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YuzuPulse es una PYME creada con el objetivo de
aportar soluciones innovadoras para impulsar la
innovacion social en ambitos donde las herramientas
informaticas no siempre se adoptan de forma
generalizada, como por ejemplo el medio ambiente y
la educacién. Sus fundadores se dieron cuenta de
que la tecnologia es cada vez mds accesible y facil de
disefar incluso para los no expertos, y de que existen
numerosas soluciones de codigo abierto, sin
embargo, quienes no son expertos, especialmente en
el sector de la economia social, a menudo se sienten
intimidados y piensan que la tecnologia es
demasiado complicada y no tiene nada que aportar a
su practica diaria.

Pagina web: http://www.yuzupulse.eu/

Challedu es pionera en nuevos modelos de aprendizaje,
inclusiéon y compromiso. Su equipo esta formado por
educadores, profesores, expertos, disefiadores de
juegos vy disefia experiencias ludicas y juegos con el
objetivo de transformar cada actividad en una
experiencia irresistible. El objetivo es liberar el poder
transformador de las personas como buscadoras vy
solucionadoras de problemas complejos, personas
arriesgadas, inventoras vy visionarias. Su trabajo
también promueve la creatividad, la fantasia, la
inclusion y la empatia. También promueve Ila
creatividad, la imaginacidn, la inclusion y la empatia.

Pagina web: http://challedu.com/

Citizens In Power (CIP) es una organizacion no
gubernamental, independiente y sin dnimo de lucro. Su
objetivo es desarrollar diferentes ramificaciones del
espiritu empresarial, la educacién y el didlogo
democratico tanto Chipre como en el extranjero. Para
lograr estos objetivos, CIP ha establecido una
colaboracidn continua con la mayoria de las principales
universidades chipriotas, ONGs y organizaciones de
investigacion, especialmente para el desarrollo de
proyectos innovadores, formaciones o seminarios
internacionales, asi como para el despliegue de material
educativo pedagdgico, utilizando principalmente
plataformas web y otras innovaciones tecnoldgicas.

Pagina web: https://www.citizensinpower.org/

YuzuPulse

challedu

inclusion | games | education
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DRAMBLYS es una organizaciéon sin animo de lucro
ubicada en Espafia que trabaja para la promocién de la
innovaciéon social. En DRAMBLYS combinamos la
imaginacion y la investigacién sociolégica con la
creatividad social y el disefio para abordar, explorar e
innovar soluciones que contribuyan al desarrollo
sostenible. Nuestros principales programas y areas de
especializacion son los siguientes: disefio y evaluacidn
de programas, visualizacion de datos y disefio,
desarrollo y gestién de la innovacién social. En
DRAMBLYS el objetivo es facilitar didlogos creativos y
co-crear alternativas sostenibles y asi, inspirar a nuevos
emprendedores sociales y lideres comunitarios vy
promover formas de vida sostenibles.

Pagina web: https://dramblys.org/

El Centro Polaco de Asesoramiento y Formacion
Agricola (The Polish Farm Advisory and Training Centre
not-for-profit ) es una empresa privada sin animo de
lucro (en proceso de convertirse en ONG) dedicada a
prestar servicios de asesoramiento agricola, potenciar
el espiritu empresarial en las zonas rurales y fomentar
el desarrollo rural en general. El principal objetivo de la
empresa es mejorar las vidas de los habitantes de las
zonas rurales ofreciéndoles el mejor asesoramiento
profesional y personalizado en el dmbito agricola, asi
como diversos cursos de formacidon y materiales de
interés para los agentes rurales en materia de
proteccion del medio ambiente, sostenibilidad,
seguridad  alimentaria, crecimiento  ecoldgico,
permacultura, agricultura social, etc.

Pagina web: https://farm-advisory.eu/en/
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Introduccion

El proyecto AgriCharisma destaca las competencias de los equipos de trabajo como esenciales para
el éxito de una nueva empresa, especialmente los startups agricolas.

El proyecto se enfoca en:

o Reflexionar sobre las habilidades y las caracteristicas de la
personalidad para identificar tu papel en un equipo de trabajo.
e Adquirir competencias blandas para elevar tu desarrollo

empresarial.

El objetivo

El objetivo es empoderar a los jévenes de entre 18 y 30 afos, especialmente a los que viven en zonas
rurales. AgriCharisma se dirige a formadores y educadores juveniles, orientadores, centros juveniles
y departamentos universitarios de los dmbitos pertinentes, proporcionandoles herramientas y
métodos educativos innovadores para promover su desarrollo profesional en el dmbito del

emprendimiento agricola.

Cofinanciado por
la Unién Europea
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éPor qué es necesario?

Seguln datos estadisticos, la tasa de desempleo
juvenil alcanzé el 16,8% en 2020, lo cual significa
gue los jovenes europeos tienen dificultades para
encontrar trabajo (Eurostat, 2021). Este factor
puede impulsar a los jévenes a arriesgarse a crear
sus propias empresas start-ups o innovadoras.

Asimismo, mas del 40 % de los jévenes europeos
consideran factible trabajar por cuenta propia en los
préximos cinco afios (OCDE/Unién Europea, 2017, p.
58). La transicion de la escuela al empleo en las
zonas rurales es complicada, aunque el plan de
economia verde europea representa el 6 % del PIB
de la Unién Europea. La poblacion de las zonas
rurales envejece constantemente, y las cifras
muestran que solo el 11 % de los gerentes en el
emprendimiento agricola tienen menos de 40 afios

Sdes
(Eurostat, 2018).

Ademas, la investigacion preliminar llevada a cabo por los socios de proyecto descubrid que los
jovenes se enfrentan a una falta de formacion, habilidades directivas y profesionales, oportunidades
profesionales, ejemplos de éxito de agro-empresas innovadoras y de redes de contacto. Una forma
de superar estos retos es la formacion de equipos en el contexto empresarial. El European Start-up
Monitor revela que el 77,4% de los fundadores de empresas agricolas empezaron formando equipos
(22 European Start-up Monitor).

¢Qué es la Guia para Formadores y Educadores Juveniles?

Como el ultimo resultado del proyecto, esta Guia proporciona
a los profesionales en el ambito de la juventud las
herramientas y la orientacién necesaria sobre cémo utilizar los
materiales de AgriCharisma en un entorno educativo. Todas las
herramientas innovadoras creadas en los resultados 1 a 4 se
abordan desde la perspectiva de los educadores y formadores
juveniles, y se proponen actividades especificas junto con otros
materiales educativos para tratar los temas impartidos a través
de los otros resultados.

La Guia se divide en las siguientes secciones:
e Resultado 1 - Plataforma AgriCharisma: La importancia del compromiso y el aprendizaje
entre iguales incorporando la plataforma.
o Se centra en como navegar en la plataforma y cémo utilizarla para actividades de
cooperacion, comunicacion y evaluacion
e Resultado 2 — Curso online Mddulo 1: Competencias clave y habilidades para un equipo
emprendedor fuerte.

Cofinanciado por 2
la Unién Europea
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o Incluye los objetivos y resultados de aprendizaje del Médulo 1 junto con actividades
practicas al final de cada unidad, relacionadas a las habilidades y caracteristicas de
personalidad de un equipo fundador fuerte.

e Resultado 3 — Curso online Mddulo 2: Desarrollo de las “soft skills” o habilidades blandas
para el agro-emprendimiento.

o Incluye los objetivos y resultados de aprendizaje del Médulo 2, junto con actividades
concretas para las cuatro unidades incorporadas en el médulo.

e Resultado 4 —Juego digital de AgriCharisma: Evaluacion de las caracteristicas de
personalidad y desarrollo de habilidades sobre emprendimiento agricola.

o Se centra en los objetivos y resultados de aprendizaje y en cémo utilizar el juego
basado en actividades.

La metodologia del proyecto Agricharisma

Desde el principio del proyecto se ha formulado una metodologia Unica en cuanto a la creacion de
los resultados del proyecto. Todas las etapas y actividades del proyecto "AgriCharisma" se han
disefiado a partir de las necesidades de los grupos destinatarios y de la larga experiencia de los
socios del proyecto.

La metodologia del Resultado 5

Con el fin de garantizar el mejor resultado posible, los distintos pasos como la investigacidn extensa
de diversas fuentes (articulos, sitios web e iconografia), la revision coherente y la traduccién del
material fueron aspectos clave del desarrollo de esta Guia para garantizar el mejor resultado posible
para los educadores y formadores de jévenes y mejorar el potencial de transferibilidad. La evaluacidn
de la calidad incluyé las siguientes tematicas: (i) Sostenibilidad didactica y pedagdgica; (ii) Calidad del
contenido; (iii) Lenguaje; (iv) Estructura, organizacién y funcionalidad; (v) Estética); (vi) Material
ilustrativo.

Todo el proceso se muestra de forma resumida en la Figura 1, que figura a continuacion.

