
 

 



 

 

Partenariado:  

 
YuzuPulse es una PYME creada con el objetivo de 
aportar soluciones innovadoras para impulsar la 
innovación social en ámbitos donde las herramientas 
informáticas no siempre se adoptan de forma 
generalizada, como por ejemplo el medio ambiente y 
la educación. Sus fundadores se dieron cuenta de 
que la tecnología es cada vez más accesible y fácil de 
diseñar incluso para los no expertos, y de que existen 
numerosas soluciones de código abierto, sin 
embargo, quienes no son expertos, especialmente en 
el sector de la economía social, a menudo se sienten 
intimidados y piensan que la tecnología es 
demasiado complicada y no tiene nada que aportar a 
su práctica diaria. 
 
Página web: http://www.yuzupulse.eu/ 
 

 

Challedu es pionera en nuevos modelos de aprendizaje, 
inclusión y compromiso. Su equipo está formado por 
educadores, profesores, expertos, diseñadores de 
juegos y diseña experiencias lúdicas 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 y 
solucionadoras de problemas complejos, personas 
arriesgadas, inventoras y visionarias. Su trabajo 
también promueve la creatividad, la fantasía, la 
inclusión y la empatía. También promueve la 
creatividad, la imaginación, la inclusión y la empatía. 
 
Página web: http://challedu.com/ 
 

 

Citizens In Power (CIP) es una organización no 
gubernamental, independiente y sin ánimo de lucro. Su 
objetivo es desarrollar diferentes ramificaciones del 
espíritu empresarial, la educación y el diálogo 
democrático tanto Chipre como en el extranjero. Para 
lograr estos objetivos, CIP ha establecido una 
colaboración continua con la mayoría de las principales 
universidades chipriotas, ONGs y organizaciones de 
investigación, especialmente para el desarrollo de 
proyectos innovadores, formaciones o seminarios 
internacionales, así como para el despliegue de material 
educativo pedagógico, utilizando principalmente 
plataformas web y otras innovaciones tecnológicas. 

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

 

http://www.yuzupulse.eu/
http://challedu.com/
https://www.citizensinpower.org/


 

 
 

DRAMBLYS es una organización sin ánimo de lucro 
ubicada en España que trabaja para la promoción de la 
innovación social. En DRAMBLYS combinamos la 
imaginación y la investigación sociológica con la 
creatividad social y el diseño para abordar, explorar e 
innovar soluciones que contribuyan al desarrollo 
sostenible. Nuestros principales programas y áreas de 
especialización son los siguientes: diseño y evaluación 
de programas, visualización de datos y diseño, 
desarrollo y gestión de la innovación social. En 
DRAMBLYS el objetivo es facilitar diálogos creativos y 
co-crear alternativas sostenibles y así, inspirar a nuevos 
emprendedores sociales y líderes comunitarios y 
promover formas de vida sostenibles. 

Página web: https://dramblys.org/  

 

El Centro Polaco de Asesoramiento y Formación 
Agrícola (The Polish Farm Advisory and Training Centre 
not-for-profit ) es una empresa privada sin ánimo de 
lucro (en proceso de convertirse en ONG) dedicada a 
prestar servicios de asesoramiento agrícola, potenciar 
el espíritu 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 ámbito agrícola, así 
como diversos cursos de formación y materiales de 
interés para los agentes rurales en materia de 
protección del medio ambiente, sostenibilidad, 
seguridad alimentaria, crecimiento ecológico, 
permacultura, agricultura social, etc. 

Página web: https://farm-advisory.eu/en/  
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

Introducción  

El proyecto AgriCharisma destaca las competencias de los equipos de trabajo como esenciales para 

el éxito de una nueva empresa, especialmente los startups agrícolas. 

 

El proyecto se enfoca en:   

• Reflexionar sobre las habilidades y las características de la 

personalidad para identificar tu papel en un equipo de trabajo.  

• Adquirir competencias blandas para elevar tu desarrollo 

empresarial. 

