser humano. . Si bien este
proceso puede, por supuesto, adaptarse o abreviarse, recomendamos gjecutar todo este
proceso, especialmente si no tiene experiencia previa con el disefio centrado en el ser
humano.

Gestion de clasesy papel del profesor.

Si bien el rol del maestro puede parecer limitado en la configuracidn de estos materiales de
aprendizaje, las pruebas han demostrado que todavia hay un rol facilitador importante para el
maestro. Seguin nuestra experiencia, 1os grupos de estudiantes tienden a saltarse o apresurar
ciertos pasos en el proceso de disefio centrado en € ser humano, y estarea del profesor velar
por la calidad del proceso de disefio. ESto se puede hacer, por giemplo, cuestionando las
conclusiones a las que llega el estudiante para hacer que los estudiantes vean que su trabajo
no estaterminado y que se necesita méas andlisis. El enfoque de los cinco por qué (ver €
maodulo 4) puede funcionar también para el profesor para cuestionar los resultados de los
alumnos.

M odelado de negocios

Con respecto alos modelos de negocios, el rol del maestro se vuelve importante, de acuerdo
con nuestras pruebas. Los estudiantes que no tienen experiencia en el modelado de negocios a
menudo tienden a buscar soluciones obvias a este respecto, y puede ser la funcion del

profesor estimularlos para que profundicen mas y piensen de manera més creativa. Cuando
usted, como maestro, siente que carece de experiencia en este campo, tal vez invite a colegas
u otros expertos a co-facilitar el modulo 8.

Ademas, notamos que una minoria de los estudiantes no tienen en cuenta el modelo de
negocio como un tema que no es relevante para ellos, ya que afirman que son estudiantes
creativosy este tipo de temas no se gjusta a su perfil. En esos casos, puede ser relevante
encontrar argumentos en la investigacion de escritorio de los proyectos de Thrive para
mostrarles que para futuros perfiles de trabajo en las industrias creativas, un cierto nivel de
pensamiento empresarial se vuelve inevitable.
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Modulo 1 — Nuevoss / jévenes emprendedores. resumen del curso y manual del profesorado.

Tabla de contenidos

INfOrmMacion del CUrSO .......uuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiitiiii e Fout! Bladwijzer niet gedefinieerd.
ESQUEMA dEI CUIMSO . .uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiibet bbb eeeeeeeeeeree Fout! Bladwijzer niet gedefinieerd.
Instrucciones de 10S Profesores...........uuuuvvvvvuvviuvuuiiiiieiiieieeererneeenen Fout! Bladwijzer niet gedefinieerd.
Disefio centrado en el hombre.........cccvvvviviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeens Fout! Bladwijzer niet gedefinieerd.
Los problemas COMPIEJOS.......uuuuuuuuuuurriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeererereeeenenee Fout! Bladwijzer niet gedefinieerd.
ClieNteS rEAIES .cevveiiiieieeeeeeeee Fout! Bladwijzer niet gedefinieerd.
Instalaciones y materiales.......cccevuuuuuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieiiereeeeeeeenne Fout! Bladwijzer niet gedefinieerd.
INformacion AdIiCioNal............uuueuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee Fout! Bladwijzer niet gedefinieerd.
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Informacion del curso

Este mdédulo cubre 3 ECTS, incluyendo trabajo en clase (interactivo), tareay un manual para
maestros. 1 corresponsales de ECTS a un promedio de 28 horas de actividad por alumno,
incluidas las clases, tareas y evaluacion / examen.

El médulo consta de una parte mas tedrica, y asignaciones. Sugerimos ensefiar ca. 45 minutos
por médulo, y pasar 1 0 2 horas trabajando en las tareas en un entorno detaller. Esto significa
gue su papel como profesor, en gran parte, sera el de un entrenador. Con su conocimiento y
experiencia, guiara a los equipos de estudiantes através de su propiatarea. Esto requiere
nuevas competencias de los maestros, y si 1o necesita, puede ampliar o actualizar su
educacion en temas como €l entrenamiento y la retroalimentacion.