Cofinanciado por 3
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- Investigacion de
Diseno de la recursos y
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traduccion de la metodolégu:a Creacion del
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Segunda revision
del contenido

Primera revision del
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(externa)

Figura 1. Metodologia del Resultado 5
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Resultado 1

Plataforma AgriCharisma: La importancia del compromiso y el aprendizaje entre

iguales incorporando la plataforma.

El primer resultado del proyecto AgriCharisma tiene como objetivo el desarrollo de una plataforma la

cual dard la oportunidad a sus usuarios de:

1. Descargar los resultados y otros materiales del proyecto AgriCharisma;
Proporcionar un espacio donde los usuarios pueden interactuar entre si y apoyarse

mutuamente mediante el aprendizaje entre iguales;
3. Subir material que pueda ser Util para otros usuarios de la plataforma;
4. Crear temas de debate y participar en casos de estudio de otros usuarios; y
5. Permitir a los usuarios crear sus cuentas de perfil.

El idioma principal de la plataforma es el inglés para permitir la transferibilidad del contenido y
recursos y estar al alcance de jévenes de todo el mundo.

Navegar la plataforma

La Plataforma de AgriCharisma es relativamente sencilla y facil de usar. La siguiente figura muestra

las principales pdginas de la plataforma y su contenido.

Crear una cuenta

Materiales para comunicar con
_ educacionales y otros
Informacion herramientas emprendedores
sobre el desarrolladas por el agricolas y
proyecto proyecto inscribirse a los
Cursos

PAGINA PRINCIPAL SOBRE EL PROYECTO SOCIos RECURSOS E-LEARNING COMMUNITY n ESPANOL

A
Informacién Acceder los Idiomas
sobre los glloecg:-}woirswge disponibles:
socios del . Frances
proyecto e Griego
e Polaco
¢ Espafiol

Figura 1. Paginas principales y contenido de la Plataforma de AgriCharisma
Un usuario sin cuenta en la plataforma AgriCharisma no tiene los mismos derechos o acceso que un
usuario con cuenta.

Los usuarios sin cuenta pueden:

® Acceder ala pagina web del proyecto;
e (Crear una cuenta;
e Acceder al foro en modo solo-lectura;

Cofinanciado por 5
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® Acceder alos recursos del proyecto.
Los usuarios con cuenta pueden:

Publicar en el foro;
Acceder a los cursos;
Actualizar su cuenta;

Eliminar su cuenta.

El proceso de inscripcién requiere que el usuario declare un nombre de usuario, una direccion de
correo electrénico y una contrasefia. Tras enviar esta informacién, el usuario recibird un correo
electrdnico con un enlace para confirmar la cuenta.

PAGINA PRINCIPAL SOBRE EL PROYECTO 50CI05 RECURSOS5 E-LEARNING

INSCRIPCION

Nombre de usuario * Correo electrénico del usuario ¢

@  Est= campo es obilgatorio. Confirmar contraseiia *

Contrasefia del usuario *

@ Este campo es obilgatorio.

ENVIAR

Figura 2. Proceso de inscripcién en la plataforma de AgriCharisma

Una vez que la inscripcidn esta finalizada, podras ver tu escritorio donde tendras acceso a todas las
funciones que se muestran en la Figura 4.

e Panel de control: muestra el progreso general del usuario (es decir, en cuantos cursos se ha
matriculado y su estado);

e  Mi perfil: contiene la informacién personal del usuario;

e Cursos matriculados: los cursos en los que se ha matriculado el usuario;

e Lista de deseos: la coleccién de cursos deseados por el usuario;

e Resefias: las resefas dadas por el usuario;

e Mis intentos de cuestionario: cuantas veces el usuario ha intentado realizar un cuestionario
especifico incluido en los cursos;

e Historial de pedidos;

e Preguntasy respuestas: incluye las preguntas formuladas por el usuario y las respuestas
recibidas.

Cofinanciado por 6
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; Mi perfil

‘® Cursos inscritos
W Lista de deseos

* Resefias

p Misintentos de
98 cyestionarios

! Historial de pedidos
?ﬂ Pregunta y respuesta
O See courses

O See activity

a Ajustes
[* salir
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PAGINA PRINCIPAL ‘SOBRE EL PROYECTO S0cCIoS RECURSOS E-LEARNING COMMUNITY

‘ @ Set Your Profile Photo

Click Here

Escritorio

2

Cursos inscritos

< 4
0 11

Cursos activos Cursos completados

Figura 3. Escritorio de usuario en la plataforma de Agricharisma

Otra caracteristica de la plataforma AgriCharisma es el uso métodos de gamificacion para motivar a

sus usuarios mediante la concesion de medallas. Como se muestra en la Figura 5, el usuario gana

puntos a lo largo de cada curso electrénico y puede maximizar su total de puntos. Los

educadores/monitores juveniles pueden utilizar esta herramienta para motivar a los alumnos y

fomentar una competicidon amistosa entre ellos.

Cofinanciado por
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POINTS
* 125 Puntos
BADGES
Pl Todos los Badges v
Completado Completar el curso electronico 1

Completar el curso electronico 2 ,,) Inscrito en el curso electronico 1
.

Inscrito en el curso electrénico 2 Insignia por ganar 100 puntos

Insignia por ganar 50 puntos

Figura 4. Medallas en la plataforma Agricharisma

Cooperacidn y comunicacion

Excepto el apartado e-learning, la plataforma dispone también de una herramienta para formar una
comunidad que permite a los usuarios enviar y recibir mensajes, crear grupos y compartir mensajes

como se puede ver en la Figura 6.

PAGINA PRINCIPAL SOBRE EL PROYECTO  SOCIOS  RECURSOS  E-LEARNING

ERNA PULAJ

@ernapulaj

Actian hace 36 5egunsas

Actividad  Perfl  Avisos  Mensajes  Grupos (1) Austes

Personal Mencicnss  Favoritos  Grupos

Actividades de los miembros

o T
'

—Tade

apulaysctiityl

Figura 5. Perfil de usuario en la plataforma de AgriCharisma
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Actividades de evaluacion

Las funciones principales de la plataforma consisten en crear médulos y actividades practicas en forma
de cuestionario y compartir contenido multimedia. Los cuestionarios contienen los siguientes tipos de
pregunta.

Verdadero/Falso

Eleccién de una sola alternativa

Eleccion de alternativas multiples.

Rellenar los espacios vacios.

Combinar (por ejemplo palabras diferentes con el mismo sentido)

Combinar imajdgenes (por ejemplo, una definicién con una imagen)

Respuestas sobre imagenes (por ejemplo, escribir una definicién debajo de una imagen)

Ordenar (por ejemplo, clasificar seguin la importancia)

Cofinanciado por 9
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Resultado 2

Curso online Médulo 1: Competencias clave y habilidades personales para un equipo
emprendedor fuerte

El segundo resultado tiene como objetivo proporcionar a los jévenes un instrumento para evaluar sus
habilidades empresariales y personales para formar un equipo emprendedor fuerte. El médulo 1 de
este curso se compone de 3 unidades:

e Unidad 1: analiza los roles clave en un equipo emprendedor de una start-up,
e Unidad 2: trata sobre la formacién de un equipo,
e Unidad 3: aborda el enriquecimiento de un equipo emprendedor con diferentes miembros.

Objetivos de aprendizaje y resultados del Médulo 1
Objetivos:

e Describir y comprender que es una start-up rural y sus beneficios.

e Identificar los roles y las personalidades en un equipo emprendedor segun la teoria de los
roles en un equipo de trabajo de Belbin y la teoria de las 6 personalidades de Holland.

e Reconocer la importancia de construir un equipo para emprender con éxito.

e Examinar como ciertas caracteristicas individuales son perjudiciales para el éxito de las start-
up rurales.

e Analizar el proceso del crecimiento de los equipos de trabajo.

Resultado:

e Identifica ideas para start-up rurales.

e Examina los diferentes tipos de personalidad y como los mismos interactian en un entorno
de trabajo.

e Reconocer y apreciar diferentes puntos de vista y habilidades.

e Unir las caracteristicas individuales de un equipo para una causa comun.

e Implementar los procesos necesarios para ampliar un equipo de trabajo

Unidad 1: Roles clave en una start-up
La Unidad 1 cubre los siguientes temas en la plataforma de AgriCharisma

= ¢Que es una start-up rural?

= ¢Que son los roles y las personalidades en un equipo de trabajo?
o Lateoria de los roles en un equipo de Belbin
o Lateoria de las 6 personalidades de Holland.

Las actividades practicas de esta unidad incluyen una combinacidn de todos los temas mencionados
en los parrafos anteriores, desde la introduccién de las start-up rurales hasta las teorias de Belbin y
Holland.

Cofinanciado por 10
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/’ Objectivo:
o Describir y entender que es una start-up rural y sus beneficios.

Materiales necesarios: S
+ Ordenador/tablet y conexién a internet /7]

| SRR
* Presentacién ?
I
Duracién : 20-25 minutos

Pasos

Muestra a los participantes fotografias relacionadas
con problemas en el dmbito de la agricultura (ejemplo
control de plagas, sequia, falta de frutos orgdnicos).

