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Este «Kit de herramientas para la formacidn en trabajo offline cooperativo» contiene el material de
formacidn offline complementario (ejercicios y guia) al kit de formaciéon Coop-in, «Mejorar las
habilidades de innovacién social en entornos empresariales». El material de formacién se desarrolld
bajo el marco de un proyecto de Erasmus+ entre 2017 y 2019. Dicho desarrollo tuvo tres resultados

principales:

- CurioCity: un juego formativo en linea para organizaciones y empresas, que incluye mini
juegos educativos sobre la innovacion social;

- Metodologia: bases de conocimientos que incorporan los principales aspectos de la
innovacién social en seis moddulos, completados con glosarios y casos practicos. El
documento se puede descargar en formato pdf a través de la pagina web del juego
formativo. Los seis modulos son los siguientes:

1. ¢Qué es lainnovacion social?

2. Adelantar el futuro

3. Desarrollar redes y relaciones

4. Colaborar con los demas y gestion de la colaboracion
5. Evaluar el impacto de la innovacién social

6. Pasar de una oportunidad a una idea

- Guia y ejercicios: kit de formacion offline que incluye veinticuatro ejercicios
correspondientes a los seis mddulos, adecuados para la formacion presencial. El conjunto de
herramientas offline complementa al juego formativo en linea con dindmicas de grupo
facilmente aplicables en diferentes entornos de aprendizaje y formacidn. Los tres aspectos
clave de este material son:

e Lacolaboracion
e laviabilidad
e lainnovacion

- Herramienta de autoevaluacion para las empresas: para tener una vision general sobre la

innovacion y la innovacidn social mas avanzadas en su organizacion. Esta herramienta se

puede descargar en la pagina web del proyecto Coop-in.

KIT DE HERRAMIENTAS PARA LA FORMACION EN TRABAJO OFFLINE COOPERATIVO
La cooperacidn es una de las caracteristicas mds importantes de la innovacion. Por lo tanto, a la hora

de elaborar el presente «Kit de herramientas para la formacidn en trabajo offline cooperativo». Los
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autores quisieron crear situaciones practicas en las que se pudiera experimentar la cooperacién en
el «momento», entre compafieros, en un entorno profesional. Asimismo, quisieron fomentar su
profundo entendimiento incluyendo en los ejercicios de la caja de herramientas la consideracién y la
adaptacion practica del Estandar de Gestidn de la Innovacién CEN/TS 16555-5 EU sobre la Gestion de

la Colaboracion.

A lo largo del desarrollo de los ejercicios, los autores se centraron en aplicar un enfoque innovador y
practico. En el resto de esta seccion, se exponen doce métodos de formacidn diferentes, que
proporcionan el marco metodolégico para los veintiocho ejercicios del kit de herramientas offline
(véase la siguiente parte de esta guia). Los autores también proporcionan una breve introduccion a
cada aplicacién.
1. Aprendizaje basado en problemas

Micro aprendizaje

Aprendizaje cooperativo

Trae tu propio dispositivo (BYOD)

Aprendizaje activo

2

3

4

5

6. Aprendizaje experiencial
7. Ensefiar mediante simulaciones

8. Aprendizaje activo mediante la tecnologia
9. Ludificacion del aprendizaje

10. Aprender jugando

11. Foto lenguaje

12. Rompe hielo

Creating

Evaluating
éQué es?

Analyzing
El PBL es un método de formacién en el que los estudiantes

Applying

adquieren conocimientos y habilidades de manera activa,
Understanding

trabajando en grupos durante un periodo de tiempo
Remembering

prolongado para analizar, investigar y encontrar una solucion
para una cuestion, reto o problema real, motivador y complejo. Se centra en el propio proceso de

busqueda de soluciones, en vez de en explicar la teoria y luego ponerla en practica. El resultado de
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este método es un «momento aha» que precede al aprendizaje sobre un tema especifico mediante
los libros o a través de un profesor. En vez de empezar por la base de la pirdmide (entender y
recordar), es decir, centrarse en el aprendizaje del contenido, PBL cambial el orden empieza desde la
cima, creando soluciones, por ejemplo, pidiéndole a los estudiantes que creen un producto real de

innovacion social, con una fuerte pregunta motivadora.

Mas informacidn:
https://www.maastrichtuniversity.nl/education/why-um/problem-based-learning
https://www.edutopia.org/blog/pbl-vs-pbl-vs-xbl-john-larmer
http://www.slideshare.net/drswaroopsoumya/problem-based-learning-38568683

https://www.youtube.com/watch?v=cMtLXXf9Sko

é¢Qué es?
El micro aprendizaje es un proceso de aprendizaje que se basa en pequenas actividades sucesivas.
Las unidades cortas y, por tanto, mas digeribles se adaptan mejor a las necesidades del ritmo

empresarial acelerado actual y a las preferencias de las nuevas generaciones.

Los procesos de micro aprendizaje pueden cubrir un periodo de tiempo de unos pocos segundos
(por ejemplo, aprendizaje electronico mavil) a 15 minutos o mds. Procede de la interaccién con
micro contenidos, que se dan en entornos designados (aprendizaje en linea, medios) o en
estructuras emergentes de micro contenido (como entradas de blogs, videos, marcadores sociales)

(Mosel, 2005).

En un sentido mas amplio, el micro aprendizaje es un término que puede usarse para describir la
manera en que cada vez mas personas estan participando en el aprendizaje informal y adquiriendo
conocimientos en micro contenido, micro medios o entornos multitarea. En este sentido, la frontera
entre el micro aprendizaje y el concepto complementario de micro conocimientos se estd

desdibujando.

Mas informacion:
http://www.allencomm.com/blog/2015/12/7-awesome-microlearning-examples/
https://elearningindustry.com/most-important-microlearning-features
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éQué es?

El aprendizaje cooperativo implica el uso instructivo de grupos pequefios, para que los estudiantes
trabajen conjuntamente para maximizar la eficacia de su aprendizaje y del de otros. Va mas alla del
aprendizaje conjunto mediante la realizacién de la misma tarea individualmente, como se da en una
biblioteca. Los estudiantes tienen que contribuir participando en un proceso comun. En funcidén de la
manera en que los estudiantes estructuran y logran sus objetivos de aprendizaje, el aprendizaje
cooperativo puede contrastarse con el aprendizaje competitivo e individualista. Se puede usar
eficientemente para desarrollar espiritu de equipo y cooperacidn, asi como para superar o equilibrar
diversas habilidades y competencias. Los esfuerzos de los estudiantes han de evaluarse en base a
unos criterios pre establecidos, asegurando asi que todos sepan cuales son los aspectos clave del

buen rendimiento.

Mas informacion:
https://www.teachervision.com/professional-development/cooperative-learning
http://www.behavioradvisor.com/CooplLearning.html

éQué es?

BYOD o trae tu propio dispositivo, trae tu mdévil (BYOP), y trae tu ordenador (BYOPC) hacen
referencia a la politica que permite que los empleados lleven sus propios dispositivos al lugar del
trabajo y los usen con acceso a informacidn privilegiada y aplicaciones de la empresa. Comunmente
se hace referencia a este fendmeno como «consumerizacion de Tl». Aunque la actual recopilacion
de ejercicios estd principalmente offline, este método merecer ser mencionado, pues aplica la
tecnologia a las sesiones de formacion en persona. BYOD posibilita que los estudiantes interactien
entre ellos durante la formacién, hagan preguntas, voten o evalien de manera andnima. Hay
plataformas en linea muy buenas, gratuitas y faciles de usar que facilitan dichas interacciones como,
por ejemplo, Kahoot, SOCRATIVE para votar en linea o Quizizz para hacer test. También se puede

usar para guiar a los estudiantes hacia recursos en su dmbito.

Mas informacion:
https://www.lifewire.com/bring-your-own-device-impact-on-education-2373101
https://kahoot.com

https://www.socrative.com/
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éQué es?