El médulo se centra en un problema complejo, presentado por un cliente (véase la pedagogia
de creacion de valor, Lackeus, 2016). Los estudiantes trabajan en equipos para proponer una
solucion al problema, utilizando una metodologia tipica de pensamiento de disefio / disefio
centrado en el ser humano. En este modulo, esta metodologia se extiende con literaturay
gjercicios que se centran en trestemas, que se consideraron extremadamente relevantes y
faltaban en muchos médulos actuales de aprendizaje empresarial: motivacion y
perseverancia, pensamiento ético y sostenible, y composicion y complementariedad del
equipo. Ademéds, otras competencias que la investigacion ha demostrado que son importantes
para el desarrollo de jovenes emprendedores (habilidades empresariales béasicas, autogestion,
gestion de proyectos y equipos, redesy bienestar personal) se abordarén en los modulos.

Los contenidos del curso se basan en la investigacion realizada dentro del proyecto THRIVE,
especificamente un estudio de pais sobre las competencias existentes dentro de las industrias
creativas y un estudio sobre perfiles futuros en las industrias creativas, que pronostican la
situacion en 2026. Las conclusiones mas importantes de estos estudios para estos materiales
fueron:

e Esperamos que las empresas en las industrias creativas se desarrollen en integraciones
horizontales (grandes empresas) o en especializaciones (empresas mas pequefias).

e Laeconomiadigital y las competencias digitales (incl. Adaptividad y pensamiento de
disefio) serén cada vez més importantes.

e Unacomprension profunda de los modelos de negocios sera cada vez méas importante.

e Ademas, las habilidades personales para ser cada vez méas importantes son la
autogestion, la gestion de proyectosy el trabajo en equipo, la creacion de redes.

Ademas, se realizd una breve encuesta entre jovenes empresarios en Bélgicay el Reino
Unido, paraobtener una indicacion de la necesidad del publico objetivo. Sobre la base del
marco de EntreComp, se les pregunté a los participantes qué tan importantes consideraban
cada competenciay como evaluarian su propio nivel con respecto alas competencias. Con €l
resultado, se realiz6 un analisis de brechas para identificar las competencias con la mayor
importanciay el nivel més bajo de dominio segun el autoinforme. Las competencias
Motivacion, perseveranciay el pensamiento &ico y sostenible mostraron las mayores
brechas percibidas y, por estas razones, se agregaron a este curso modulos dedicados sobre
estostemas.



Modulo 1 —Nuevoss/ jovenes emprendedores: resumen del curso y manual del profesorado.

Como tal, los materiales de este curso se basan en las siguientes tres fuentes.:

Understanding of
business models

/_ and BMI.
Horizontal o1- Digital
integration or Yy Developments, competenctas.
specialisation. 01 - How future company (e.g.., ada.ptn.nty,
futureproof is the profiles, and design thinking)
Creative Industry? entrepreneurial

Digital economy

kills in th ti i
and digital skills. SIS R S IE Bl AL uE Self-management

industries skills.

Platform and

EntreComp e
networking skills.

Motivation and (and related

PEerseverance

resources) Teamworking and

Ethical and PM skills.

sustainable
thinking

Como observacion final, los autores desean enfatizar que, dado que los contenidos se
seleccionan en base a un andlisis de brechas, los materiales no deben considerarse como un
enfoque holistico para preparar alos estudiantes y jévenes emprendedores para el
emprendimiento. En su lugar, €l curso debe considerarse como un programa adicional a los
programas de educacion empresarial existentes, abordando las brechas méas importantes, y no
como un reemplazo..



Esquema del curso

El curso consta de los siguientes ocho componentes. Cada componente consta de literatura,
diapositivas opcionales para maestros y tareas préacticas para los estudiantes. Depende de la
organizacion del curso determinar cuanto dura un componente. Por modulo, le sugerimos que
tome 45 minutos a una hora de maestro (dependiendo de cOmo se vea su horario) yde 1 a2
horas de taller. Por supuesto, los estudiantes también pueden trabajar en el curso en su propio
tiempo fuera de estostalleres. Con cursostrimestrales o semestrales, cada componente puede
tomar una o dos semanas. En un programa intensivo, cada componente también puede durar
dos dias, con los estudiantes trabajando atiempo completo en el proyecto.