Pide a los participantes que:
» expliquen lo que ven
» determinen qué tipo de informacién adicional @
necesitan para definir el problema \

g Resultado :

B Al final de esta actividad, los participantes serén capaces de

B comprender como un problema potencial puede convertirse
en una start-up rural

Cofinanciado por
la Unién Europea
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/ Objectivo:
(O) Entender el proceso de pensamiento de cada persona y la forma en

la que se comunica con los demds.

Material necesario:
* Papel

* Lapiz

Duracién: 10-15 minutos

Pasos

Reparte a cada participante un papel y un ldpiz. Dales 5
minutos para hacer un dibujo que les representa sin usar
palabras o numeros.

Recoge los dibujos y enséfialos al grupo. Los participantes |
tienen que adivinar quien ha hecho cada dibujo. i

Depues, cada participante (artista) se presenta y explica
por qué su dibujo les representa.

Pide a los participantes que tomen en consideracién: 1) las
palabras que utilizaron para presentarse 2) cémo se
comunicaron con el grupo.

g Resultado:
B Alfinal de la actividad, los participantes comprenderdn como
B  scven asimismosy como se comunican con los demds.

pE}

Cofinanciado por
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« Bolis/Lapices

Objetivo:

Entender y reconocer los roles en un equipo segtn la teorfa de Belbin

* Material necesario:
+ Caso de estudio impreso

Duracidon: 20-30 minutos

Pasos

Forma equipos con los participantes y entregales el caso de

estudio impreso: Una confusién entre el rol de pensamiento
y el rol social (disponible en la pagina siguiente), y pideles
que lo lean.

Proporciénales las siguientes preguntas para debatir:
+ ;Cudl es el problema en esta situacién?
* ;Qué roles se confunden?
¢ ;Qué cambios introducirias?

Resultados:

Al final de la actividad, los alumnos serdn capaces de
reconocer la importancia de tener funciones y
responsabilidades definidas en una nueva empresa agricola 'y
de identificar posibles confusiones entre los roles, basandose
en |a teoria de Belbin.

Cofinanciado por
la Unién Europea

13



Resultado Intelectual 5:
Guia para Educadores y Formadores Juveniles

Wy

Y,

Caso de estudio: Confusién entre
~ el rol del pensamiento y el social

2

BEEsence es una pequefia empresa que produce aceites
aromdticos con fines cosméticos y de masaje y licores de
plantas, y pronto empezard a producir miel ecolégica.

YY es la persona con los conocimientos de agricultura que
P g q
crecié en una zona montafiosa y tiene conocimientos de
productos puros y ecoldgicos. De hecho, ya fabricaba este
tipo de productos para sus amigos y familiares mucho antes
P P P gos y

de poner en marcha la empresa. También es el director
general de la empresa.

BB es el mejor amigo de YY y otro miembro fundador. No es
un experto en cuanto al proceso de produccién, pero ha
traido recursos y ha aprendido todo lo necesario. Es bueno
haciendo contactos y aportando nuevas ideas sobre la
diversificacién de productos. Tiene una visién ambiciosa de
alcanzar objetivos para aumentar los beneficios, pero sigue

siendo una idea. Sin embargo, el proceso de produccidn @

&

salidas.

Por otro lado, YY tiene conocimientos clave sobre el

producto. También planifica estratégicamente y estd al
tanto de los procesos de produccién. ‘
Como perfeccionista que es, cuando el producto esta listo,
dedica tiempo a comprobar cada aspecto técnico, la
estética del embalaje, la entrega, etcétera. Ademds, como
Director General, intenta encontrar nuevos nichos
mercado, disefiar nuevos productos baséndose en |qs
materias primas disponibles y asegurarse de que todo el

mundo esta cumpliendo sus tareas. A veces se siente tan
abrumado que ha llegado a pensar en dejar todo.

requiere mucho tiempo, ya que es principalmente artesanal y <

ecolégico. Por tanto, BB pasa todo el tiempo trabajando y

resolviendo los retos que surgen en este dmbito, como

planificar cudntos jornaleros necesitan contratar para

alcanzar los objetivos de recoleccién.

El tercer miembro del grupo es AA. Ella también invirtié en la

empresa, pero por otro lado tiene un trabajo a tiempo

completo. Contribuye manteniendo una gran visibilidad en J
las redes sociales y llevando un registro de entradas y

Cofinanciado por
la Unién Europea
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y/

Respuesta: YY estd asumiendo demasiados roles. Estd haciendo de coordinador
(rol social), especialista (rol de pensamiento), ejecutor (rol de accién)y
finalizador (rol de accién). El agotamiento no es ninguna sorpresa. Sus puntos
fuertes son los papeles de pensador, ya que es él quien tiene los conocimientos
técnicos.

Por otro lado, BB se centra en la planta (rol de pensamiento) y el modelador
(rol de accién) cuando lo que le viene natural es ser un investigador de recursos
(rol social). Sin embargo, nunca llega a desempefiar este papel debido a la
intensidad de sus funciones actuales. Quizés el equipo se esté perdiendo los
recursos que BB podria haber conseguido si hubiera tenido la posibilidad de
invertir en este rol.

YY deberia plantearse no desempefiar tantas funciones al mismo tiempo. En su
lugar, deberia centrarse en las que nadie més puede hacer y le resultan mas
naturales (por supuesto, esto no significa que deba dejar de ser CEO y no
participar en la toma de decisiones y la estrategia), por ejemplo, centrarse mas
en las funciones de pensamiento. Del mismo modo, BB deberfa centrarse més en
las funciones sociales, intercambiandolas con las funciones de pensamiento que
desempefia actualmente.

El papel de AA es bastante dificil porque, por un lado, esta intentando trabajar
horas extra, aparte de su trabajo a tiempo completo, para contribuir a las
demandas de la empresa. Esta dindmica podria llevarla al agotamiento, lo cual
podria tener un efecto perjudicial en la asociacién entre los tres socios.

Una solucién seria que se contratara a alguien para llevar a cabo las tareas
administrativas y contables y que AA se centrara en las tareas y las funciones
que le resultan naturales como coordinadora y trabajadora en equipo. También
podria compartir estas funciones con YY para aligerar la carga de su
responsabilidad y evitar el agotamiento de ambas partes.

Cofinanciado por
la Unién Europea
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Otros materiales educativos para consultar

- Evaluacidén previa a la creacion de una empresa, BDC, el Banco de Desarrollo Empresarial de

Canadda, compuesto por 6 secciones.

- Unvideo introductorio sobre los roles de equipo de Belbin vy su papel en las dinamicas del
equipo.

- Un PDF de 5 paginas sobre los tipos de personalidad ocupacional de Holland.

Cofinanciado por 16
la Unién Europea



https://www.bdc.ca/en/articles-tools/start-buy-business/start-business/how-start-business-canada
https://www.bdc.ca/en/articles-tools/start-buy-business/start-business/how-start-business-canada
https://www.youtube.com/watch?v=hMesDq_rNOw
https://www.youtube.com/watch?v=hMesDq_rNOw
https://www.youtube.com/watch?v=hMesDq_rNOw
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Unidad 2: Construir un equipo
La Unidad 2 cubre los siguientes temas de la Plataforma de Agricharisma:

= Introduccidn: é{Por qué es importante formar un equipo para tener éxito?
= Formar un equipo y sincronizar los objetivos individuales y conjuntos.
o Formar un equipo
o Sincronizar los objetivos individuales y conjuntos
= Herramientas para crear el mejor equipo start-up
= ¢Cbémo establecer roles, estructuras y gestionar el proceso de la toma de decisiones?
o Establecer roles
o Roles necesarios para construir un equipo (las primeras etapas de una start-up):
conocer los objetivos y determinar cuales roles se necesitan
o Establecer estructuras
Proceso de tomar decisiones en un equipo

Las actividades practicas propuestas para la Unidad 2 consisten en una combinacién de las secciones
mencionadas arriba y son utiles para desarrollar varias competencias blandas como por ejemplo la
resolucién de problemas, la comunicacién y el liderazgo.

Cofinanciado por 17
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/ Objetivo:
‘O' Entender y apreciar el rol de cada persona en un equipo y como este

contribuye al éxito. Reforzar el desarrollo de las habilidades de

resolucién de problemas y las habilidades estratégicas.

Material necesario :

» Bloques de construccisn ‘ ;

4

+ Palitos de helado (opcional)

Tiempo: 25-30 minutos

Pasos

Antes de que empiece la actividad, construye una escultura
agricola con bloques (y palitos de helado) y cibrela para
que no la vean todos los participantes.

Divide a los alumnos en equipos de 2 a 8 personas y
reparteles la misma cantidad de material de construccién. &

()
(3

Invita a un miembro de cada equipo a venir y echar un
vistazo rdpido a la escultura durante 10 segundos.