 

 

El objetivo  

 

 

 

 

El objetivo es empoderar a los jóvenes de entre 18 y 30 años, especialmente a los que viven en zonas 

rurales. AgriCharisma se dirige a formadores y educadores juveniles, orientadores, centros juveniles 

y departamentos universitarios de los ámbitos pertinentes, proporcionándoles herramientas y 

métodos educativos innovadores para promover su desarrollo profesional en el ámbito del 

emprendimiento agrícola. 
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¿Por qué es necesario? 

 Según datos estadísticos, la tasa de desempleo 

juvenil alcanzó el 16,8% en 2020, lo cual significa 

que los jóvenes europeos tienen dificultades para 

encontrar trabajo (Eurostat, 2021). Este factor 

puede impulsar a los jóvenes a arriesgarse a crear 

sus propias empresas start-ups o innovadoras.   

Asimismo, más del 40 % de los jóvenes europeos 

consideran factible trabajar por cuenta propia en los 

próximos cinco años (OCDE/Unión Europea, 2017, p. 

58). La transición de la escuela al empleo en las 

zonas rurales es complicada, aunque el plan de 

economía verde europea representa el 6 % del PIB 

de la Unión Europea. La población de las zonas 

rurales envejece constantemente, y las cifras 

muestran que solo el 11 % de los gerentes en el 

emprendimiento agrícola tienen menos de 40 años 

(Eurostat, 2018). 

Además, la investigación preliminar llevada a cabo por los socios de proyecto descubrió que los 

jóvenes se enfrentan a una falta de formación, 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 formación de equipos en el contexto empresarial. El European Start-up 

Monitor revela que el 77,4% de los fundadores de empresas agrícolas empezaron formando equipos 

(2º European Start-up Monitor). 

¿Qué es la Guía para Formadores y Educadores Juveniles?  

Como el último resultado del proyecto, esta Guía proporciona 

a los profesionales en el ámbito de la juventud las 

herramientas y la orientación necesaria sobre cómo 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 específicas junto con otros 

materiales educativos para tratar los temas impartidos a través 

de los otros resultados.    

 

La Guía se divide en las siguientes secciones:   

• Resultado 1 - Plataforma AgriCharisma: La importancia del compromiso y el aprendizaje 

entre iguales incorporando la plataforma. 

o Se centra en cómo navegar en la plataforma y cómo utilizarla para actividades de 

cooperación, comunicación y evaluación 

● Resultado 2 – Curso online Módulo 1: Competencias clave y habilidades para un equipo 

emprendedor fuerte. 
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o Incluye los objetivos y resultados de aprendizaje del Módulo 1 junto con actividades 

practicas al final de cada unidad,  relacionadas a las habilidades y características de 

personalidad de un equipo fundador fuerte. 

● Resultado 3 – Curso online Módulo 2: Desarrollo de las “soft skills” o habilidades blandas 

para el agro-emprendimiento. 

o Incluye los objetivos y resultados de aprendizaje del Módulo 2, junto con actividades 

concretas para las cuatro unidades incorporadas en el módulo. 

● Resultado 4 – Juego digital de AgriCharisma: Evaluación de las características de 

personalidad y desarrollo de habilidades sobre emprendimiento agrícola.  

o Se centra en los objetivos y resultados de aprendizaje y en cómo utilizar el juego 

basado en actividades. 

 

La metodología del proyecto Agricharisma 

Desde el principio del proyecto se ha formulado una metodología única en cuanto a la creación de 

los resultados del proyecto. Todas las etapas y actividades del proyecto "AgriCharisma" se han 

diseñado a partir de las necesidades de los grupos destinatarios y de la larga experiencia de los 

socios del proyecto.  

La metodología del Resultado 5 

Con el fin de garantizar el mejor resultado posible, los distintos pasos como la investigación extensa 

de diversas fuentes (artículos, sitios web e iconografía), la revisión coherente y la traducción del 

material fueron aspectos clave del desarrollo de esta Guía para garantizar el mejor resultado posible 

para los educadores y formadores de jóvenes y mejorar el potencial de transferibilidad. La evaluación 

de la calidad incluyó las siguientes temáticas: (i) Sostenibilidad didáctica y pedagógica; (ii) Calidad del 

contenido; (iii) Lenguaje; (iv) Estructura, organización y funcionalidad; (v) Estética); (vi) Material 

ilustrativo.  