1 Introduccién al pensamiento de diseiio / disefio centrado en el ser humano para abordar
problemas complejos.

L os estudiantes aprenden el proceso general de pensamiento de disefio / disefio centrado en €
ser humano. Seguimos el flujo de trabajo utilizado por € departamento de Medios Gréficos y
Digitales de Artevelde University College: https.//www.gdm.gent/design-meets-research/hcd/
En esta etapa, los estudiantes deben entender el proceso general y sus aplicaciones. y
beneficios. Descubriran los detalles practicos en etapas posteriores.

Resultado del aprendizaje: haga que los estudiantes estén conscientes del proceso de HCD
gue seguiran alo largo del curso.

2. Division del trabajo: composicion del equipo y complementariedad

Ahora que los estudiantes saben lo que tendran que hacer, deben dividir losrolesen su
equipo. Analizaran sus habilidades técnicas necesarias para latarea, asi como sus habilidades
personales. Los estudiantes también analizardn qué competencias les faltan en su equipo y
como trataran cuando se requieran estas competencias. Los jévenes emprendedores
entenderan la importancia de las habilidades de equipo equilibradas y las habilidades
personales necesarias para motivar y obtener 1o mejor de un equipo. Esto sera especialmente
importante cuando los miembros del equipo de trabajo sean subcontratistas independientes
cuya motivacion pueda ser diferente a los miembros empleados.

Resultado del aprendizaje: los estudiantes conocen los diferentes roles que uno puede asumir
en un equipo. Pueden analizar su propio rol asi como los roles necesarios y proporcionados
dentro de su equipo.

3. Introduccion al cliente y resumen de problemas

Los estudiantes aprenderan quién es el cliente y cuél es el problema para el que van a
proporcionar una solucion. Este médulo incluiré el trabajo de preparacion por parte de los
estudiantes para hacer unaimpresion profesional y hacer preguntas relevantes después de la
sesion informativa. Esto implicard una comprension de los roles que las habilidades
complementarias del equipo pueden desempefiar en una investigacion y presentacion del

equipo.



Module 1 — starters/ young entrepreneurs — cour se outline and teachers manual

Resultados de aprendizaje: los estudiantes aprenden cOmo prepararse e interpretar una sesion
informativa de un cliente

4. Encontrar el problema (descubrir y definir)

Este es d primer "diamante" de la metodologia. A través de un proceso de divergenciay
convergencia, los estudiantes analizaran el problemay encontraran las causas fundamentales
gue deben abordarse. El trabajo préactico para este componente se gjecutara durante dos
periodos, en paralelo con el componente 5.

Resultados de aprendizaje: los estudiantes aprenden a identificarse con el publico objetivo y
realizan investigaciones practicas para un problema especifico (empresarial).

5. Pensamiento ético y sostenible.

Aqui, se vinculara larelacion entre la practica comercial formal y las acciones éticas. Se les
recordara alos equipos e individuos que tengan en cuenta las implicaciones de sus decisiones
con respecto ala sostenibilidad, la sociedad, etc. Los estudiantes aprenderén sobre cuestiones
éticas y sostenibles, centrados en las industrias creativas. Luego aplicaran las lecciones
aprendidas sobre su propio problema y posibles soluciones.

Resultados de aprendizaje: los estudiantes toman conciencia sobre el pensamiento ético y
sostenible en su campo y aprenden a reflexionar sobre las consecuencias de su
emprendimiento empresarial..

6. Encontrar la solucion: ideate y prototipo

El segundo "diamante" sigue de nuevo un proceso de divergenciay convergencia. Los
estudiantes realizaran una lluvia de ideas y desarrollaran multiples soluciones a través de
prototipos baratos, los probaran y encontrarédn su mejor solucion. El trabajo préctico paraeste
componente se gjecutara durante dos periodos, en paralelo con el componente 7.

Resultados de aprendizaje: los estudiantes saben como generar ideas basadas en la
investigacion y cdmo crear prototipos rapidos para que las ideas puedan validarse en el
mundo real.