Después, cada miembro vuelve a su equipo y dispone de 25
segundos para describir lo que ha visto con el fin de recrear
la escultura.

Una vez transcurridos los 25 segundos, otro miembro de
cada equipo pasa a repetir el proceso. Asi hasta que uno
de los equipos consiga construir una réplica de la escultura
original.

g Resultado:

@ A final de la actividad, el equipo reconocerd que cada uno de
B sus miembros es esencial para que el equipo tenga éxito.
También mejora el trabajo en equipo y la unién empuja a los
miembros a desarrollar nuevas estrategias para resolver
problemas aumentando la confianza en si mismos.

pE )

Cofinanciado por
la Unién Europea
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Objetivo:

<c}/’ Descubrir diferentes perspectivas en un equipo y comprender el valor

de las opiniones diferentes. La creatividad es una habilidad que se
desarrolla con esta actividad.

Material necesario: I- -
e Pizarra blanca

e Post-it ‘

Tiempo: 25-30 minutos
Pasos /’?
B

\\
Pide a los participantes que formen un circulo =
Ot
~ -

—-_

e

Empieza el juego narrando las tres primeras frases de una
historia empresarial agricola. y

Después de las tres primeras frases, di "de repente", y la
persona sentada a tu lado debe continuar la historia.

El siguiente narrador tiene que crear tres frases para
continuar la historia y pasarla a la persona de al lado.

g Resultado:
B Alfinal de la actividad, los participantes comprenderdn mejor
B cémo se ven a si mismos y cémo lo comunican a los demds.

pE}

Cofinanciado por
la Unién Europea
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Al principio de la pandemia de
COVID-19, Amy perdié su trabajo
estable como gerente en un
restaurante. Le estaba costando
decidir qué queria hacer a
continuacién cuando de repente....

La ciudad de (nombre) siempre ha
tenido problemas de
contaminacién. Sin embargo, en los
Gltimos meses, algo ha cambiado.
Los habitantes de la ciudad
empezaron a enfermar de repente,

( |deas para historias
@./

Principio de la
historia... RESTAURANT

Harry decidié irse a trabajar a una
granja en el extranjero durante el
verano. Siempre le habia fascinado
la agricultura, pero nunca habia
tenido la oportunidad de probar.
Cuando llegé a la granja, de
repente....

Maya siempre habia querido montar
su propio negocio, pero nunca habia
tenido tiempo de explorar las
opciones disponibles. Un dig, recibié
un correo electrénico en su
ordenador, de repente....

Cofinanciado por
la Unién Europea
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/ Objetivo:
@ Practicar las habilidades de liderazgo y llegar a la toma de

decisiones a través del consenso.

Material necesario:
* Papel

» Bolis/Ldpices

Tiempo: 15-20 minutos

Pasos

Pide a los participantes que formen grupos de 3-4 personas.

Presente a cada equipo con el mismo guién y una lista
de soluciones.

Cada equipo debe elegir una solucién con la que esté de
acuerdo y justificar su eleccién en 5 minutos.

La actividad puede continuar con diferentes guiones.

A continuacién, pide a los participantes que reflexionen: «
iAlguien (o mas personas) tomé la iniciativa? ; Se sintié @@
natural o forzado? ; Por qué se pusieron de acuerdo? (por @I
ejemplo, por falta de tiempo o por persuasién de las ?
personas).

() Sugerencia: Para aumentar la dificultad de la
I“> actividad, pida a los participantes que encuentren
ellos mismos las soluciones.

Resultado:

Al final de esta actividad, cada equipo pone en préctica sus
habilidades de comunicacién, planificacién y liderazgo.

Cofinanciado por
la Unién Europea
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Otro material educativo

Un video corto que demuestra 6 maneras para mejorar la toma de decisiones en equipo A
e Un_articulo online que introduce las técnicas fundamentales de la toma de decisiones.
Varias actividades practicas proporcionadas por los autores del Médulo pondran a prueba la
comprension del alumno sobre el tema.
o Caso de estudio “Achipampanos,”, una empresa liderada por mujeres.
Ejercicio de rellenar los huecos para descubrir la definicién de equipo.

o Un ejercicio de emparejamiento con términos y definiciones.
o Pregunta para debate.
o Ejercicios Verdadero/Falso o Si/No.

Cofinanciado por 22
la Unién Europea


https://www.youtube.com/watch?v=TyHQ65qDM5w
http://psychology.iresearchnet.com/industrial-organizational-psychology/group-dynamics/group-decision-making-techniques/
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Unidad 3: Enriquecer el equipo con nuevos miembros
La Unidad 2 cubre los siguientes temas de la Plataforma de Agricharisma:

= Cualidades de un buen equipo (caracteristicas del trabajo en un equipo eficaz)
Gestion del Talento

Uy

Seleccion de nuevos miembros: la importancia de los factores de la personalidad (Los 5
Grandes)

= Formas de mantener motivados a los miembros de equipo.

= Ser un lider motivador.

Las actividades practicas propuestas para la Leccidn 3 abarcan una combinacion de las secciones

mencionadas. Sirven para desarrollar diversas competencias interpersonales, como la resolucién de
problemas, la comunicacién y el liderazgo.

Cofinanciado por 23
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@-)/ Objeto:

Comprender como adaptar nuestra comunicacién y estilo de gestién
segin las personas con las que interactuamos.

Material necesario:
* Papel

* Lapiz / Boli

Duracion: 15-20 minutos

Pasos

Seleciona a seis participantes para que sean voluntarios Y ”;
Un alumno debe representar el papel de un empleado

que ha faltado recientemente a reuniones o ha llegado
tarde al trabajo. Cada uno de los otros cinco alumnos
demuestra un estilo de liderazgo diferente (para ahorrar

tiempo, designa un rasgo de personalidad concreto a
cada uno).

empleado, pide a todo el grupo que reflexione sobre los
diferentes métodos de liderazgo. Por ejemplo, el grupo
podria analizar qué funciond y qué no.

L,-

N

Por tltimo, para concluir la actividad, pide al grupo que
piense qué haria el lider "ideal" en esta situacisn.

Resultado:

Al final de esta actividad, los alumnos comprenderdn
mejor los diferentes estilos de comunicacién y gestién, y se
dardn cuenta de qué tipo de lider les gustaria ser.

g O 0000 ©

Pide a todos los alumnos que formen un circulo y coloque
dos sillas en el centro.
Después de cada demostracién de cémo tratar al

Cofinanciado por
la Unién Europea

24



/4

S
Resultado Intelectual 5: ///;\/////

D
Guia para Educadores y Formadores Juveniles N

4

/ Objetivo:
o Comprender como las diferentes personalidades afectan a las

interacciones en el lugar de trabajo.

Material necesario:

* Tarjetas con los rasgos de personalidad escritos en
(todo el espectro de los rasgos de la personalidad, por
ejemplo neuroticismo, ansiedad, negatividad,
agresividad etc.)

Duracién: 15-20 minutos

Pasos

Entrega una tarjeta a cada participante y dile que actie
como la palabra escrita en la tarjeta.

Forma parejas de participantes y pideles que inicien una
conversacién y actien como indica la tarjeta hasta que su

compaiiero adivine el adjetivo correspondiente.
Resultado:

Al finalizar esta actividad, los alumnos serén capaces de
comprender cémo interactian las personalidades en el lugar
de trabajo, su importancia y la dindmica que se crea.

Pide a los participantes que consideren cémo afectan las
caracteristicas de personalidad a un equipo y a su
dindmica en el lugar de trabajo.

Cofinanciado por 25
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Otros materiales educativos propuestos

e Untest con las 5 Grandes rasgos de personalidad;

Un video de YouTube sobre la seguridad psicoldgica en el lugar de trabajo;

Wy

Un_ articulo online de la revista Forbes "Como hacer crecer tu empresa start-up con los

mejores talentos”;

e Unvideo de YouTube sobre como ser un lider motivacional;

Programa del modulo del curso online

Este curso esta organizado en 3 unidades y dura 8 horas en total.