El aprendizaje activo es un proceso mediante el que los participantes aprenden entre ellos y de ellos,
pues trabajan en problemas reales o practicos, en condiciones reales. El método lo desarrolld el
profesor Reginal Revans en los afios cuarenta. Se dio cuenta de la importancia que tenia que los
miembros del grupo identificasen sus propias lagunas de conocimientos, que compartieran sus
experiencias y que reflexionaran sobre sus procesos de aprendizaje y lo expresd con la siguiente
formula: L (Aprendizaje) = P (Aprendizaje programado) + Q (Cuestionamiento interior). El
aprendizaje programado son conocimientos codificados en fuentes, como libros, revistas y expertos.
El cuestionamiento interior es la capacidad de analizar, hacer las preguntas correctas, tener una
percepcion de lo que las personas ven, oyen o sienten. Incluso consideré que hacer la pregunta
adecuada es mas importante que dar la respuesta adecuada. La dimensién de aprendizaje en equipo
es fundamental: el aprendizaje activo es recomendable para grupos o equipos estables, que lleven
trabajando juntos un largo periodo de tiempo.

Mas informacion:
https://wial.org/action-learning/
https://corporatefinanceinstitute.com/resources/knowledge/other/action-learning/

éQué es?

Este método lleva a los estudiantes a través de un ciclo de accidn-reflexién vy
observacidén/generalizacion/teorizacion-aplicacion que les permite no solo comprender los aspectos
practicos y tedricos de los objetivos, sino también experimentarlos en la practica. El aprendizaje
experiencial ! es mds efectivo cuando hay oportunidades para aplicar lo que ya se ha aprendido.
Muchos tipos de aprendizaje experiencial alcanzan su valor potencial con una mayor eficiencia en el
contexto de una serie de oportunidades relacionadas o, al menos, un periodo de compromiso
razonablemente duradero.

Mas informacion:
https://www.simplypsychology.org/learning-kolb.html

1 El método se basa en el trabajo de David Kolb: «Experiential Learning: Experience as the Source of Learning
and Development» (1984).
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éQué es?

El aprendizaje simulado estd conectado con los juegos de rol y el aprendizaje practico, acercandolo a
los principios clave que rigen el aprendizaje activo. En el entorno escolar contemporaneo, la
metodologia de ensefianza prevaleciente aborda las necesidades del estudiante individual. En este
caso, por el contrario, el factor colaborativo es fundamental. El objetivo es asegurarse de que se les
proporcionan sistematicamente a los estudiantes oportunidades para poner en practica lo que se les

ha ensefiado, replicarlo en situaciones reales y experimentar con ello mediante simulaciones.

Mas informacion:

https://www.nap.edu/read/13078/chapter/5
https://www.teachthought.com/technology/6-important-questions-answered-about-
learning-simulations/

éQué es?

Las estrategias instructivas que promueven el aprendizaje activo asistido por la tecnologia incluyen
la realizacion de borradores, juegos de rol, juegos, simulaciones, observacion y debates. La extension
de las estrategias instructivas de aprendizaje activo puede variar de unos minutos a sesiones enteras

y pueden ser un componente integral de una clase o de un seminario o un taller interactivos.

Mas informacidn:

https://tophat.com/blog/active-learning-guide/
https://www.prodigygame.com/blog/ways-to-use-technology-in-the-classroom/
https://www.prodigygame.com/blog/active-learning-strategies-examples/

éQué es?

La ludificacidn, en sentido amplio, es el proceso de identificacién de los elementos ludicos que hacen
gue esos juegos sean divertidos y motiven a los jugadores a seguir jugando, y de utilizacidn de dichos
elementos en un contexto no lidico para influir en el comportamiento. En los contextos educativos,
entre los comportamientos deseados en los que la ludificacién podria influir se encuentran: la

motivacion intrinseca de aprendizaje, la dedicacion para acudir a una formacién, centrarse en tareas
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valiosas de aprendizaje y tomar la iniciativa. El objetivo es maximizar el disfrute y el compromiso
captando el interés de los estudiantes e inspirandoles para que sigan aprendiendo. La ludificacidn
del aprendizaje no implica que lo estudiantes disefien y creen sus propios juegos ni que jueguen a
video juegos comerciales. Algunos elementos de los juegos pueden usarse para motivar a los

estudiantes y para facilitar el aprendizaje:

Mecénica de progreso (puntos/distintivos/tablas de clasificacién o PBL)
Narrativa — argumento general

Control del jugador — reglas claras, referencias

Feedback inmediato — tono positivo

Oportunidades para la resolucidn colaborativa de problemas
Aprendizaje por andamiaje con retos crecientes

Oportunidades de dominio y para subir de nivel — sentir el progreso

Conexidn social — interaccidn con otros jugadores

LN N N N N N VR

Diversién, humor — reducir el estrés y la seriedad, fomentando asi la valentia, flujo de

experimentacion

v' Aprender a aplicar la actitud de prueba/error y lidiar con los fallos — Gtil en campos huevos y
situaciones de incertidumbre, como la innovacién

v" Retos — verlos como una oportunidad de crecimiento. Despertar la curiosidad y el espiritu

aventurero.

v' Musica — relajacién, motivacidn

Mas informacion:
https://yukaichou.com/gamification-examples/top-10-education-gamification-examples/
https://elearningindustry.com/6-killer-examples-gamification-in-elearning
https://elearningindustry.com/subjects/elearning-concepts/gamification-education

é¢Qué es?

La practica de juegos estd expandida en la formacion para adultos. El juego educativo puede
realizarse de muchas maneras, incluso con un formato de clase convencional (juego de rol, test,
trivial, etc.). El objetivo no es ganar algo ni entretener, sino participar en una activad interactiva
estructurada que tiene un propdsito especifico y que permite lograr un objetivo. ¢Cuales son las

caracteristicas clave de una buena sesién de juego educativo?
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e Debe estar relacionado con lo que se estudia y tener un contenido valioso para los
participantes,

e tener objetivos claros (objetivos de formacidn u otros) y una meta comprensible,

e tener una apariencia agradable,

e tener normas claras e instrucciones concisas,

e poder realizarse en una horay casi sin costes,

e implicar a todos los participantes al mismo tiempo,

e darles a los participantes la oportunidad de tomar decisiones interesantes,

e contener elementos sorpresa,

e incluir actividad fisica o movimiento,

e ser facil de explicar,

e tener normas comprensibles.

Mas informacion:
https://psychcentral.com/blog/the-importance-of-play-for-adults/
https://www.revuecliopsy.fr/wp-content/uploads/2015/12/RevueCliopsy06-Cartlidge-053.pdf

éQué es?

Un foto lenguaje es una recopilacion de fotografias diversas, tarjetas o dibujos que se ponen a
disposicidon de los estudiantes como «objetivo intermediario» para facilitar un discurso sobre un
tema determinado. El autor de este método es Alain Baptiste. Las imagenes pueden ser generales o
especificas y han de ser tan variadas como sea posible. Es necesario tener un gran nimero de
imagenes, numero que depende principalmente del nimero de estudiantes y del tipo de ejercicios

programados. Idealmente, deberia haber, al menos, cuatro o cinco fotografias por estudiante.

¢Cémo funciona? La pregunta «équé me gustaria conseguir este verano?» puede servir de ejemplo.
El primer paso es escoger una fotografia que evoca determinadas asociaciones. El segundo paso es
hacer una pregunta como «iqué podria ayudarme a lograr este objetivo?». Se le da la vuelta a la
tarjeta y la persona en cuestion intenta responder a la pregunta con ayuda de la misma. De esta
manera, la atencién se centra deliberadamente en la solucién o en los recursos disponibles. Los
estudiantes responderdn en base a la tarjeta que han escogido, destacando determinados detalles o
atributos que la tarjeta evoca en el estudiante (auto reflexidn). De esta manera, la imagen actuara

como la extensién de uno mismo (la voz de nuestro subconsciente o parte intuitiva) mientras
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seguimos centrados en resolver el problema. Este proceso le permitira al estudiante hablar sobre el

tema de manera centrada pero personal.

Mas informacidn:

https://joe.org/joe/2009june/iwl.php
https://www.webgda.net/the-use-of-photos-as-an-educational-tool-reflective-photography-
technigue-as-an-example/?lang=en

éQué es?