Todo el proceso se muestra de forma resumida en la Figura 1, que figura a continuación. 
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Figura 1. Metodología 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 dará la oportunidad a sus usuarios de: 

1. Descargar los resultados y otros materiales del proyecto AgriCharisma; 

2. Proporcionar un espacio donde los usuarios pueden interactuar entre sí y apoyarse 

mutuamente mediante el aprendizaje entre iguales; 

3. Subir material que pueda ser útil 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 jóvenes de todo el mundo.  

Navegar la plataforma 

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

las principales páginas de la plataforma y su contenido. 

.   

 

 

 

 

 

 

 

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 a la página web del proyecto; 

● Crear una cuenta; 

● Acceder al foro en modo solo-lectura;  

Figura 1. Páginas principales y contenido de la Plataforma de AgriCharisma  
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● Acceder a los 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 inscripción requiere que el usuario declare un nombre de usuario, una dirección de 

correo electrónico y una contraseña. Tras enviar esta información, el usuario recibirá un correo 

electrónico con un enlace para confirmar la cuenta.   

 

Figura 2. Proceso de inscripción en la plataforma de AgriCharisma 

Una vez que la inscripción está finalizada, podrás ver tu escritorio donde tendrás acceso a todas las 

funciones que se muestran en la Figura 4.  

• Panel de control: muestra el progreso general del usuario (es decir, en cuántos cursos se ha 

matriculado y su estado); 

• Mi perfil: contiene la información personal del usuario; 

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

• Lista de deseos: la colección de cursos deseados por el usuario; 

• Reseñas: las reseñas dadas por el usuario; 

• Mis intentos de cuestionario: cuántas veces el usuario ha intentado realizar un cuestionario 

específico incluido en los cursos; 

• Historial de pedidos; 

• Preguntas y respuestas: incluye las preguntas formuladas por el usuario y las respuestas 

recibidas. 
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Figura 3. Escritorio de usuario en la plataforma de Agricharisma  

 

 Otra característica de la plataforma AgriCharisma es el uso métodos de gamificación para motivar a 

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

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

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

fomentar una competición amistosa entre ellos. 
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Cooperación y comunicación  

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. 

 

Figura 5. Perfil de usuario en la plataforma de AgriCharisma 

Figura 4. Medallas en la plataforma Agricharisma 
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Actividades de evaluación  

Las funciones principales de la plataforma consisten en crear módulos y actividades prácticas en forma 

de cuestionario y compartir contenido multimedia. Los cuestionarios contienen los siguientes tipos de 

pregunta.  

● Verdadero/Falso 

● Elección de una sola alternativa 

● Elección de alternativas múltiples.  

● Rellenar los espacios vacíos.  

● Combinar (por ejemplo palabras diferentes con el mismo sentido) 

● Combinar ima¡ágenes (por ejemplo, una definición con una imagen) 

● Respuestas sobre imágenes (por ejemplo, escribir una definición debajo de una imagen) 

● Ordenar (por ejemplo, clasificar según la importancia) 
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Resultado 2 

Curso online Módulo 1: Competencias clave y habilidades personales para un equipo 

emprendedor fuerte 

El segundo resultado tiene como objetivo proporcionar a los jóvenes un instrumento para evaluar sus 

habilidades empresariales y personales para formar un equipo emprendedor fuerte. El módulo 1 de 

este curso se compone de 3 unidades: 

• Unidad 1: analiza los roles clave en un equipo emprendedor de una start-up, 

• Unidad 2: trata sobre la formación de un equipo,  

• Unidad 3: aborda el enriquecimiento de un equipo emprendedor con diferentes miembros. 

Objetivos de aprendizaje y resultados del Módulo 1  

Objetivos: 

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

• Identificar los roles y las personalidades en un equipo emprendedor según la teoría de los 

roles en un equipo de trabajo de Belbin y la teoría de las 6 personalidades de Holland.  