Temario Duracion
B.1.1 | ¢{Qué es una start-up rural?
B.1.2 | Rolesy personalidades en un equipo
- Losroles de equipo segun Belbin
- Lateoria de 6 personalidades de Holland 2 horas
B.1.3 | Investigaciones y pruebas adicionales
B.1.4 | Actividades practicas
B.2.1 | Introduccidn: {Por qué es importante formar un equipo para tener
éxito?
B.2.2 | Formar un equipo y sincronizar los objetivos individuales y conjuntos
- Formar un equipo
- Sincronizar los objetivos conjuntos e individuales
B.2.3 | Herramientas para crear el mejor equipo fundador de una start-up
B.2.4 | Establecer roles, estructuras y el proceso de la toma de decisiones 3 horas
- Determinar roles
- Roles necesarios para crear un equipo
- Establecer estructuras
- Proceso de toma de decisiones en equipo
B.2.5 | Investigaciones adicionales
B.2.6 | Actividades practicas
B.3.1 | Calidades de un buen equipo de trabajo (caracteristicas del trabajo en
un equipo eficaz.
B.3.2 | Gestion del talento
B.3.3 | Seleccion de nuevos miembros: la importancia de los factores de
personalidad (los 5 grandes)
3 horas
B.3.4 | Formas de mantener motivados a los miembros del equipo (habilidades
esenciales de liderazgo, como inspirar y motivar)
- Serun lider motivador
B.3.5 | Investigaciones adicionales
B.3.6 | Actividades practicas
TOTAL: | 8 horas

Cofinanciado por
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https://openpsychometrics.org/tests/IPIP-BFFM/
https://www.youtube.com/watch?v=Ms4FbDYXYoM
https://www.forbes.com/sites/roncarucci/2017/05/09/how-to-scale-your-startup-with-the-best-talent/?sh=5ea832a23a05
https://www.youtube.com/watch?v=Swa34BiA_Xg
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Consejos para los educadores

e Cada unidad esta disenada para durar 30 minutos. Sin embargo, cuando las utilices en
cursos de formacion/trabajo con jovenes, siéntete libre de modificar su duracion y las
respectivas subsecciones en funcidn de las necesidades de aprendizaje de los
participantes.

e Puedes empezar las unidades en cualquier momento y seguir al ritmo de los
participantes. Es aconsejable ser prudente y prdctico en cuanto a la gestion del tiempo,
aprovechando al maximo el tiempo dedicado a cada sesién.

e Lostemas de los mdédulos estan construidos cronolégicamente, por lo que es
aconsejable seguir el orden. Por otra parte, el orden de los subapartados puede
alterarse, ya que son elementos que aportan a la leccién y no siguen un orden
especifico.

® Se aconseja incluir actividades practicas después de cada leccién. No obstante, si lo
considera oportuno, también puede optar por realizar la parte practica después de las
subsecciones.

e En cada leccidn, los materiales adicionales, como articulos o videos, amplian los temas
explorados. Puedes elegir si quieres incluirlos después de cada tema, al final de cada
leccidn, o dejarlo para uso personal de los participantes.

Cofinanciado por 27
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Resultado 3

Curso online Médulo 2: Desarrollo de las “soft skills” utiles en el emprendimiento
agricola a través de actividades practicas e innovativas.

El tercer resultado se centra en la identificacién de las competencias interpersonales y su desarrollo.
También incluye el aprendizaje interactivo, actividades innovadoras para el desarrollo de habilidades
practicas y las correspondientes competencias para evaluar el progreso de los alumnos. A diferencia
del Médulo 1, el Mddulo 2 aborda la identificacion de las competencias interpersonales en la
economia agricola para permitir que los jovenes de zonas agricolas distantes y aisladas identifiquen,
adquieran y desarrollen competencias interpersonales y de liderazgo clave para la iniciativa
empresarial innovadora en la economia agricola.

Curso online, Mddulo 2: “Desarrollo de competencias interpersonales Utiles en la empresa agricola a
través de actividades prdcticas innovadoras" se compone de cinco unidades.”

e Unidad 1: Introduccion

e Unidad 2: Habilidades de oportunidad
e Unidad 3: Habilidades de gestion

e Unidad 4: Habilidades estratégicas

e Unidad 5: Habilidades de cooperacién

Objetivos de aprendizaje y resultados del Curso Online Médulo 2
Objetivos:

e Entender qué es el emprendimiento agricola y la utilidad de las "soft skills" o habilidades
blandas.

e Reconocer las habilidades de oportunidad y cémo aplicarlas

e Examinar los diversos estilos de gestion y los resultados relacionados

e Creary adoptar planes estratégicos en funcién de las necesidades empresariales y las
situaciones imprevistas

e Explorar diferentes estilos de comunicacién y de "networking"

Resultados

e Reconocer el valor de las competencias interpersonales en la empresa agricola.

e Realizar la gestidn de riesgos y el andlisis DAFO.

e Comprender cdmo afectan al lugar de trabajo los distintos estilos de gestion.

e Poner en practica habilidades estratégicas en situaciones empresariales simuladas.
e Adaptar el estilo de comunicacién y "networking" en funcidn de la persona.

Cofinanciado por 28
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Unidad 1: Introduccion

La Unidad 1 cubre los siguientes temas en la Plataforma de Agricharisma:

= Emprendimiento agricola - ¢Qué es?
= Habilidades blandas ¢Alguien ha oido hablar de ellas?

Las actividades practicas propuestas para la Unidad 1, son una combinacion de los temas
mencionados arriba y se utilizan para desarrollar el entendimiento del emprendimiento agricola y las
habilidades blandas en practica.

Cofinanciado por 29
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Actividad para comprender la
r
empresa ag rICO|Q
Objetivo
El objetivo de esta actividad es que los participantes trabajen en
equipo y desarrollen sus aptitudes empresariales. El objetivo principal
es que los participantes presenten sus ideas empresariales y consigan
financiacién.
Material necesario: |' 3
* Pizarra blanca L=
L]
* Rotuladores r
) Duracién: 90 minutos
Pasos
Divide a los participante en equipos de 2-6 personas. Pide
a cada grupo desarrollar su producto y servicio agricola y
preparar una presentacién. La presentacién debe de tener
un formato profesional e incluir la siguiente informacién:
« Nombre
* Marca
+ Plan de negocios @
+ Plan marketing
+ Datos financieros (opcional) L
Cuando hayan desarrollado un plan sélido, pidales que a Y
presenten su idea ante los inversores. Anima a los inversores <~
a que hagan preguntas pertinentes y evalten de forma ]
realista a cada equipo.
El equipo que consigue la mayor inversion, gana.
8o o Resultado:
I“Il B Esta actividad de creacién de equipos pretende fomentar las
A B cudlidades de liderazgo, el pensamiento innovador, la
generacién de confianza y el espiritu emprendedor entre los
miembros del equipo. Ademds, la actividad busca fomentar el
trabajo en equipo con el fin de alcanzar un objetivo comin.
Cofinanciado por 30
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Otros materiales educativos propuestos

e Un breve cuestionario (formulario de Google) pondra a prueba los nuevos conocimientos de

los participantes

e Los participantes deben preparar su propia cadena alimentaria para diferentes tipos de
empresas agricola.

e Un Test de Competencias con 30 preguntas pondra a prueba cudl es la habilidad que mas se

aplica a los participantes.

e Después de ver un video sobre las competencias blandas y duras, los participantes deben
decidir cudles son las habilidades mas primordiales a la hora de dirigir una empresa agricola.

Cofinanciado por 3 1
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeonkcfBGfANtAFX-yhqAChf3igezEpI9kodajHcLWk56g5Iw/viewform
https://accounts.google.com/ServiceLogin/signinchooser?service=classroom&passive=1209600&continue=https%3A%2F%2Fclassroom.google.com%2Fc%2FMzcyMDA1NDUxMDE0%2Fsa%2FMzcyMDA1NDUyNDYw%2Fdetails&followup=https%3A%2F%2Fclassroom.google.com%2Fc%2FMzcyMDA1NDUxMDE0%2Fsa%2FMzcyMDA1NDUyNDYw%2Fdetails&ifkv=AWnogHd_wieKppAnGyoMB1RwAJ0-ftitDWWjYSz7Tll_aux11nFjNb8qH7bVDVpk7Lefy1Nls76low&flowName=GlifWebSignIn&flowEntry=ServiceLogin
https://jobpersonality.co.uk/soft-skills-test
https://accounts.google.com/ServiceLogin/signinchooser?service=classroom&passive=1209600&continue=https%3A%2F%2Fclassroom.google.com%2Fc%2FMzcyMDA1NDUxMDE0%2Fa%2FMzcyMDA1NDUyNzYy%2Fdetails&followup=https%3A%2F%2Fclassroom.google.com%2Fc%2FMzcyMDA1NDUxMDE0%2Fa%2FMzcyMDA1NDUyNzYy%2Fdetails&ifkv=AWnogHf6_ohzNEsf6kGcwrnlvc7aWKOSF8ExXvMvnnUtFX45frDvHAoHzv7nklEVrgeFpxhJfyO_4w&flowName=GlifWebSignIn&flowEntry=ServiceLogin
https://accounts.google.com/ServiceLogin/signinchooser?service=classroom&passive=1209600&continue=https%3A%2F%2Fclassroom.google.com%2Fc%2FMzcyMDA1NDUxMDE0%2Fa%2FMzcyMDA1NDUyNzYy%2Fdetails&followup=https%3A%2F%2Fclassroom.google.com%2Fc%2FMzcyMDA1NDUxMDE0%2Fa%2FMzcyMDA1NDUyNzYy%2Fdetails&ifkv=AWnogHf6_ohzNEsf6kGcwrnlvc7aWKOSF8ExXvMvnnUtFX45frDvHAoHzv7nklEVrgeFpxhJfyO_4w&flowName=GlifWebSignIn&flowEntry=ServiceLogin

Resultado Intelectual 5:
Guia para Educadores y Formadores Juveniles

Unidad 2: Habilidades de oportunidad

La Unidad 2 trata los siguientes temas en la Plataforma Agricharisma:

UV VA

=

Una descripcidn general de las habilidades de oportunidad
Reconocer las oportunidades empresariales

Orientacion al mercado y al cliente

Conciencia de las amenazas

Habilidades de innovacion

Analisis DAFO

Las actividades practicas propuestas en la Unidad 2, combinan los temas mencionadas

anteriormente y se utilizan para desarrollar las habilidades de oportunidad de forma holistica.
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/ Objetivo:
o Comprender y realizar una andlisis DAFO

Material necesario:
* Recortables impresos de las fortalezas,
debilidades, oportunidades y amenazas.
* Matriz DAFO impresa
* Imanes o cinta adhesiva

Duracién: 20-25 minutos

Pasos

Reparte un juego de notas recortadas que contengan

las fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas thn m
en el sector agricola en un pais o localidad

determinado.