Por ultimo, pero no por ello menos importante, esta recopilaciéon de ejercicios contiene también
ejercicios para romper el hielo, que se centran también en nuestro tema principal. Un ejercicio para
romper el hielo es una actividad corta, un juego de calentamiento o un evento que se usar para dar

la bienvenida y dar pie a la conversacién entre los participantes en una formacién.
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Las anteriores metodologias sirvieron de inspiracién y guia para el desarrollo de los ejercicios offline.
Animamos a cada formador a que escoja los ejercicios que mejor se adapten a las necesidades de la
organizacién o empresa y a los participantes. La tabla que aparece a continuacién ayudard a los
formadores a escoger ejercicios en funcion del método de formacién, lo que les ayudara a que haya
mas variedad y nueva inspiracion en la clase. Cada mdédulo contiene cuatro ejercicios, excepto el de
«Redes y relaciones», que tiene ocho. Los nimeros de la tabla indican qué ejercicios se aplican a un

método u otro.

M(’)DU LOS éQué es la Adelantar el Redes, Gestion de la Evaluar el Pasar de
innovacion futuro relaciones colaboracion impacto oportunidad a idea

/ . social?

METODOS Los numeros indican qué ejercicios se basan en qué métodos

Aprendizaje 2,3, 4. 2., 4. 1.

basado en

problemas

Micro 4.

aprendizaje

Aprendizaje 1, 2, 3, 3,4. 3., 5., 6. 1, 2. 3., 4. 1,2,3,4.

cooperativo 4,

BYOD

Aprendizaje 1,3,4. 4, 2. 1,2,4. 1,2,3,4.

activo

Aprendizaje 1.

experiencial

Simulaciones 2. 6., 7.,8. 2,3, 4.

Aprendizaje 4.

activo

mediante la

tecnologia

Ludificacion 3.,4.5. 1.

Juegos 2.

Foto lenguaje 1. 2.

Rompehielos 3. 1.
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EJERCICIOS

Modulo 1: Introduccion a la innovacion social
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Directamente: ;qué es la innovacién social?

Introduccion a la innovacion social

e Entender qué es la innovacidn social y por qué es importante para
las personas y las organizaciones.

Aprendizaje activo, aprendizaje cooperativo

45 minutos

10 minutos — actividad para romper el hielo

15 minutos para que los participantes definan la innovacién social y
como se representa

15 minutos para que el facilitador defina la innovacién social e
introduzca una variedad de definiciones

5 minutos al final para reflexionar sobre el aprendizaje de la actividad y
terminar el ejercicio

8-10 personas

Configuracion de la clase: en forma de «u»
Equipo: posits, boligrafos, imagenes de innovacién social, folletos con la
definicion de innovacidn social, rotafolio.

1. Los participantes del taller tienen que entrevistar a la persona que
tienen a su lado y averiguar la siguiente informacién (puede que
hagan falta posits):

e Sunombre
e Sutrabajo
e Suinnovacion favorita

2. Tras la entrevista presentan a la persona al resto del grupo, asi como
su innovacidn favorita y por qué (sugerencias: internet, teléfonos
moviles, etc.). Reconocer si surge cualquier tema y la importancia de
la innovacion y su posible utilizacién para abordar problemas
sociales.

3. Distribuir algunas imagenes que muestren la innovacion social en
accion. Estas pueden variar en funcién la ubicacién: fotos de una
pagina de Wikipedia, Open University, Foocloud, Grameen Bank, etc.
(véase el Folleto 1 como ejemplo). Pedirle a cada participante que
escoja una fotografia que represente la innovacidn social y por qué
la representa (anotarlo en un posits).

4. Formar grupos de tres personas para debatir sobre las elecciones de
cada uno. éPor qué han elegido esa fotografia y qué problema creen
que inspird la creacidn de esa innovacidn social? éPor qué creen que
es un problema importante que debe abordarse? ¢Cudles son las
caracteristicas de las innovaciones sociales que han escogido?




5. Los grupos se deshacen y se debaten las caracteristicas que definen
a las innovaciones sociales que han elegido. Después se trabaja en la
definicidn de la innovacién social.

o

El formador expondrd otras definiciones de innovacién social y el
grupo debera examinar cada una de ellas y compararlas con la suya
propia. ¢Han incluido todos los aspectos importantes que
conforman la innovacién social?

El grupo completa la sesién con una pregunta y una ronda de

respuestas.

Capacidades mixtas

Preparar el rotafolio con antelacién para asegurar la fluidez del taller.
Usar las fotografias del folleto de innovacién social en accién como
impulso para la practica de innovacion social.

Folletos:

Ochos definiciones populares de innovacidn social

En esta ocasidon exponemos ocho definiciones populares de innovacion social. La innovacién social
ha adquirido y retenido mucho interés a lo largo de los afios. Legisladores, académicos e
investigadores, fundaciones y organizaciones y, en general, las personas comparten un interés por
expandir sus conocimientos para abordar problemas sociales. A pesar del interés y de la creciente
consideracion del término, hay una necesidad creciente por tener definiciones comunes de
innovacion social.

éSientes que la innovacidn social es algo suave, incluso una moda pasajera? O, ieres uno de los que
habla de la innovacidon social? En cualquier caso, sigue leyendo esta entrada que expone ocho
definiciones populares de innovacidn social, que resulta Util si quieres entender de manera concreta
la innovacién social e incluso dar un paso mas alla.

Un enfoque pragmatico

La innovacidn social como «actividades y servicios innovadores motivados por el objetivo de cubrir
una necesidad social y principalmente desarrollados y difundidos mediante organizaciones cuya
principal funcién es social» (Mulgan et al., 2007, Social Innovation, What It Is, Why It Matters, and
How it Can Be Accelerated).

Un enfoque sistematico

La innovacidn social como «proceso complejo a través del que se introducen nuevos productos,
procesos o programas que llevan a un cambio profundo en los habitos diarios, los flujos de
recursos, las relaciones de poder o los valores del sistema afectado por la innovacion» (Westley,
2010, Making a Difference - Strategies for Scaling Social Innovation for Greater Impact).

Una actitud de gestion

La innovacion social como «nueva solucién para un problema social mas efectiva, eficiente,
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sostenible o justa en comparacion con las soluciones existentes, y que genera valor principalmente
para la sociedad en vez de para individuos u organizaciones» (Phills et al., 2008, Rediscovering
Social Innovation).

Un enfoque critico

La innovacién social se concibe como un proceso de «empoderamiento y movilizacién politica» que
tiene como objetivo una trasformacion ascendente del funcionamiento de un sistema social en lo
que se refiere a las partes interesadas y a la distribucidn de material y de recursos inmateriales
(Moulaert et al., 2009, Social Innovation and Territorial Development).

Un enfoque econémico

La innovacién social definida como «cambio conceptual de proceso o de producto, cambio
organizativo y cambio de financiacidn, asi como nuevas relaciones con las partes interesadas y los
territorios» (OECD, 2009, Transforming innovation to address social challenge).

Un enfoque comparativo

La innovacidn social percibida como «distintiva tanto en sus resultados como en sus relaciones, en
las nuevas formas de cooperacidn y colaboraciéon que aporta. Como resultado, los procesos, los
parametros y lo modelos usados en la innovacién en el sector comercial y en el tecnolégico, por
ejemplo, no son siempre directamente trasferibles a la economia social» (Murray et al., 2010, The
Open Book of Social Innovation).

Un enfoque universal

Las innovaciones sociales se definen como «soluciones nuevas (productos, servicios, modelos,
mercados, procesos, etc.) que, simultdneamente, cubren una necesidad social (de manera mas
eficaz que las soluciones existentes) y llevan a capacidades y relaciones nuevas o mejoradas y a un
mejor uso de los activos y los recursos. En otras palabras, las innovaciones sociales son buenas para
la sociedad y mejoran al mismo tiempo su capacidad de actuacidon» (The Young Foundation, 2012,
Defining Social Innovation).

Un enfoque corto

Nos gustan las cosas sencillas, asi que, para nosotros, la innovacién social lo es tanto en su finalidad
como en sus medios (Murray et al. (2010) The Open Book of Social Innovation).