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

• Examinar como ciertas características individuales son perjudiciales para el éxito de las start-

up rurales.  

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

Resultado: 

• Identifica ideas para start-up rurales.  

• Examina los diferentes tipos de personalidad y como los mismos interactúan en un entorno 

de trabajo.  

• Reconocer y apreciar diferentes puntos de vista y habilidades.  

• Unir las características individuales de un equipo para una causa común. 

• 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 La teoría de los roles en un equipo de Belbin  

o La teoría de las 6 personalidades de Holland.  

Las actividades prácticas de esta unidad incluyen una combinación de todos los temas mencionados 

en los párrafos anteriores, desde la introducción de las start-up rurales hasta las teorías de Belbin y 

Holland. 
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Activity for Belbin’s theory of team roles 
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Otros materiales educativos para consultar  

 

- Evaluación previa a la creación de una empresa, BDC, el Banco de Desarrollo Empresarial de 

Canadá, compuesto por 6 secciones. 

 

- Un video introductorio sobre los roles de equipo de Belbin y su papel en las dinámicas del 

equipo. 

 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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: 

 Introducción: ¿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 

 ¿Cómo 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 cuáles roles se necesitan  

o Establecer estructuras 

o Proceso de tomar decisiones en un equipo 

Las actividades practicas propuestas para la Unidad 2 consisten en una combinación de las secciones 

mencionadas arriba y son útiles para desarrollar varias competencias blandas como por ejemplo la 

resolución de problemas, la comunicación y el liderazgo.  
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Activity for team building and their importance 
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Activity for appreciating diverse perspectives in a team 
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Activity for decision-making in a team 
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Otro material educativo 

● Un video corto que demuestra 6 maneras para mejorar la toma de decisiones en equipo A  

● Un artículo online que introduce las técnicas fundamentales de la toma de decisiones.  

● Varias actividades prácticas proporcionadas por los autores  del Módulo pondrán a prueba la 

comprensión del alumno sobre el tema. 

o Caso de estudio “Achipampanos,”, una empresa liderada por mujeres.  

o Ejercicio de rellenar los huecos para descubrir la definición de equipo. 

o Un ejercicio de emparejamiento con términos y definiciones. 

o Pregunta para debate. 

o Ejercicios Verdadero/Falso o Si/No. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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 (características del trabajo en un equipo eficaz)  

 Gestion del Talento  

 Selección 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 líder motivador.  

 

Las actividades prácticas propuestas para la Lección 3 abarcan una combinación de las secciones 

mencionadas. Sirven para desarrollar diversas competencias interpersonales, como la resolución de 

problemas, la comunicación y el liderazgo. 
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Activity for interacting with diverse individuals 
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Activity for selecting new members and the big five personalities 
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

Otros materiales educativos propuestos 

● Un test con las 5 Grandes rasgos de personalidad;  

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

● Un artículo online de la revista Forbes "Cómo hacer crecer tu empresa start-up con los 

mejores talentos”; 

● Un video de YouTube sobre como ser un líder motivacional; 

Programa del modulo del curso online 

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

 Temario Duración  

B.1.1 ¿Qué es una start-up rural? 

2 horas 

B.1.2 Roles y personalidades en un equipo  

- Los roles de equipo según Belbin 

- La teoría de 6 personalidades de Holland  

B.1.3 Investigaciones y pruebas adicionales  

B.1.4 Actividades practicas 

B.2.1 Introducción: ¿Por qué es importante formar un equipo para tener 

éxito?  

3 horas 

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  

- 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 prácticas   

B.3.1 Calidades de un buen equipo de trabajo (características del trabajo en 

un equipo eficaz. 

3 horas 

B.3.2 Gestión del talento  

B.3.3 Selección de nuevos miembros: la importancia de los factores de 

personalidad (los 5 grandes) 

B.3.4 Formas de mantener motivados a los miembros del equipo (habilidades 

esenciales de liderazgo, como inspirar y motivar) 

- Ser un líder motivador 

B.3.5 Investigaciones adicionales  

B.3.6 Actividades prácticas   

 TOTAL: 8 horas 

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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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

Consejos para los educadores 

● Cada unidad está diseñada para durar 30 minutos. Sin embargo, cuando las utilices en 

cursos de formación/trabajo con jóvenes, siéntete libre de modificar su duración y las 

respectivas subsecciones en función de las necesidades de aprendizaje de los 

participantes.  