7. Motivacidn y perseverancia

Los jovenes emprendedores pueden tener entusiasmo inicial, pero eso solo les llevard hasta el
momento. La combinacién de los talentos individuales de un equipo, ya sea dentro o fuerade
landbmina, puede generar niveles de estrés que deben gestionarse. Esto puede tener un
impacto tanto en los miembros del equipo como en el propio bienestar y, por lo tanto, se
prestara especial atencidn a estos problemas.

Los estudiantes aprenderan sobre la motivacion y |a perseverancia, tanto a nivel personal
como de equipo. Usando lateoria, pueden reflexionar sobre el trabajo realizado en los
componentes anteriores.
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Module 1 — starters/ young entrepreneurs — cour se outline and teachers manual

Resultados de aprendizaje: los estudiantes aprenden sobre la motivacion y la perseveranciay
pueden aplicar ciertas habilidades analiticas a su propio trabajo profesional.

8. Implementacion y presentacion

Durante €l dltimo componente, los estudiantes planearan laimplementacién de su idea,
basandose en un modelo de negocio. Finalmente, los estudiantes presentan su solucion al
cliente, alos maestrosy a otros equipos (si el curso se realizd con varios equipos en paralelo).
Ademas de un gjercicio paramovilizar habilidades y contribuciones de equipo, esto pondra a
prueba el conocimiento integral de negocios de finanzas y planificacion de un individuo.
También pondra a prueba las habilidades de gestién de proyectos.

Resultados de aprendizaje: los estudiantes aprenden a envolver una gran cantidad de trabajo
en los elementos centrales relevantes para una audiencia especifica, y son capaces de
presentarlos de una manera claray dinamica.

Esgueméticamente, esto se ve como sigue:

Design thinking Focus topics Client interaction

1: Introduction

2: Division of labour

3: Briefing

4: Fing the problem

5: Ethical sustainable

6: Find the solution

I Motivation persevere

&: Presentation

- Erasmus+ T




Module 1 — starters/ young entrepreneurs — cour se outline and teachers manual

Instrucciones de los profesores
Si planea ensefiar los modulos en este curso, aqui hay algunos puntos especificos de atencion.

Disero centrado en el hombre

El curso se basa en el proceso de disefio centrado en el ser humano. Hay muchos procesosy
derivados similares, bajo una variedad de nombres, como Design Thinking, Design Research,
etc. Como profesor o coordinador de cursos, debe estar familiarizado con al menos uno de
estos procesos.

Los problemas complejos

El curso requiere que provea a los clientes que brindan problemas complejos en los que
trabajarén sus alumnos.

Un problema complejo es un problema gque no es fécil de resolver, debido a una variedad de
razones, Como:

e Informacion incompletao contradictoria,

e unacomplejidad que involucra a una variedad de partes interesadas,
e requisitos cambiantes o desconocidos,

e Unarelacion con otros problemas, ocultando la causa raiz.

El problema en el que trabajan los estudiantes debe ser perverso y abierto. |dealmente, son
preguntas gque comienzan con 'Cémo ...". No deben apuntar hacia una solucion inmediata, sino
estar abiertos aamplias interpretaciones. Los buenos problemas malos son por gjemplo:

e Como podemos mejorar la huella ecoldgica de las imprentas en laregion X?

e Como podemos despertar €l interés por € artey el disefio en nifios en edad escolar
entre 12 y 16 afos?

e (Como podemos crear méas visibilidad para la agencia de marketing Y ?

Tenga cuidado de no mencionar soluciones potenciales en la descripcion de su problema. Los
estudiantes deben ser abiertos en su analisis de problemas y desarrollo de soluciones.

Clientes reales

El problema (s) en que los estudiantes estan trabajando debe ser presentado por clientes
reales. NO es necesario que sean empresas comerciales, sino organizaciones profesionales
activas en el campo del problema. Los negocios estan bien, pero también lo estén los
gobiernos, las organizaciones gubernamentales y las ONG.

10 . . ?’,
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Module 1 — starters/ young entrepreneurs — cour se outline and teachers manual

Larazdn paratrabajar con clientes reales es que los estudiantes estan méas motivados para
crear soluciones valiosas y aprender cuando sienten gue su trabajo es significativo. Esto esta
estipulado por la pedagogia de la creacion de valor por Martin Lackeus. Describe esto como
"aprender através de la creacion de valor para otros', segun los diez elementos a continuacion

Table 6. Definition of value creation as educational philosophy. Ten elements constituting a defining
of value creation as educational philosophy.