Sin embargo, tu la defines. La innovacién social se percibe cada vez mds como la respuesta al
creciente nimero de retos sociales en Europa (Nicholls y Murdock, 2012), como la crisis de
refugiados, la creciente disparidad social y la exclusién, los problemas de la juventud, el desempleo,
la pobreza o la evaluacion de la demografia, entre otros. Aunque las autoridades europeas, los
académicos destacados, los expertos en politica, los empresarios y los activistas estan de acuerdo
en que la innovacidn social es clave para un mejor futuro en Europa y el mundo, para los
profesionales es extremadamente dificil lograr una calidad alta en la formacion sobre lo que la
innovacion social realmente ofrece y, mas importante alin, como se puede hacer en la practica.

La Academia de Innovacién Social tiene como objetivo cambiar la situacién en Europa y puedes
subscribirte a su newsletter o seguirla en las redes sociales (LinkedIn, Twitter y Facebook).
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Para abordar este programa, Limitless, junto con otros cuatro socios, ha comenzado un proyecto
con el objetivo de desarrollar la primera Academia de innovacién social en Europa. La Academia de
Innovacién social proporciona un programa de formacién gestion en linea que se centra
exclusivamente en la innovacién social http://www.socialinnovationacademy.eu/8-popular-social-

innovation-definitions/

LA INNOVACION SOCIAL EN ACCION

Pidele a cada participante que escoja una de imagen (o sus propias imagenes) que representen las
innovaciones sociales y por qué.

"

FoodCloud

JE)
The Open
iversity

Un

Grameen Bank

Las seis etapas de la innovacion?

Introduccidn a la innovacion social

e Adquirir una vision general sobre las diferentes etapas de la
innovacién social y ayudar a los estudiantes a ver la innovacién
COMO un proceso.

Aprendizaje cooperativo, aprendizaje basado en problemas

2La Youth Foundation y sus socios destacaron en el marco del proyecto TEPSIE? las seis etapas de la innovacion, también
conocidas como «Modelos de innovacién social». Estas etapas del proceso de innovacion social son, a menudo, iterativas y
se superponen.
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45 minutos

20 minutos — el facilitador guia la actividad y presenta las seis etapas de
la innovacion. Los participantes empiezan a entender la conectividad de
las etapas.

20 minutos para que los participantes definan los obstaculos para la
innovacion social desde su experiencia y para que, por grupos, empiecen
a identificar soluciones.

5 minutos al final para reflexionar sobre el aprendizaje de la actividad y
terminar el ejercicio

8-10 personas

Configuracion de la clase: en forma de «u»
Equipo: Posits, boligrafos, diagrama de etapas de la innovacién social,
rotafolio

1. Las seis etapas de la innovacién. El formador presenta las seis etapas
de la innovacion social sin numerarlas. En grupos de tres, los
participantes deberan clasificar las etapas. Cada grupo tendra una
hoja de rotafolio para realizar un esquema de los pensamientos del
grupo. Los grupos se deshacen y se debate sobre los hallazgos de
manera conjunta. Mediante este ejercicio, se mostrara que las
innovaciones sociales no son siempre secuenciales, pues algunas
pasan directamente a la «practica» o incluso a la «ampliacion»
(Murray et al., 2010, The Open Book of Social Innovation, pp. 11-12).
No siempre es un camino lineal. El formador expondrd el diagrama
completo con las etapas para que los participantes puedan
comparar.

2. Los obstaculos para la innovacién social. Como grupo, épueden
identificar obstaculos para la innovacién social? Siempre hay
obstaculos que impiden el logro de los resultados deseados. La
reacciéon natural puede ser categorizar cada uno de ellos como algo
factual, dificil de cambiar. El objetivo de esta actividad es reconocer
los posibles obstdculos y procesarlos de manera que se llegue a la
confianza en las capacidades propias para superarlos. Cuando el
grupo haya identificado una serie de obstaculos, el formador los
dividird en pequefios grupos para que creen dos estrategias o
acciones para superarlos. Los participantes deberan escoger un
obstaculo y, con grandes trozos de papel, dividirlo en las partes que
lo conforman, para crear un diagrama de arafia. Los obstdculos
deberan dividirse hasta que se llegue a una recopilacion de
problemas individuales. Cuando los participantes hayan llegado a
esta etapa, deberdn pensar de manera creativa en una solucién,
imaginando que no hay mas problemas a parte del abordado. A
continuacion, se les pide a los participantes que rodeen con un color
diferente las soluciones que se podrian alcanzar. Puede que a la
mayoria de los participantes les sorprenda ver que, de hecho, la
mayoria de sus soluciones son realistas y se pueden alcanzar.




Se necesita tiempo para explicar las etapas, por lo que la primera parte
de la actividad puede llevar mas tiempo de lo previsto.

Capacidades mixtas

Las seis etapas de la innovacion social

La Youth Foundation y sus socios destacaron en el proyecto TEPSIE las seis etapas de la innovacion,
también conocidas como el «Modelo de innovacién social». Estas etapas del proceso de innovacidn
social son, a menudo, iterativas y se superponen. Las seis etapas de la innovacion social son:

1. Avisos — que destacan la necesidad de una

innovacion social; ) Fressge

2. Propuestas— en la que se desarrollan las ideas;

3. Realizacion de prototipos — en la que las ideas ikt

se ponen a prueba; 6 Systemic
4. Mantenimiento — en la que las ideas se |\3 Prototypes change

convierten en practica diaria;

5. Ampliacion — crecimiento y difusiéon de las 4 Sustaining
innovaciones;

6. Cambio sistemdtico — implica el redisefio y la
introduccion de sistemas completes, asi como la

implicacion de todos los sectores con el tiempo.

5 Scaling

Abejas y arboles: la importancia de la innovacion social

Introduccidn a la innovacion social

e Inspirar pensamientos sobre el funcionamiento de la innovacién
social y su importancia.

e Entender el proceso de la innovacion social.

e Entender cudles son los principales agentes de la innovacién social.

Aprendizaje cooperativo, aprendizaje basado en problemas, aprendizaje
activo

45 minutos

20 minutos para que los participantes empiecen a identificar por qué y
dénde es importante la innovacidn social

20 minutos para que los participantes identifiquen los agentes y las
personas en sus organizaciones que promueven la innovacion social y
definan sus caracteristicas.

5 minutos al final para reflexionar sobre el aprendizaje de la actividad y
terminar el ejercicio.

8-10 personas

Configuracion de la clase: en forma de «u»
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Equipo: actividad «abejas y arboles», posits, boligrafos, rotuladores,
rotafolio.

éPor qué es importante la innovacidn social?

Se hace esta pregunta a los participantes y se anota en el rotafolio. La
innovacion social crea sociedades prdsperas, enriquece muchas esferas
de la sociedad:

e Sanidad

e Educacién y desarrollo (nifios, jévenes, mayores, grupos marginados
y desfavorecidos)

e Reduccion de las diferencias sociales, movilidad social, inclusidn
social (co-vivienda, la vivienda primero, etc.)

e Servicios de (des)empleo, apoyo a los emprendedores

e Entorno, desarrollo regional

e Sector publico, cultura, creatividad, desarrollo comunitario

e Gobierno eficaz, servicios publicos

e Desarrollo tecnolégico, gestién de los conocimientos (extraccion de
datos)

e Equilibrio entre la vida laboral y la personal, calidad de vida

e Alfabetizacién econdmica, etc.

Los cambios politicos y sociales no tienen que dejar exclusivamente en

manos de grandes empresas o de los gobiernos. El cambio se puede

lograr ahora mediante la innovacidon social en manos de cada

organizacidn, institucién o empresa. El impulso para la innovacidn social

tiende a manifestarse a partir de actividades de base o ascendentes. Sin

embargo, para lograr un cambio real, las soluciones requieren, a

menudo, una colaboracién activa de constituyentes del gobierno, las

empresas y de la comunidad sin dnimo de lucro.

éCuales son los agentes centrales del proceso de innovacion?

Las abejas son los innovadores, los de las grandes ideas. Los arboles son
el entorno en el que los innovadores estan trabajando, las estructuras
en las que los innovadores operan.

El grupo se divide en parejas que deben debatir sobre qué «estructuras»
o cudl es el mejor entorno para las abejas (innovadores) para co-
polinizar y florecer. Las parejas deben anotar en posits sus ideas y pegar
los posits en las ramas de la ficha de la actividad. Todas las ideas se
ponen en comun para que el grupo pueda identificar las amenazas
comunes entre las respuestas.