● Puedes empezar las unidades en cualquier momento y seguir al ritmo de los 

participantes. Es aconsejable ser prudente y práctico en cuanto a la gestión del tiempo, 

aprovechando al máximo el tiempo dedicado a cada sesión.  

●  Los temas de los módulos están construidos cronológicamente, 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 lección y no siguen un orden 

específico.  

● Se aconseja incluir actividades prácticas después de cada lección. No obstante, si lo 

considera oportuno, también puede optar por realizar la parte práctica después de las 

subsecciones.  

● En cada lección, los materiales adicionales, como artículos o vídeos, amplían los temas 

explorados. Puedes elegir si quieres incluirlos después de cada tema, al final de cada 

lección, o dejarlo para uso personal de los participantes.  
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

Resultado 3 

Curso online Módulo 2: Desarrollo de las “soft skills” útiles en el emprendimiento 

agrícola a través de actividades prácticas e innovativas.  

El tercer resultado se centra en la identificación de las competencias interpersonales y su desarrollo. 

También incluye el aprendizaje interactivo, actividades innovadoras para el desarrollo de habilidades 

prácticas y las correspondientes competencias para evaluar el progreso de los alumnos. A diferencia 

del Módulo 1, el Módulo 2 aborda la identificación de las competencias interpersonales en la 

economía agrícola para permitir que los jóvenes de zonas agrícolas distantes y aisladas identifiquen, 

adquieran y desarrollen competencias interpersonales y de liderazgo clave para la iniciativa 

empresarial innovadora en la economía agrícola. 

Curso online, Módulo 2: “Desarrollo de competencias interpersonales útiles en la empresa agrícola a 

través de actividades prácticas innovadoras" se compone de cinco unidades.”  

• Unidad 1: Introducción 

• Unidad 2: Habilidades de oportunidad 

• Unidad 3: Habilidades de gestión  

• Unidad 4: Habilidades estratégicas 

• Unidad 5: Habilidades de cooperación  

Objetivos de aprendizaje y resultados del Curso Online Módulo 2  

Objetivos: 

• Entender qué es el emprendimiento agrícola y la utilidad de las "soft skills" o habilidades 

blandas. 

• Reconocer las habilidades de oportunidad y cómo aplicarlas 

• Examinar los diversos estilos de gestión y los resultados relacionados 

• Crear y adoptar planes estratégicos en función de las necesidades empresariales y las 

situaciones imprevistas 

• Explorar diferentes estilos de comunicación y de "networking" 

 

Resultados  

• Reconocer el valor de las competencias interpersonales en la empresa agrícola. 

• Realizar la gestión de riesgos y el análisis DAFO. 

• Comprender cómo afectan al lugar de trabajo los distintos estilos de gestión. 

• Poner en práctica habilidades estratégicas en situaciones empresariales simuladas. 

• Adaptar el estilo de comunicación y "networking" en función de la persona. 
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

Unidad 1: Introducción 

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

 Emprendimiento agrícola - ¿Qué es? 

 Habilidades blandas ¿Alguien ha oído hablar de ellas? 

Las actividades prácticas propuestas para la Unidad 1, son una combinación de los temas 

mencionados arriba y se utilizan para desarrollar el entendimiento del emprendimiento agrícola y las 

habilidades blandas en práctica.  
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

p 
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

Otros materiales educativos propuestos  

 

• Un breve cuestionario (formulario de Google) pondrá a prueba los nuevos conocimientos de 

los participantes 

 

• Los participantes deben preparar su propia cadena alimentaria para diferentes tipos de 

empresas agrícola.  

 

• Un Test de Competencias con 30 preguntas pondrá a prueba cuál es la habilidad que más se 

aplica a los participantes.  