Pide a los participantes que formen equipos de 3-4
personas y clasifiquen las fortalezas, debilidades,
oportunidades y amenazas en la matriz SWOT, en el
lugar correspondiente

Animales a que aporten sus propias ideas para afiadirlas a
la matriz.

Resultado:
B Al final de la actividad, los alumnos comprenderdn mejor qué
B implica cada parte de la matriz DAFO, cémo realizarla y
B olaborar para idear nuevas fortalezas, debilidades,
oportunidades y amenazas para el sector agricola en su
localidad geogréfica. También ayuda a mejorar las habilidades

de comunicacién, el trabajo en equipo la resolucién de
I quipo Y
problemas, asi como a identificar las carencias del mercado.
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@ Objetivo:

El objetivo de esta actividad es que los alumnos comprendan los
riesgos de las nuevas empresas agricolas y cémo gestionarlos.

Material necesario: -
¢ Pizarra blanca

¢ Post it

e

a Duracién: 30-60 minutos.

Pasos

Empieza proponiendo un problema en la pizarra (por
ejemplo, el cambio climatico en la agricultura, el

control de plagas, un conflicto dentro del equipo).

Pide a los participantes que consideren posibles soluciones
al problema teniendo en cuenta sus limitaciones y que las

escriban en los post it.

Traza cada solucién en la pizarra como un espectro o con
la ayuda de diferentes factores como de débil a agresivo,
de seguro a arriesgado, ete.

RISK

Utiliza las notas adhesivas y marca la posicién en la pizarra
en funcién de las respuestas. Agrupa las soluciones similares. ®

Esto te ayudard a identificar las soluciones que los .?.‘.
miembros del grupo consideran ideales. . .

B Resultados:
= Esta actividad permite a los alumnos explorar los riesgos

potenciales y las diversas estrategias para gestionarlos en las
nuevas empresas agricolas. Ademds, impulsa a los miembros
del equipo a pensar més alla de lo establecido para lograr el
éxito a largo plazo.
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Otros materiales educativos propuestos:

e Un Breve cuestionairo pondra a prueba los conocimientos de los participantes sobre las
Habilidades de Oportunidad;
Un video mostrara ejemplos e ideas para empezar una empresa agricola;

e Un Formulario Google ayudar a los participantes a seguir los pasos crear una analisis DAFO
en el orden correcto.
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdyyqZhG22gTBtLKEENUyKpEsqu9n_P8RyDbHxCMxR7CYtMNg/viewform
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Unidad 3: Habilidades de gestion

En la Unidad 3, la Plataforma Agricharisma trata los siguientes temas:

=

b U Ul

Una descripcidon general de las habilidades de gestidn.
Gestidn financiera y competencias administrativas.
Habilidades de gestion de recursos humanos.
Habilidades de gestion de clientes.

Habilidades generales de planificacion.

Las actividades practicas propuestas para la Unidad 5 tratan los temas mencionados

previamente a través de la involucraciéon de los participantes en simulaciones y situaciones

inesperadas.
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/ Objetivo:
‘0’ El objetivo de esta actividad es estimular el pensamiento critico,
creativo y estratégico y la capacidad de resolucién de problemas
dentro de una dindmica de equipo o liderazgo.
[

Material necesario:
* Lista impresa de articulos

Duracion: 20-25 minutos

Pasos
Divide a los alumnos en dos equipos y presénteles una
situacién de supervivencia relacionada con la agricultura,
por ejemplo inundaciones, robo de cosechas, especies
invasoras, reduccién de la fertilidad del suelo.

Seguidamente, preséntales con una lista de acciones que
I
podrian ser ttiles en esta situacidn.

Desafia a los grupos a elegir cinco acciones que les é 1t
e U

ayudarian a sobrevivir.

Cuando terminen de elegir las acciones, pideles que
justifiquen su eleccién y cémo los utilizarian para superar las

circunstancias.

Resultado:

Al final de la actividad, los participantes podran comprender
mejor el valor de las habilidades de gestién en diversas
situaciones y cémo pueden pensar de forma innovadora en

grupo.

" 0000
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/ Objetivo:
(0) El objetivo de esta actividad es promover el pensamiento creativo y

aumentar la conciencia personal en los participantes.

Materiales necesarios:
e Monedas

* Libretas !
+ Bolis/Lapices V '\

Duracién: 20-25 minutos

Pasos

Pide a los participantes que vacien sus bolsillos, carteras,
etc., de monedas y las coloquen sobre la mesa.

@ Sugerencia para los educadores/formadores:
== considera la posibilidad de tener monedas de reserva

utilizando las monedas que tienen delante. Si el grupo de
alumnos es grande, dividelos en grupos de tres y pideles
que hagan lo mismo.

Una vez que hayan terminado con su logotipo, preginteles
qué dice de ellos.

e Pidales que creen su propio logotipo en dos minutos,

Resultado

Esta actividad pone a prueba la creatividad de los individuos y

su capacidad para colaborar en equipo. También permite a
los alumnos tomar conciencia de su personalidad dentro de
una organizacién.

&
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Otros materiales educativos propuestos

e Un breve cuestionario para poner a prueba los conocimientos de los participantes sobre las

habilidades de gestion
e Los participantes pueden comprobar en qué nivel estdn sus competencias a través de un test
e Los participantes podrdn ver un video sobre la Gestion de las Relaciones con el Cliente.
e Enelsegundo video se pueden ver que recursos tenia Curtis Stone al principio de su carrera
profesional.
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfVkF8nL44UNF3S6cxr_QkOvHWmR-QkphZVRRIGgUfKLRn8vw/viewform
https://www.mindtools.com/a08j05x/how-good-are-your-management-skills
https://classroom.google.com/c/MzcyMDA1NDUxMDE0/a/MzcyMjM4ODUxMTQ1/details
https://classroom.google.com/c/MzcyMDA1NDUxMDE0/a/MzcyMjM5NjA2NDA1/details
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Unidad 4: Habilidades de estrategia

La Unidad 4 cubre los siguientes temas en la Plataforma AgriCharisma:

= Una visién global de las habilidades estratégicas
= Habilidades de seguimiento y evaluacion

= Habilidades de planificacion estratégica

= Habilidades de toma de decisiones

Las actividades practicas propuestas para la Unidad 5 tratan los temas mencionados
previamente a través de la involucracién de los participantes en simulaciones y situaciones
inesperadas.
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Objetivo:
Desarrollar diferentes habilidades como estrategia, negociacién, y
resolucién de problemas. También pone a prueba las habilidades de
comunicacién y liderazgo de los participantes.
Material necesario:

s Puzzles

Q

Duracidén: 45 minutos - 1 hora

Pasos
Divide a los participantes en grupos de 4 personas o
menos.
¥

Entrega a cada grupo un puzzle diferente con el mismo
nivel de dificultad. El truco de este juego es que algunas
piezas del puzzle se mezclaran al azar con los puzzle de
otros grupos.

Entrega a cada grupo un puzzle diferente con el mismo
nivel de dificultad. El truco de este juego es que algunas
piezas del puzzle se mezclaran al azar con puzzles de
otros grupos.

El equipo que completa el puzzle primero, ﬁ .. ~

gana la actividad.

A continuacién, pida a los alumnos que reflexionen: ; Les m

parecié justo o injusto el intercambio? ; Podrian haber
hecho algo diferente? ; Cudl fue su estrategia?

Resultado:

Al final de esta actividad, los miembros del equipo mejoraran
su colaboracién y aprecio mutuo. Esta actividad desafia a los
equipos a tomar decisiones juntos mediante una comunicacién
y un debate sélido. También aborda la toma de decisiones
estratégicas y fomenta la capacidad de negociacién.

B OO0 0 00 ©
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Esta actividad tiene como objetivo fomentar la resolucién de
problemas y las habilidades innovadoras en un equipo.