Las abejas son las organizaciones pequefias, las personas y grupos que
tienen nuevas ideas y que son moviles, rapidos y capaces de polinizar
transversalmente. Los 4drboles son las grandes organizaciones
(gobiernos, empresas u ONG grandes) que tienen poca creatividad pero
que son buenas implementando y tienen la resiliencia, las raices y la




escala para hacer que las cosas sucedan. Ambas se necesitan, al igual
que el cambio en las organizaciones depende de la alianza entre lideres
y grupos de la base de la jerarquia formal.

El soporte visual puede ayudar a los participantes a entender la
actividad.

Capacidades mixtas
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En el momento: identifica reas en las que la innovacién social
puede adoptarse en tu organizacion

Introduccion a la innovacion social

e Ser capaz de identificar areas en las que la innovacion social se
puede adoptar en relacidn con otros problemas sociales.

e Ser capaz de desarrollar ideas sobre cdmo se puede poner esto en
practica en la organizacion del estudiante.

Aprendizaje basado en la accion, aprendizaje basado en problemas,
aprendizaje cooperativo.

45 minutos

15 minutos para que los participantes identifiquen en ddénde puede
usarse la innovacidn social para abordar las mega-tendencias y los
problemas sociales.

25 minutos durante los que el facilitador guia un debate sobre cémo los
participantes pueden fomentar el intercambio de ideas y soluciones
nuevas en sus organizaciones para identificar soluciones.

5 minutos al final para reflexionar sobre el aprendizaje de la actividad y
terminar el ejercicio.

8-10 personas

Configuracion de la clase: en forma de «u»
Folletos incluidos en las notas
Equipo: Posits, boligrafos

1. Dividir el grupo en tres grupos de participantes y revisar las seis
etapas de la innovaciéon social. El folleto que sigue al ejercicio se
puede repartir como recordatorio.

2. Usando las seis etapas de la innovacion social, casa grupo aborda
uno de los siguientes temas: cambio climatico, pobreza, falta de
oportunidades econdémicas y desempleo. Sugerencias de posibles
innovaciones sociales para cada tema:

a. Cambio climatico/destruccién de la naturaleza:?

o Empresas sociales de reciclaje de madera;

e cooperativas de jardineria organica;

e desarrollo de viviendas de bajo impacto;

¢ mercados de granjeros;

e esquemas de uso compartido de los coches;

e cooperativas de energia renovable y esquemas de compostaje
comunitario;

e eco-innovacion;
e cambio tecnoldgico;

e nueva legislacion, etc.

3 Ejemplos de posibles innovaciones sociales (Seyfang y Smith, 2007)
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b. Falta de oportunidades econdmicas y desempleo
¢ Innovacién tecnoldgica;

e creacion de productos;

e nuevos procesos de produccién;

e nuevas organizaciones de produccion;

e nuevos mercados;

e nuevas fuentes de materia prima y energia;

e nuevos tipos de empresas;

e nuevos modelos de gestion;

e educacidn y formacion, etc.

c. Pobreza

o Empresas sociales;

e creacion de empleo;

e« bancos de comida;

e desarrollo de nuevos servicios sociales;
e emprendimiento comunitario;

e FP;

e servicios de cuidado de nifos; etc.

3. Actividad. El formador hace la siguiente pregunta: ¢codmo puedes
fomentar el intercambio de ideas y soluciones nuevas en tu
organizacién? A menudo la innovacidn llega con la adaptacion de un
enfoque existente a un nuevo contexto. Documentar las respuestas
en el rotafolio.

Notas:

éCémo creamos el clima adecuado para la innovacién? Un clima eficaz

para la innovacidon implica a personas con un grado O6ptimo de

motivacion y autonomia, que apuesten por las nuevas ideas y el
comportamiento innovador, lideres que asuman riesgos para
implementar ideas progresivas y colaboracién entre departamentos.

Las organizaciones que quieren innovar necesitan un propdsito
estratégico, un liderazgo dedicado y una reconfiguracion de los recursos
organizativos para lograrlo. La cultura de las organizaciones que
prosperaran en la siguiente década sera diferente a la de las que lo
hicieron en la ultima porque la tasa de cambio estd incrementando.
Habrd una alta colaboracién entre disciplinas, halagos mutuos, una alta
conexién, apertura a la experimentacion, el aprendizaje y la asuncién de




riesgos, se mirara hacia el exterior y se extendera la capacidad de crear
valor de manera conjunta con otras organizaciones.

Terminar con una sesién de preguntas y respuestas.

Capacidades mixtas
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Maodulo 2: Adelantar el futuro

Mesbereo

Pasado, presente y futuro

Adelantar el futuro

Entender los impulsos que motivan el cambio en la economia
y la sociedad.

Entender cdmo una empresa responde ante el cambio en la
economia y la sociedad siendo innovadora.

Ser capaz de comunicarse con los demds usando imagenes.

Foto lenguaje: el ejercicio reconoce que todos los participantes tienen
estilos de aprendizaje diferentes y usa imagenes en vez de palabras
como medio de comunicacién para el entendimiento. Es también util
para grupos diversos de personas en los que no haya una lengua
comun.

B

1 hora -1 hora 10 minutos

10 minutos para presentar el concepto

20 - 30 minutos para que los participantes disefien, desarrollen y
creen fisicamente su foto-historia para exponerla

10 - 20 minutos para que los participantes vean las historias de los
demads y comprueben si entienden lo que transmite

10 minutos para exponer lo aprendido y terminar la sesion.

10 - 15 personas

Suficiente espacio para que los grupos trabajen comodamente en su
propio espacio con cierta distancia entre ellos

Recursos: boligrafos, |apices de colores, tijeras, pegamento, bluetack,
espacio para que cada grupo se establezca en una mesa o para
exponer su historia. Acceso a una impresora de color o dos en funcién
del tamano del grupo. Conexidn a internet para tener acceso a
imagenes en linea.

1. El formador presenta el tema enseflando una imagen de un
producto conocido por ser un lider tecnolégico, explicando que las
cosas que son actualmente conocidas en otra época eran
desconocidas. A continuacion, comparte algunos ejemplos sobre
buenos productos e identifica las innovaciones sociales clave que
llevaron a normalizar esos productos.

2. En segundo lugar, presenta el ejercicio y les pide a los
participantes que, individualmente, piensen en un producto o
servicio que sea comun actualmente pero que no lo fuera hace
veinte o treinta afios y lo que llevd a su popularizacion (el
formador deberia decir que los teléfonos mdéviles e internet no
sirven de ejemplo porque son respuestas faciles). Cuando hayan
identificado el producto o servicio que quieran usar, deberdn
crear una foto-historia sin usar palabras y con entre cinco y diez
imagenes para explicar los cambios que tu tuvieron lugar para que
dicho producto o servicio fuera comun (puede ser bueno tener
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una foto-historia como ejemplo).

3. Una vez pasado treinta minutos, el formador les pedird que paren
y expongan su historia.

4. Todos los participantes recorren el aula para ver las foto-historias
y ven que pueden aprender de ellas. El formador resume
entonces el aprendizaje del ejercicio.

Este ejercicio nos ayuda a:

e Ver las oportunidades en el futuro y desarrollar nuestro
entendimiento de la conexidn entre en pasado, el presente y
el futuro.

e También ayuda a adelantar el futuro para lograr aceptacion.

La principal preocupacion es la probabilidad de que algunos
participantes se queden atascados al principio en una idea o no estén
seguros de como representar con una foto los cambios sociales.

El papel del formador durante la media hora es asegurarse de que
todos los individuos van por el buen camino y entienden lo que se
espera de ellos, y proporcionarles a aquellos que parezcan atascados
la ayuda para desbloquear sus ideas. Algunos de los ejemplos que
puede usar son: nevera, reloj o calculadora.

El uso de fotografias para contar una historia supera cualquier posible
obstaculo que pueda tener un grupo en el que no todo el mundo
hable el mismo idioma para comunicarse. Es importante que los
participantes entiendan lo que se les pide, asi que un ejemplo de foto-
historia seria util.

La actividad puede cambiarse o hacerse mas especifica para
participantes mas experimentados, limitando las opciones de
productos o servicios por sector o periodo de la historia.