No | Definition Explanation / clarification

Learning-through...

1 Let students learn... The purpose is learning. Value creation is the means.

2 ...by applying their existing and future... | Existing before the course, or future as a result of course.

3 ...competencies... In- or extra-curricular knowledge, skills and attitudes.
...creating value...

4 ...to create... This is a creative assignment.

5 ...something. .. A physical, intellectual or cultural artifact (ic human creation)
6 ...preferably novel... The more novel, the more it is deemed “entrepreneurship”.

7 ...of value... Value is subjective and intersubjective; decided by recipient.
...Jor others.

8 ...to at least one... Someone(s) or something(s) capable of giving feedback.

9 ...external stakeholder... The more external, the more powerful but also the more scary.
10 | ...outside their group, class or school. Three progression levels; in class, in school or outside school.

(tomado de Lackeus (2016), p. 53):):

Cuando encontrar clientes reales no es realista para su entorno de ensefianza, se pueden
encontrar alternativas. Algunos jemplos son los desafios propuestos por la escuela, los
desafios propuestos por otros estudiantes o los desafios que enfrentan los estudiantes en sus
empresas (si estan en un sistema dual).

Instalaciones y materiales

Para sus proyectos, sus equipos de estudiantes necesitan buenos lugares paratrabajar. Lo ideal
seria que cada vez tuvieran su propio espacio o habitacion, con paredes en las que se puedan
colgar los rotafolios. Especialmente durante los médulos 3 a 7, los estudiantes necesitaran
rotafolios, pog-its (preferiblemente diferentes colores) y marcadores.

Informacion Adicional

La mayoria de los modulos del programa de estudios finalizan con una seccion llamada
"informacién adicional”. Aqui puede encontrar enlaces a articulos y medios que brindan una
comprension mas profunda del tema. Estas sugerencias pueden considerarse como materiales
opcionales de autoaprendizaje para los estudiantes, pero a veces también son excelentes
medios de comunicacion para mostrar o discutir en clase o durante un taller. Dado que estos
enlaces son sugerencias, le dejamos a su experiencia docente como usarlos de la manera mas
efectiva

Evaluacion

L os proyectos de los estudiantes pueden ser evaluados en una multitud de criterios. No
prescribimos criterios de evaluacion, ya que creemos que los maestros deben establecerlos en
funcién de los objetivos de aprendizaje que desean alcanzar. Sin embargo, para aquellos
profesores nuevos en el proceso de disefio centrado en el ser humano, ofrecemos algunas
sugerencias para incluir:

11 . I.],
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Module 1 — starters/ young entrepreneurs — cour se outline and teachers manual

Interpretacion de la sesion informativa: ¢Los estudiantes interpretaron la sesion
informativa del cliente de forma activay correcta? ¢Solicitaron proactivamente
informacion adicional? ¢Los estudiantes proporcionaron un buen equilibrio entre las
solicitudes del cliente y su propia originalidad e iniciativa? ¢El resultado final refleja
lainformacion original del cliente?

e Encontrar el problema: ¢Los estudiantes se identificaron lo suficiente con las partes
interesadas del problema que estaban investigando? ¢Han ido méas alla? ¢Salieron de la
zona de confort de sus propias experiencias y aprendieron cosas nuevas sobre
audiencias especificas 0 se quedaron con lo que ya sabian?

e Encontrar la solucion: ¢Jos estudiantes optaron por soluciones obvias o exploraron
ideas originales? ¢Fueron capaces de hacer prototiposy aprender de las pruebas?
¢Coémo lograron un equilibrio entre soluciones ambiciosas y soluciones realistas?

e Presentaciones. ¢Los estudiantes trataron de explicarlo todo o hicieron una seleccién

clara de cuales son los puntos mas importantes? ¢|os estudiantes se presentaron desde

su propio punto de vista (punto de vista, por giemplo, explicando como llegaron a una
solucidn) o pensaron en el publico objetivo y sus preguntas y deseos?
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