Material necesario:
* Papel A5

e Boli

Duracién: 10-20 minutos

Pasos
Divide a los participantes en equipos de 2-4 personas,
Idealmente Divide all the learners into teams of 2-4 players.
Lo ideal seria agrupar a participantes que no hayan A
trabajado juntos antes.

?

Plantea una serie de preguntas o problemas abiertos.
Estos problemas pueden estar relacionados con empresas
productos o explotaciones agricolas.

Proporciona a los participantes papel A5 y bolis.

Pide a los equipos que propongan soluciones a los
problemas planteados.

Evalia todas las soluciones y elige la mejor como ganadora.--

Resultado:

Al final de esta actividad, los miembros del equipo mejorardn
su pensamiento creativo y su capacidad de toma de
decisiones. Esta actividad también es dtil para estrechar
vinculos y mejorar la comprensién de un equipo dentro de una
empresa agricola.

B O0000Q0 ©
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Sugerencias

Cambio climético Erosién del suelo

Productividad de explotaciones
Nuevas tecnologias agricolas

V4
o

SN
S

¢

Pérdida de la biodiversidad equipo
A

Obijetivos contradictorios dentro de un
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Otros materiales educativos propuestos

e Un breve cuestionario que pondra a prueba las habilidades estratégicas de los participantes.

e Un articulo de la revista Forbes que ayudara a los participantes elegir 3 de los aspectos
mencionados.

e Los participantes deben ayudar a Sam a preparar un plan estratégico para el afio que viene a
través de 3 escenarios diferentes.

e Los participantes deben de ordenar el puzzle para presentar el circulo de la toma de
decisiones.

Cofinanciado por 44
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfkP8vmqvR9j1T1oCyVnThcChxcV7_wXRFzI3fOMrWH5oPpgw/viewform?pli=1
https://classroom.google.com/c/MzcyMDA1NDUxMDE0/sa/MzcyMjQwOTY1NzEx/details
https://classroom.google.com/c/MzcyMDA1NDUxMDE0/a/MzcyMjQyMzY3NTkw/details

Resultado Intelectual 5:
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Unidad 5: Habilidades de cooperacién.

La Unidad 5, cubre los siguientes temas en la Plataforma AgriCharisma:

=

b U Ul

Una descripcion general de las habilidades de cooperacién

Habilidades relacionadas con la cooperacidn con otros agricultores y empresas.
Habilidades de networking

Habilidades de liderazgo

Resumen de las habilidades de cooperacion

Las actividades practicas propuestas para la Unidad 5 tratan los temas mencionados

previamente a través de la involucraciéon de los participantes en simulaciones y situaciones

inesperadas.
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CGI/, Objetivo:
Desarrollar las competencias de marketing y venta de los participantes

en un entorno simulado. También mejora el autoconocimiento y
contribuye a mejorar la capacidad de negociacién.

Materiales necesarios:
» Cualquier objeto.

Duracién: 30 minutos o mds si necesario

Pasos
Para llevar a cabo esta actividad, pide a cada miembro
del equipo que coja un objeto que se encuentre en el avla  eai
o en el espacio del taller. Explica a cada alumno que, una
vez que tenga el objeto en sus manos, tendrd que intentar
vendérselo a los demds miembros del equipo.

Pon un cronémetro de 5 minutos para que los miembros
preparen un argumento de venta que explique por qué los
demas miembros del equipo deben comprar ese articulo.
Pueden fijar sus propios precios y disponen de un minuto

para presentar un argumento de venta y otro para
responder a las preguntas.

Cuando todos los miembros del equipo hayan presentado,
pideles que voten cudl creen que ha sido la mejor
presentacién. Ganard la propuesta que obtenga el mayor
numero de votos.

Resultado:

Al final de esta actividad, los participantes demuestran sus
habilidades de presentacién, sus habilidades de negociacién,
pensamiento critico y habilidades de comunicacién. Puede
servir como un ejercicio de trabajo en equipo o de desarrollo
personal.

e o O ©
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/ Objetivo:
O El objetivo de esta actividad es que los participantes practiquen sus

conocimientos de networking en un entorno simulado.

Material necesario:
* Tarjetas de visita E

» Tarjetas con funciones e industrias asignadas

Duraciéon: 30-40 minutos

Pasos
Pide a los participantes que cojan una tarjeta con una
funcién asignada (por ejemplo, agricultor y ganadero). De
acuverdo con los papeles y sectores asignados, los
participantes deben mezclarse en el espacio y recoger el
mayor nUmero de tarjetas de visita en un tiempo
determinado.

Gana el participante que recoge el mayor numero de

tarjetas dentro del tiempo establecido.
o Después, pide a los participantes que reflexionen: ; Cémo L,..o
"N

se comunicaron con los demds? ; Aplicaron alguna técnica
de comunicacién? ; Qué podrian haber hecho mejor? o ]
N °

;Qué han aprendido?

Resultado:

Al final de esta actividad, los participantes podran
comprender mejor cémo comunicarse con posibles grupos de
interés o socios comerciales para establecer una red y hacer
crecer su empresa. También mejorardn sus habilidades de
comunicacién, habilidades de negociacién y escucha activa.
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Otros materiales propuestos

e Un breve cuestionario pondra a prueba los conocimientos de los participantes sobre las
habilidades de cooperacién
Los participantes aprenderan “é¢Qué hacer y qué no hacer durante el networking?”

® Los participantes podran ver un video o hacer un test para conocer sus estilos de liderazgo y
habilidades.
e Un articulo de Forbes presentard los ingredientes para ser un buen lider.

Programa del médulo del curso online

Este mddulo estd organizado en 5 unidades y 10 horas en total.

Temario Duracion

C.1.1 | Agro-empresa - ¢Qué es?

C.1.2 | ¢Habilidades blandas? ¢ Alguien ha oido hablar de ellas? 2 horas

C.1.3 | Objetivos de aprendizaje de este curso

C.2.1 | Reconocer las oportunidades empresariales

C.2.2 | Orientacién al mercado y al cliente

C.2.3 | Concienciacion de amenazas 2 horas

C.2.4 | Habilidades de innovacion
C.2.5 | Analisis DAFO

C.3.1 | Gestidn financiera y habilidades administrativas

C.3.2 | Habilidades de gestion de recursos humanos

C.3.3 | Habilidades de gestion de clientes 2 horas
C.3.4 | Habilidades de planificacion generales
C.4.1 | Habilidades de monitoreo y evaluacion
C.4.2 | Habilidades de planificacion estratégica 2 horas
C.4.3 | Habilidades de toma de decisiones estratégicas
C.5.1 | Habilidades relacionadas con la cooperacién con otros agricultores y
empresas
2 horas

C.5.2 | Habilidades de networking
C.5.3 | Habilidades de liderazgo

TOTAL: | 10 horas

Consejos para los educadores

Para asegurar que todos los alumnos participen activamente durante las actividades, el profesor
debera considerer los consejos de The Polish Farm Advisory and Training Centre, quién ha desarrollado
este modulo 2 del curso online.

1. El supuesto es asignar 30 minutos a cada parte de la unidad, pero usted es libre de modificar
el tiempo necesario para completar la actividad;
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2. Lomejor es que cada leccidon comience con una presentacion tedrica del material. Después de
cada leccion se proporciona material adicional, que puede mencionarse como conclusiones,
como articulos, videos, podcasts, etc;

3. El orden de los temas de las lecciones puede mezclarse libremente ya que cada uno es una
estructura tematica independiente, pero recuerda que siempre debe tratarse la Introduccién
(unidad 1) como primer paso;

4. Todos los graficos/materiales de apoyo necesarios deben imprimirse y distribuirse a los
alumnos antes de cada unidad. Es lo major para discutir los resultados de los tests obtenidos
nada mas completarlos.

Resultado 4

El juego digital AgriCharisma: Evaluacion de las caracteristicas de personalidad y
desarrollo de habilidades en el ambito del emprendimiento agricola.

El cuarto resultado es el juego digital AgriCharisma, el cual se centra en evaluar las habilidades de los
jugadores y las caracteristicas de su personalidad, a la vez que les ayuda a desarrollar nuevas
habilidades y competencias en el ambito de las empresas agrarias. A través del juego, los jévenes
asumen el papel de gestor de una empresa agraria virtual, como una granja de agro-turismo, e
intentan gestionar los recursos, la produccién, el marketing, los objetivos financieros, etc. En otras
palabras, el juego es una simulacidn de una agro-empresa en la que los jugadores tendran que
representar escenarios de la vida real. Los jugadores también pueden elegir el tipo de empresa que
quieren crear. El objetivo del juego es que los jugadores adquieran nuevas competencias y
habilidades, aumenten el conocimiento e identifiquen su papel dentro de un equipo de empresas
agrarias.

Objetivos de aprendizaje y resultados.
Objetivos:

e Aumentar el autoconocimiento de las caracteristicas de la personalidad de cada miembro de
un equipo

e Identificar el papel de cada uno dentro de una empresa agraria.

e Comprender los diferentes procesos de los distintos tipos de empresas agrarias.

e Examinar como gestionar los recursos en una empresa agraria simulada.