Navegar en el lugar de trabajo cambiante

Adelantar el futuro

e Entender cdmo usar el aprendizaje basado en problemas para

estudiar los problemas intergeneracionales en el lugar de trabajoy
ser capaz planificar una sesidon usando el aprendizaje basado en
problemas.

Aprendizaje basado en problemas

Aprendizaje basado en escenarios

Enfoques de pensamiento divergentes y convergentes como
variaciones

1 hora

10 minutos para exponer el problema

30 minutos para debatir en grupos pequefios y desarrollar las
soluciones propuestas

10 minutos para compartir las soluciones

10 minutos para resumir el aprendizaje, reflexionar y terminar la
sesion
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6 - 8 personas

Una clase que tenga espacio para que los grupos trabajen con espacio
sin molestarse entre ellos.

1. El formador presenta el ejercicio exponiendo una situacion
concreta que se ha dado en el lugar de trabajo. Por ejemplo, una
empresa de ingenieria con cien empleados ha recibido quejas
internas por parte del personal mas joven por el acoso constante
ejercido por los trabajadores mayores. El problema se ha vuelto
serio, pues esta teniendo un impacto en el rendimiento de la
empresa.

2. El ejercicio consistira en, por grupos de cuatro o cinco personas,
dar con una serie de soluciones que sugerirle al director general
de la empresa.

3. Al final del tiempo designado, todos los grupos se reuniran y
compartiran sus soluciones.

4. El formador pide entonces que reflexionen sobre lo que han
aprendido, por ejemplo, que la solucidon ha deabordar y entender
el problema subyacente. Puede que algunas soluciones hayan
abordado el problema inmediato, pero no el mas amplio.

Resumen y conclusiones

Las cuestiones clave en este caso son el uso del aprendizaje basado en
problemas para destapar un problema en lugar de la manifestacion, el
valor del pensamiento tanto divergente como convergente en dicho
aprendizaje, y como los cambios en la sociedad (envejecimiento e
incremento de la diversidad sociocultural, por ejemplo) estan
ofreciendo oportunidades y retos que no se pueden abordar con los
enfoques y soluciones tradicionales.

El pensamiento divergente es un proceso o método usado para
generar ideas creativas estudiando muchas soluciones posibles. A la
hora de sumergirse en el pensamiento divergente es importante no
juzgar ni ser criticos y dejar que se expresen todas las ideas, la calidad
es mejor que la calidad, la repeticion esta permitida y hay que
asegurarse de que se registran todas las ideas.

El pensamiento convergente es una técnica de resolucion de
problemas. Le permite a un grupo centrarse y concentrarse en
encontrar la mejor solucién o la solucién correcta para un problema.
La prioridad son la légica y la recision. Se puede describir como
opuesto del pensamiento divergente.

Una preocupacion podria ser la falta de ideas y, en este sentido,
podria ser Util tener en cuenta la variacidon de pensamiento divergente
sugerida a continuacion.

Para los participantes mds experimentados, una variacion del ejercicio
podria implicar que los miembros de cada grupo asuman diferentes
papeles, por ejemplo, gestor de recursos humanos, formador,
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trabajador mayor, trabajador joven, para dar diferentes perspectivas.
La identificacidon de un problema relevante en el que centrarse puede
ser complicada si el formador es externo. En este caso la sesién podria
empezar con la identificacién del propio problema.

Otra variacidn podria incluir el uso del pensamiento divergente
durante los cinco primeros minutos, en los que se pide a todos los
grupos que generen cuantas ideas puedan. La sesién se para entonces
para que los grupos las compartan y después puedan desarrollar una
solucion para la empresa durante veinte minutos. Esto puede llevar
también mas tiempo.

Planificar el futuro

Adelantar el futuro

e Entender que no se puede predecir el futuro, pero si planearlo.

e Entender que hay una variedad de situaciones futuras diferentes.

e Pensar en estas opciones te ayudard a planear el futuro,
entendiendo los beneficios y los aspectos negativos de estos
futuros.

e Entender que algunos futuros son posibles, aunque no sean los
que preferimos.

e Entender cdémo usar la planificacion de situaciones como
herramienta para trazar estrategias sobre el futuro.

Aprendizaje cooperativo
Planificacién de escenarios como buen ejemplo del aprendizaje
cooperativo

1 hora 10 minutos

10 minutos para presentar el ejercicio

40 minutos para hacer le ejercicio y desarrollar los cuatro escenarios
10 minutos para las presentaciones de PowerPoint de los grupos

10 minutos para reflexionar sobre el aprendizaje

6-8 personas

Una clase que les permita a los grupos trabajar comodamente. Acceso
a internet para los ordenadores. Es necesario un proyector para que
los grupos puedan hacer las presentaciones de PowerPoint.

1. El formador presenta el concepto «planificacién de escenarios»,
con el concepto basico de no ser capaz de predecir el futuro. El
formador puede proporcionar ejemplos a partir de su experiencia
o usando los ejemplos de la herramienta en linea de esta unidad
para mostrar que no se puede predecir el futuro. A continuacién,
presentara el concepto y cdmo este se usa de maneras diferentes.
Por ejemplo, el ejercicio «Mont Fleur» de planificacion de
escenarios para el futuro de Surdfrica cred cuatro escenarios
futuros https://reospartners.com/wp-
content/uploads/old/Mont%20Fleur.pdf

2. Para preparar la sesion, el formador podria crear un folleto a
modo de guia para la planificacidn de escenarios.



https://reospartners.com/wp-content/uploads/old/Mont%20Fleur.pdf
https://reospartners.com/wp-content/uploads/old/Mont%20Fleur.pdf
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3. El formador les pide entonces a los grupos que escojan un
escenario en el que trabajar. Por ejemplo, cudl es la situaciéon del
aprendizaje empresarial y de las habilidades de aprendizaje en
2030. Es importante que el escenario sea futuro, pero lo
suficientemente cercano como para que los grupos se imaginen
como seria y den con cuatro escenarios diferentes similares al
ejemplo Mont Fleur. El formador informara a los grupos de que, al
final del ejercicio, deberdn realizar una presentacién de
PowerPoint con los cuatros escenarios.

4. Tras las presentaciones, se dedicaran diez minutos a reflexionar
sobre el aprendizaje. Una clave para el aprendizaje es mostrar que
no puedes predecir el futuro, pero si planearlo.

En un principio, puede que los grupos duden sobre qué area escogery
el papel del formador consistiran en facilitar el debate en cada grupo
si se atascan o los miembros tienen diferentes opiniones.

Para los estudiantes poco experimentados, seria recomendable
proporcionar un escenario en torno al que planificar.

Sets de aprendizaje activo: trabajar en la innovacion social con los
demas

Adelantar el futuro

e Entender cdmo usar las técnicas de aprendizaje activo y aplicarlo
a la resolucidn de problemas y la planificacién del futuro.

e Proporcionar a los participantes una variedad diversa de
perspectivas para desarrollar soluciones futuras asi cémo
explicarles su uso.

e Entender los principios del aprendizaje activo como método de
formacioén.

e Desarrollar habilidades para facilitar eficazmente el set de
aprendizaje activo.

Aprendizaje activo
Aprendizaje basado en problemas
Aprendizaje colaborativo

Entre 50 minutos y una hora

10 minutos para presentar la técnica e identificar el problema

30 minutos para que el grupo use las técnicas para entender el
problema

10 minutos reflexionar sobre el aprendizaje, empezando por la fuente
del problema y con aportaciones del grupo

6-8 personas

Una clase que les permita a los grupos trabajar comodamente.

e El formador presenta el concepto «aprendizaje activo» y como se
puede usar para ayudar a abordar los problemas actuales y
futuros dentro de una organizacion.

e Es importante establecer algunos limites para el grupo, por




ejemplo, la confidencialidad: todo lo que se diga en el grupo no

puede debatirse fuera de él. Esto es fundamental para ganarse la

confianza de los participantes y para que estos se sientan
comodos a la hora de compartir un problema.

e El formador preguntara entonces si alguien estd lidiando con
algin problema concreto relacionado con uno de estos tres
temas:

1. Una idea que tienen para hacer algo diferente en el lugar de
trabajo ante la que estd habiendo mucha resistencia.

2. Un trabajador o un compafiero que sienten que se resiste al
cambio.

3. Un cambio sociocultural que les esta haciendo sentirse
inseguros e incdmodos sobre su comportamiento, por
ejemplo, cambio de los bafios a género neutral en el lugar de
trabajo.