 

• Después de ver un video sobre las competencias blandas y duras, los participantes deben 

decidir cuáles son las habilidades más primordiales a la hora de dirigir una empresa agrícola.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

 

 

Unidad 2: Habilidades de oportunidad  

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

 Una descripción general de las habilidades de oportunidad 

 Reconocer las oportunidades empresariales 

 Orientación al mercado y al cliente 

 Conciencia de las amenazas  

 Habilidades de innovación  

 Análisis DAFO 

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

anteriormente y se utilizan para desarrollar las habilidades de oportunidad de forma holística.  
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

Activity for SWOT Analysis in Agriculture 

 

Activity for risk awareness and management  
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

Otros materiales educativos propuestos: 

● Un Breve cuestionairo pondrá a prueba los conocimientos de los participantes sobre las 

Habilidades de Oportunidad; 

● Un vídeo mostrará ejemplos e ideas para empezar una empresa agrícola; 

● Un Formulario Google ayudar a los participantes a seguir los pasos crear una análisis DAFO 

en el orden correcto.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdyyqZhG22gTBtLKEENUyKpEsqu9n_P8RyDbHxCMxR7CYtMNg/viewform
https://classroom.google.com/c/MzcyMDA1NDUxMDE0/a/MzcyMTMzNzU3ODQ5/details
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScZfCLyR7E0AttEHWKNbo1AF_onsFgCOkaX37N_gsvCkvGMkQ/viewform
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

 

Unidad 3: Habilidades de gestión 

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

 Una descripción general de las habilidades de gestión.  

 Gestión financiera y competencias administrativas. 

 Habilidades de gestión de recursos humanos. 

 Habilidades de gestión de clientes.  

 Habilidades generales de planificación.  

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

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

inesperadas.  
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

ctivity for understanding and developing management skills  
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

Activity for innovative thinking and personal awareness  
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

Otros materiales educativos propuestos 

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

habilidades de gestión 

• Los participantes pueden comprobar en qué nivel están sus competencias a través de un test 

• Los participantes podrán ver un vídeo sobre la Gestión de las Relaciones con el Cliente.  

• En el segundo vídeo se pueden ver que recursos tenía Curtis Stone al principio de su carrera 

profesional.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

Unidad 4: Habilidades de estrategia 

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

 Una visión global de las habilidades estratégicas 

 Habilidades de seguimiento y evaluación  

 Habilidades de planificación estratégica 

 Habilidades de toma de decisiones  

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

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

inesperadas.  
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

Activity for understanding and developing strategy skills 

 

Activity for strategic decision-making 
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

 

Otros materiales educativos propuestos  

• Un breve cuestionario que pondrá a prueba las habilidades estratégicas de los participantes.  

• Un artículo de la revista Forbes que ayudara a los participantes elegir 3 de los aspectos 

mencionados.  

• Los participantes deben ayudar a Sam a preparar un plan estratégico para el año que viene a 

través de 3 escenarios diferentes.   

• Los participantes deben de ordenar el puzzle para presentar el círculo de la toma de 

decisiones.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

 

Unidad 5: Habilidades de cooperación.  

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

 Una descripción general de las habilidades de cooperación  

 Habilidades relacionadas con la cooperación con otros agricultores y empresas.  

 Habilidades de networking  

 Habilidades de liderazgo 

 Resumen de las habilidades de cooperación  

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

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

inesperadas.  
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

Activity to enhance communication and negotiating skills 

 

Ac tivity to develop networking skills 
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

Otros materiales propuestos 

● Un breve cuestionario pondrá a prueba los conocimientos de los participantes sobre las 

habilidades de cooperación  

● Los participantes aprenderán “¿Qué hacer y qué no hacer durante el networking?” 

● Los participantes podrán ver un vídeo o hacer un test para conocer sus estilos de liderazgo y 

habilidades. 

● Un artículo de Forbes presentará los ingredientes para ser un buen líder.  

Programa del módulo del curso online  

Este módulo está organizado en 5 unidades y 10 horas en total. 

 Temario  Duración  

C.1.1 Agro-empresa - ¿Qué es? 