Resultados :

e Examinar los rasgos de la propia personalidad dentro de un equipo

e Reconocer el propio papel y preferencias dentro de una empresa agraria
e Familiarizarse con los distintos tipos de empresas agrarias.

e Aplicar la gestidon de recursos a las empresas agrarias.
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Como utilizar el juego digital de AgriCharisma

A continuacidn, se describe el concepto y la dindmica del juego y cémo los jugadores progresany
ganan puntos de experiencia dentro del juego. Los educadores pueden utilizar dos actividades como
parte de un taller.

Concepto y dinamica del juego

Un conocido empresario ha decidido ser mentor e inversor de nuevas empresas agricolas. Una de
las empresas seleccionadas es la tuya. Tu mentor pone a disposicién de tu equipo terrenos,
herramientas, personal y orientacion para poner a prueba tus habilidades. El objetivo es recorrer
paso a paso la rutina diaria de una empresa, pero también encontrar tu rol en la agro-empresa.

Los jugadores comienzan su andadura empresarial con un capital inicial suficiente para desarrollar
uno de los seis tipos diferentes de empresas. Al principio de la partida, los jugadores pueden elegir
una de estas empresas para pasar por todas las fases de realizacién. De este modo, crearan una
empresa rentable. Pueden actualizar su empresa mejorando procesos especificos, reduciendo el
tiempo de trabajo y aumentando los beneficios. Mientras juegan, pueden adquirir experiencia
practica en la creacién de una nueva empresa. El objetivo de este juego es educar al usuario en el
campo de la empresa agraria y sus funciones. Como tal, el juego no llega a un punto en el que el
usuario gane o pierda en ningun caso y puede seguir jugando sin fin.

SELECT BUILDING

2
o

PIG FARM

MONITORING SYSTEM RECYCLING PLANT GUEST HOUSE

Figura 6. Dindmica de juego del juego digital AgriCharisma. Tipos de empresas disponibles.

Durante el juego, los jugadores se familiarizan con los procesos basicos (cotidianos) y determinadas
fases de produccién. También eligen entre distintas formas de realizar cada tarea y deciden ciertas
mejoras. En una seccion separada del juego, se presentan al jugador una serie de situaciones y
respuestas diferentes dentro del sector agricola. En funcion de las respuestas, el jugador evallia y
averigua cual es su rol ideal en el equipo fundador de una empresa.
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Barra de progreso y puntos XP

Una vez que se crea una empresa, los jugadores realizan los pasos uno a uno. Después de completar
un ciclo, se les permite hacer mejoras. A continuacidn, tendran que gestionar su propia agro-
empresa enfrentandose a los retos diarios incluidos en estos pasos. Durante el juego, los jugadores
acumulan puntos de experiencia.

Al principio, se presentaran las empresas elegidas, junto con sus principales procesos y posibles
mejoras. Los valores de los distintos procesos y mejoras (coste, tiempo, beneficio) son indicativos. A
continuacioén, se explica a los jugadores como ganar puntos XP (puntos de experiencia).

Una barra de progreso es un elemento de control grafico para visualizar la evoluciéon de los
jugadores durante el juego. En el caso del juego AgriCharisma, la barra de progreso se rellenara con
puntos XP (puntos de experiencia).

Una vez completada la barra, el jugador puede subir de nivel y utilizar otra parcela del mapa inicial
para crear una nueva empresa.
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/ Objetivos:
(O) Entender los diferentes procesos de varios tipos de empresas agrarias

y hacer conexiones con situaciones de la vida real.

Material necesario:

* -Portatil /Teléfono mévil (Android /Windows) J
Tiempo: 30-40 minutos

Pasos

Agrupa a los alumnos por parejas para jugar juntos al
juego y asigna o deja que cada equipo elija una de las
seis empresas agrarias disponibles

Pide a los equipos que consideren los diferentes
procesos que se siguen para cada tipo de empresa
y cémo podrian relacionarse para crear su propia
empresa.

Después de 10 6 15 minutos de juego, pide a cada equipo que
desarrolle su propia empresa agraria y elabore una
presentacidn. El discurso debe ser profesional e incluir lo
siguiente:

* Nombre de la marca

* Imagen de la marca

* Plan de negocio

Después de desarrollar su propuesta, la presentaran al resto
de los participantes.

Cada equipo serd puntuado del 1 al 5, y el equipo ganador
serd el que obtenga la puntuacién general més alta. AN

Resultados:

Esta actividad de creacién de equipos pretende ayudar a los participantes
a comprender algunos tipos importantes de empresas agrarias del mercado
y a aplicar sus procesos en un negocio de la vida real. También fomenta las
habilidades de liderazgo, el pensamiento innovador, la confianza y el
espiritu empresarial de los miembros del equipo.
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/ Objetivo:
‘O’ Aumentar el conocimientoe de uno mismo e identificar los roles

adecuados en una empresa agraria.

Tras repasar los roles de equipo de Belbin y las seis
personalidades de Holland, pide a los participantes que
seleccionen cudl de los roles de equipo de Belbin creen
que les corresponde.

Material necesario:
» Portatil /Teléfono mévil (Android /Windows)

Duracién: 25-30 minutos

Pasos

Gufales para que realicen el test de personalidad a
través del juego.

Después de que obtengan un resultado del test de
personalidad, pideles que comparen su respuesta
con el resultado del juego y anima a un debate

del grupo. w

Resultados

Al final de esta actividad, los alumnos comprenderdan mejor su
rol en un equipo y serdn mds conscientes de las caracteristicas
de su personalidad.
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Otros usos posibles

e Debate sobre las competencias clave y los perfiles de los distintos tipos de personalidad.
e Actividades sobre la gestidn de individuos segun sus rasgos de personalidad y cémo hacer

crecer como equipo.
e Descubriry analizar las estrategias alternativas para abordar diferentes problemas de

gestion empresarial.
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El objetivo de esta Guia es proporcionar a las organizaciones juveniles y a los trabajadores en el ambito
de la juventud actividades sobre la aplicacién de las herramientas y métodos innovadores y tangibles
del proyecto AgriCharisma a través de sus cursos. La necesidad de desarrollar esta Guia deriva del
hecho de que los profesionales que se ocupan de la educacién de los jévenes necesitan herramientas
especializadas y orientacidn para integrarlas en sus actividades educativas profesionales. Por lo tanto,
todas las herramientas innovadoras creadas en los Resultados mencionados en las paginas anteriores
se contemplan desde la perspectiva de los educadores y formadores.

En las paginas anteriores de este documento se retnen planes de lecciones especificos que incorporan
el material producido de los resultados 1, 2, 3 y 4. Dentro de esta Guia, los lectores pueden conocer
la metodologia del proyecto en general, asi como los métodos que la organizacion lider ha seguido
durante el desarrollo de este documento. Cada seccidn incluye los resultados y objetivos de
aprendizaje de cada resultado, actividades interactivas relacionadas con los temas impartidos en los
resultados y una lista de consejos que los educadores y formadores deben tener en cuenta para
garantizar que todos los alumnos participen activamente en las actividades.

Dado que los jovenes se enfrentan a la falta de formacidn y de capacidades de gestion y profesionales,
junto con la falta de oportunidades profesionales, la falta de ejemplos de agro-empresas innovadoras
de éxito y la falta de redes, el proyecto AgriCharisma pretende ayudar a las personas a superar estos
retos mediante la formacién de equipos en el contexto empresarial. Los resultados del proyecto
AgriCharisma pueden ayudar a los jovenes interesados en el emprendimiento agricola a conectar,
determinar y evaluar sus habilidades y competencias existentes, y capacitarles para desarrollar otras
nuevas mediante la creacion de empresas agricolas basadas en equipos eficientes.

Esta Guia, junto con el resto de los recursos que se han producido durante el proyecto, pretende ser
util a formadores y educadores de jévenes, asesores profesionales y otras partes interesadas, centros
juveniles, agrupaciones agrarias, departamentos universitarios de ambitos relevantes y otras partes
interesadas, asi como organizaciones y centros que imparten formacién a grupos con dificultades de
aprendizaje u otros grupos de riesgo. Dichos grupos son desempleados de larga duracién, jévenes que
no estdn trabajado o estudiando, o grupos marginados que se han encontrado ocasionalmente con
situaciones y problemas de exclusién social. Ademas, las organizaciones que imparten formacion
formal y no formal sobre diferentes aspectos empresariales atractivos para los jovenes -pero mas
concretamente sobre el espiritu empresarial agricola- se beneficiaran de los resultados de este
proyecto.
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Referencias

Material ilustrativo

Todas las imagenes, fotos e iconos usados en esta guia, excepto las capturas de pantalla del material
producido por el Proyecto AgriCharisma, han sido creadas a través de la Plataforma de disefio Canva
(https://www.canva.com/).
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