1. Esimportante que, desde el principio, el formador establezca el
tono para que los participantes que expongan problemas no se
sientan incdmodos con las preguntas. El entorno ha de ser
agradable y experimental. El grupo les hard entonces unas
preguntas que empezaran con «icdmo» o «épor qué?» a las que
deberan responder.

2. Alfinal de la sesidn, el participante sera capaz de reflexionar
sobre lo que ha aprendido durante el proceso y el grupo puede
también compartir sus pensamientos.

3. El formador compartird también sus observaciones sobre el
proceso y resumird el aprendizaje.

El tono ha de establecerse previamente, agradeciéndole a aquellos
participantes que expongan problemas que lo hagan y reconociendo
que es algo dificil de hacer. El grupo debe hacer las preguntas con un
tono agradable, motivador y con empatia. Si el formador observa que
estas reglas iniciales no se estan cumpliendo, deberia pausar el
ejercicio y recordarle al grupo lo que debe hacer. Disponer la clase en
forma de circulo puede ser lo mejor para el ejercicio.

Este ejercicio requiere formadores mas experimentados pero gestores
o lideres de diferentes niveles pueden participar.
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Moddulo 3: Desarrollar redes y relaciones

Formacion en eficacia

Desarrollar redes y relaciones

e Entender como gestionar eficazmente tus redes.

e Descubrir diferentes estrategias de trabajo en red.

e Ser capaz de adaptar situaciones reales a la practica de
aprendizaje.

e Sintetizar una variedad de ideas en una propuesta formal de
acciones.

Fomen

Aprendizaje basado en problemas
Aprendizaje experiencial

1 hora 15 minutos (en funcidn del tamano del grupo)

5 minutos para compartir el problema con todo el grupo

15 minutos para debatir en grupos pequefios

10 minutos para compartir las conclusiones de los debates

5 minutos para presentar un componente adicional del problema
expuesto que lo complica mas, lo que requiere mas debate

15 minutos para debatir en grupos pequefios

10 minutos para compartir las conclusiones de los debates

15 minutos para el debate final, resumir y terminar la actividad

20 personas como maximo, los grupos pequeios no deberian
estar formados por mas de 5 personas

Rotafolios, rotuladores, folios, boligrafos. Todo el material
deberia tener en cuenta el numero de participantes (se debe
preparar con antelacién).

1. El formador expone un problema concreto relacionado con
la gestidon de las relaciones en el contexto empresarial.
Puede facilitar la identificacion de problemas concretos en el
momento o usar un ejemplo, como el que se muestra a
continuacion:

«Maria gestiona tres equipos en una empresa de mdrquetin:
ventas, publicidad y disefio de marcas y logotipos. Los equipos
estdn instalados en tres pisos diferentes del mismo edificio.
Actualmente la comunicacion entre los equipos no es buena y el
personal solo se habla cuando las cosas van mal. La empresa ha
estado perdiendo clientes importantes y las quejas de los clientes
indican que el problema se encuentra en esos tres equipos. En la
actualidad, cada equipo culpa a los otros y la direccion le ha
pedido a Maria que mejore la comunicacion entre ellos. Como
grupo, debatid qué estrategias podria poner en marcha Maria
para mejorar la comunicacion con sus equipos».

2. A continuacion, el formador aclara qué métodos o
estrategias tienden a funcionar en la situacion expuesta. Por
ejemplo, una tarea comun con la que los gestores tienen que
lidiar es cdmo fomentar una comunicacién adecuada y eficaz
entre las personas de la organizacion.

3. Los participantes, en grupos pequefios, haran preguntas y
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ofreceran soluciones para el conflicto. Para dicha tarea,
usaran rotafolios para anotar las acciones propuestas.

4. Elformador deberia facilitar el debate, primero en los grupos
pequefios (prestando atencidn a lo que se debate en cada
uno de ellos) y, después, cuando se pongan todos los
hallazgos en comun.

5. A continuacién, proporciona un componente adicional. El
problema adicional al expuesto anteriormente podria ser:

«La empresa acaba de conseguir uno nuevo cliente corporativo
que quiere que la empresa se encargue del mdrquetin integrado,
la publicidad y la campafia de ventas. El director le ha dicho a
Maria que es muy importante que la empresa lleve a cabo este
contrato con éxito y que ha de encontrar una solucion que mejore
la comunicacion entre los equipos lo antes posible».

Esto significa que los grupos podran dar con algunas soluciones,
pero el formador puede complicar la situacién, proponiendo mas
problemas que se puedan dar en el dia a dia. Por ejemplo,
cuestiones relacionadas con un empleado importante que se
coge la baja o que se va de la empresa o un problema con un
cliente existente que requiere una respuesta urgente.
6. Los grupos pequeiios trabajan otra vez para identificar
diferentes formas de afrontar la situacién propuesta.
7. Por dltimo, el formador tiene que seleccionar Ilas
recomendaciones finales para resolver y mejorar la situacion.
El formador tiene que planear con antelacién la dindmica del
grupo, teniendo en cuenta:

- Situaciones diferentes para empezar la tarea.

- ¢Cudles son las diferentes situaciones con las que el
grupo puede dar?

- Tras las respuestas posibles, la segunda parte es preparar
las posibles complicaciones que puedan surgir a partir de
las propuestas.

El formador no deberia preocuparse mucho por si el grupo no
tiene las mismas ideas o soluciones posibles. Debe estar
preparado y tener la capacidad suficiente como para crear una
respuesta para seguir con la dindmica.

Adaptar el lenguaje al nivel de los participantes.

Seleccionar diferentes situaciones en funcién de lo que quieras
trabajar (usamos la comunicacion efectiva en este caso, pero hay
otras tareas que se pueden implementar: promover la
creatividad, derribar obstaculos, promover un clima de
confianza, etc.).

Entender el valor de las redes

Desarrollar redes y relaciones

e Ser consciente de los diferentes tipos de redes implicadas en una
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empresa.

e Ser consciente de la importancia que tienen las redes en el entorno
laboral.

e Ser capaz de identificar el mapa de relaciones adecuadas: no solo
quienes estan involucrados, sino de qué manera lo estan.

e Crear un plan de trabajo en red con una perspectiva practica.

Aprendizaje activo

1 hora 30 minutos

15 minutos para una explicacién tedrica breve

10 minutos para las primeras ideas

15 minutos para la exposicién en publico

30 minutos para el trabajo en equipo

20 minutos para las presentaciones y el debate finales.

15 personas como maximo

Rotafolios, rotuladores, folios, boligrafos. Para el material se ha de tener
en cuenta el nimero de participantes (ha de prepararse con antelacion).

1. El formador presenta y describe las diferentes conexiones y
relaciones que se dan en el entorno empresarial (formal e informal,
personal, operativa y trabajo en red estratégico).

2. A continuacion, les pide a los participantes que piensen en su
trabajo y en los tipos de relaciones que han establecido y que
benefician a su lugar de trabajo (formal e informal, personal,
operativa y trabajo en red estratégico).

3. Afinal de esta parte de la actividad, se les pedira a los participantes
gue presenten su trabajo. Después, se les pedird que formen grupos
pequefios (el formador puede sugerir qué grupos le parecen
beneficiosos, por ejemplo, participantes de los mismos sectores, con
puestos similares o con profesiones complementarias).

4. Los grupos pequefios trabajaran conjuntamente, observando las
redes y las relaciones de los miembros. Buscaran brechas en las
relaciones e ideas para abordarlas.

5. Los participantes creardn una estrategia para cada uno de los casos,
proporcionando ideas para desarrollar redes adicionales. Cada
persona debe crear su propio esquema usando una hoja de
rotafolio.

6. Por ultimo, compartirdn sus planes y podran proponer nuevas ideas
y hacer comentarios.

7. Tras compartir sus planes, el grupo reflexionard sobre Ia
importancia y la dificultad de esta tarea: la creacién de vinculos de
trabajo en red.