2 horas C.1.2 ¿Habilidades blandas? ¿Alguien ha oído hablar de ellas? 

C.1.3 Objetivos de aprendizaje de este curso 

C.2.1 Reconocer las oportunidades empresariales 

2 horas 

C.2.2 Orientación al mercado y al cliente 

C.2.3 Concienciación de amenazas 

C.2.4 Habilidades de innovación  

C.2.5 Análisis DAFO 

C.3.1 Gestión financiera y habilidades administrativas 

2 horas 
C.3.2 Habilidades de gestion de recursos humanos 

C.3.3 Habilidades de gestion de clientes 

C.3.4 Habilidades de planificación generales 

C.4.1 Habilidades de monitoreo y evaluación 

2 horas C.4.2 Habilidades de planificación estratégica 

C.4.3 Habilidades de toma de decisiones estratégicas 

C.5.1 Habilidades relacionadas con la cooperación 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 

deberá considerer los consejos de The Polish Farm Advisory and Training Centre, quién ha desarrollado 

este módulo 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; 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSedA6dXkHSEr6Ue7Pkl_fkC_QdTEq_AG5kiQdekVoPx7pXK1w/viewform
https://classroom.google.com/c/MzcyMDA1NDUxMDE0/sa/MzE5MDAyMTA0NTc0/details
https://www.youtube.com/watch?v=gvsiYHr573c
https://testyourself.psychtests.com/staticid/967
https://classroom.google.com/c/MzcyMDA1NDUxMDE0/a/MzcyMjQ1NDcyMjE0/details
https://classroom.google.com/c/MzcyMDA1NDUxMDE0/a/MzcyMjQ1NDcyMjE0/details
https://classroom.google.com/c/MzcyMDA1NDUxMDE0/sa/MzcyMjQ2NTM2NDg1/details
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

2. Lo mejor es que cada lección comience con una presentación teórica del material. Después de 

cada lección se proporciona material adicional, que puede mencionarse como conclusiones, 

como artículos, vídeos, podcasts, etc; 

3. El orden de los temas de las lecciones puede mezclarse libremente ya que cada uno es una 

estructura temática independiente, pero recuerda que siempre debe tratarse la Introducción 

(unidad 1) como primer paso; 

4. Todos los gráficos/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 más completarlos. 

 

Resultado 4 

El juego digital AgriCharisma: Evaluación de las características de personalidad y 

desarrollo de habilidades en el ámbito del emprendimiento agrícola. 

El cuarto resultado es el juego digital AgriCharisma, el cual se centra en evaluar las habilidades de los 

jugadores y las características de su personalidad, a la vez que les ayuda a desarrollar nuevas 

habilidades y competencias en el ámbito de las empresas agrarias. A través del juego, los jóvenes 

asumen el papel de gestor de una empresa agraria virtual, como una granja de agro-turismo, e 

intentan gestionar los recursos, la producción, el marketing, los objetivos financieros, etc.  En otras 

palabras, el juego es una simulación de una agro-empresa en la que los jugadores tendrán 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: 

• Aumentar el autoconocimiento de las características de la personalidad de cada miembro de 

un equipo 

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

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

• Examinar cómo gestionar los recursos en una empresa agraria simulada. 

Resultados : 

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

• Reconocer el propio papel y preferencias dentro de una empresa agraria 

• Familiarizarse con los distintos tipos de empresas agrarias. 

• Aplicar la gestión de recursos a las empresas agrarias.  
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

Como utilizar el juego digital de AgriCharisma 

A continuación, se describe el concepto y la dinámica del juego y cómo los jugadores progresan y 

ganan puntos de experiencia dentro del juego. Los educadores pueden utilizar dos actividades como 

parte de un taller. 

Concepto y dinámica del juego 

 Un conocido empresario ha decidido ser mentor e inversor de nuevas empresas agrícolas. Una de 

las empresas seleccionadas es la tuya. Tu mentor pone a disposición de tu equipo terrenos, 

herramientas, personal y orientación 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 realización. De este modo, crearán una 

empresa rentable. Pueden actualizar su empresa mejorando procesos específicos, reduciendo el 

tiempo de trabajo y aumentando los beneficios. Mientras juegan, pueden adquirir experiencia 

práctica en la creación 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 ningún caso y puede seguir jugando sin fin. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Durante el juego, los jugadores se familiarizan con los procesos básicos (cotidianos) y determinadas 

fases de producción. También eligen entre distintas formas de realizar cada tarea y deciden ciertas 

mejoras. En una sección separada del juego, se presentan al jugador una serie de situaciones y 

respuestas diferentes dentro del sector agrícola. En función de las respuestas, el jugador evalúa y 

averigua cuál es su rol ideal en el equipo fundador de una empresa. 

Figura 6. Dinámica de juego del juego digital AgriCharisma. Tipos de empresas disponibles.  
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Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

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 continuación, tendrán que gestionar su propia agro-

empresa enfrentándose a los retos diarios incluidos en estos pasos. Durante el juego, los jugadores 

acumulan puntos de experiencia. 

Al principio, se presentarán 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 

continuación, se explica a los jugadores cómo ganar puntos XP (puntos de experiencia). 

Una barra de progreso es un elemento de control gráfico para visualizar la evolución de los 

jugadores durante el juego. En el caso del juego AgriCharisma, la barra de progreso se rellenará 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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Otros usos posibles  

• Debate sobre las competencias clave y los perfiles de los distintos tipos de personalidad. 

• Actividades sobre la gestión de individuos según sus rasgos de personalidad y cómo hacer 

crecer como equipo.  

• Descubrir y analizar las estrategias alternativas para abordar diferentes problemas de 

gestión empresarial.  



 

 

 55 

 

Resultado Intelectual 5: 

Guía para Educadores y Formadores Juveniles 

Conclusiones 

El objetivo de esta Guía es proporcionar a las organizaciones juveniles y a los trabajadores en el ámbito 

de la juventud actividades sobre la aplicación de las herramientas y métodos innovadores y tangibles 

del proyecto AgriCharisma a través de sus cursos. La necesidad de desarrollar esta Guía deriva del 

hecho de que los profesionales que se ocupan de la educación de los jóvenes necesitan herramientas 

especializadas y orientación para integrarlas en sus actividades educativas profesionales. Por lo tanto, 

todas las herramientas innovadoras creadas en los Resultados mencionados en las páginas anteriores 

se contemplan desde la perspectiva de los educadores y formadores. 

En las páginas anteriores de este documento se reúnen planes de lecciones específicos que incorporan 

el material producido de los resultados 1, 2, 3 y 4.  Dentro de esta Guía, los lectores pueden conocer 

la metodología del proyecto en general, así como los métodos que la organización líder ha seguido 

durante el desarrollo de este documento. Cada sección 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 jóvenes se enfrentan a la falta de formación y de capacidades de gestión 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 formación de equipos en el contexto empresarial. Los resultados del proyecto 

AgriCharisma pueden ayudar a los jóvenes interesados en el emprendimiento agrícola a conectar, 

determinar y evaluar sus habilidades y competencias existentes, y capacitarles para desarrollar otras 

nuevas mediante la creación de empresas agrícolas basadas en equipos eficientes. 

Esta Guía, junto con el resto de los recursos que se han producido durante el proyecto, pretende ser 

útil a formadores y educadores de jóvenes, asesores profesionales y otras partes interesadas, centros 

juveniles, agrupaciones agrarias, departamentos universitarios de ámbitos relevantes y otras partes 

interesadas, así como organizaciones y centros que imparten formación a grupos con dificultades de 

aprendizaje u otros grupos de riesgo. Dichos grupos son desempleados de larga duración, jóvenes que 

no están trabajado o estudiando, o grupos marginados que se han encontrado ocasionalmente con 

situaciones y problemas de exclusión social. Además, las organizaciones que imparten formación 

formal y no formal sobre diferentes aspectos empresariales atractivos para los jóvenes -pero más 

concretamente sobre el espíritu empresarial agrícola- se beneficiarán de los resultados de este 

proyecto.  
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