El formador debe asegurarse de que todos entienden las tareas, los
tipos de relaciones y redes que buscan y como estas aseguran que la
empresa opere con éxito.

El formador debe tener en cuenta el tiempo y la estructura de la
actividad. Por ejemplo, si es un grupo grande, las tareas de los
subgrupos se pueden eliminar, y, tras la exposicion de cada situacidn
pueden proponer situaciones usando la técnica de lluvia de ideas, y, al
final, pueden crear una serie de estrategias pensadas para cada tipo de
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red.

Como segundo paso, seria interesante crear una conversacién grupal
sobre las posibles maneras o pistas y trucos de mantenimiento de
relaciones. Es un gran reto, especialmente para aquellos que sean
introvertidos o tengan pocas relaciones estrechas/profundas en vez de
muchos conocidos. El formador deberia prepararse con las mejores
practicas.

Coémo trabajar en red estratégicamente

Desarrollar redes y relaciones

e Entender lo que hace que el trabajo en red estratégico sea bueno.
e Entender las competencias clave del trabajo en red.
e Desarrollar habilidades de trabajo en red estratégico en equipo.

Aprendizaje cooperativo
Ludificacién

1 hora

4-5 personas

Puzles, rompecabezas (por ejemplo, el juego inteligente 1Q Puzzler o la
herramienta en linea https://www.smartgames.eu/uk)

1. Dividir a los participantes en grupos pequefios con el mismo nimero
de miembros. Si es conveniente, los participantes pueden escoger
sus propios grupos o el formador escoge a los lideres de grupo, que
a su vez elegiran a los demds miembros del grupo.

2. A cada grupo se le proporciona un puzle con el mismo nivel de
dificultad. El objetivo es ver qué grupo lo completa mds rapido.

3. Algunas de las piezas pertenecen a los puzles de otros grupos.
Depende de cada equipo decidir de qué manera recuperar las
piezas: negociacion, trueque, intercambio de miembros del equipo,
etc. Decidan lo que decidan, tendran que hacerlo en grupo.

4. Al final, han de ser capaces de identificar estas estrategias, que les
han permitido completar el juego en equipo: entre sus miembros y
con los demas grupos. También han de identificar los obstaculos del
equipo.

Este ejercicio deberia llevarse a cabo en un aula con espacio suficiente
para que los participantes se muevan cdmodamente por ella.

El juego seleccionado ha de adaptarse a las habilidades del grupo.
Cuanto mds desarrollado esté el grupo, mas dificil serd el juego.

Planificar mapeando

Desarrollar redes y relaciones

Desarrollar un analisis de necesidades sobre las competencias de
los participantes para crear y desarrollar un RAP (Plan de acciéon de
relacién).

Entender las caracteristicas clave de un RAP.

Ser capaz de crear un RAP (usando una platilla offline
proporcionada por el formador.
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Aprendizaje activo

1 hora

5 minutos para explicar la dinamica de la actividad (distribuir las tarjetas
y calibrarlas con la herramienta).

15 minutos para hacer el test.

40 minutos para analizar los resultados y debatir las respuestas

20 personas como maximo

El ejercicio requiere que el formador use una herramienta gratuita de
evaluacién en linea como Plickers o Quizzez.com, que le permita disefiar
un cuestionario adecuado para comprobar si los participantes entienden
un tema concreto en el momento. El formador deberia desarrollar el
cuestionario antes del ejercicio.

https://get.plickers.com/

Tutoriales:

https://www.youtube.com/watch?v=mPoAdUKNWmk (18:37 min)
https://www.youtube.com/watch?v=KE3Sgw4fiQ4

(4:28 min)

Ejemplo de cuestionario:

1. Una empresa no necesita un plan de accion por escrito, estdn bien
acordarlo de manera oral
Verdadero
Falso

2. El plan de accion es una herramienta util, pues permite centrarse en
la manera de lograr los objetivos y las metas de la empresa.
Verdadero
Falso

3. Los objetivos SMART se centran en la claridad y el nivel de medicion
los objetivos
Verdadero
Falso

4. SMART significa: Especifico, Medible, Alcanzable, Relevante y...
Temporal
Ordenado
Con un plazo
De confianza

5. Las acciones no han de tener una fecha especifica, estd bien que sean
continuas.
Verdadero
Falso

6. ¢Qué importancia tienen los conocimientos a la hora de abordar las
medidas del plan de accion?
Ninguna
Irrelevante
Importante
Muy importante

7. Es importante mapear las redes y las relaciones de manera regular
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para averiguar como pueden ayudarte los demds a tomar medidas.
Verdadero
Falso

8. Es importante invertir tiempo en el desarrollo de redes y relaciones
como medio para adquirir nuevos recursos, necesarios para tomar
medidas.

Verdadero
Falso

9. Eltrabajo en redy el establecimiento de relaciones son la propia meta
Verdadero
Falso

10. El trabajo en red y las relaciones pueden usarse para obtener varios
recursos, necesarios para tomar medidas.

Verdadero
Falso

11. No es importante definir claramente lo que las personas pueden
hacer por ti, la mayoria pueden hacer lo mismo
Verdadero
Falso

1. El formador debe preparar el cuestionario usando Plickers. Dicho
cuestionario deberia crearse a partir de la base de conocimientos
(se puede usar el ejemplo de la seccidn anterior).

2. Debe presentar las preguntas y los participantes responderan
usando las tarjetas que el formador les dard al principio de la
sesion. Al final del test, el formador repasara las respuestas, con un
debate sobre los posibles retos, oportunidades y acciones.

3. El formador puede identificar también aquellos aspectos que los
participantes deberian trabajar para la implementacién de un plan
de accién.

El cuestionario debe estar bien definido, ser claro y evitar los

malentendidos.

El formador deberia saber cémo de familiarizados estan los participantes
con la tecnologia. Las instrucciones de Plickers y de otras herramientas
de evaluacién en linea han de ser claras y completas.




Madulo 4: Colaborar con los demas y gestion de la colaboracion
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Haz tu propia pelicula

Colaborar con los demas y gestidn de la colaboracion

e Ser capaz de aplicar creatividad y desarrollar ideas.

e Comprometerse con el trabajo en equipo y aplicar las habilidades de
colaboracioén.

e Ser capaz de trabajar en grandes grupos

Aprendizaje activo

2 —8 horas

Cualquiera

Pedirles a los participantes el equipo necesario: camara, tripodes y
ordenador o proporcionarles las herramientas necesarias y descargar un
programa de edicidon de video, por ejemplo, Windows Movie Maker,
iMovie o cualquier otro programa gratuito disponible en internet.

¢Qué mejor manera hay de estimular la creatividad que haciendo una

pequefia pelicula? Es una actividad divertida y puede hacerse en el

interior y en el exterior, a tu equipo le encantard. Después de todo, éa
quién no le gustan las peliculas?

1. Divide el grupo en grupos grandes (lo ideal son ocho personas como
minimo) y pidele a cada participante que asuma una
responsabilidad: guionista, director, cdmara, asistente o actor.

2. Puede que haya ya un tema a partir del que trabajar. Si eso limita
mucho la actividad, se deberia animar a los equipos a que elijan su
propio tema («Ocean’s eleven» podria ser una de las
recomendaciones).

3. Pedirles a los equipos que escriban su propio guion de entre cuatro
y siete minutos. Una pdgina corresponde un minuto en la pelicula.

4. Cada equipo hara una pelicula con el guion que ha creado. El equipo
se puede coger prestado cuando se necesite.

5. Al final del ejercicio se proyectan todas las peliculas y se le otorga un
premio a la mejor.

6. Los participantes deberian debatir y reflexionar sobre la importancia
de la colaboracidon, como se gestiond, cémo evoluciond la
colaboracién desde el principio hasta el final de la produccién de la
pelicula (cémo era la dindmica del equipo al principio y cémo era al
final de la actividad), qué lecciones han aprendido, cdmo ha sido la
experiencia y cuales son las buenas practicas y los errores comunes.

Rodar una pelicula es, sin duda, un trabajo de equipo. Es necesario que
cada parte del «estudio» trabaje conjuntamente y sin problemas para
poder lograr una pelicula con éxito. Puesto que estdn trabajando en un
entorno limitado, los equipos también tendrdn que ser creativos para
lograr la narrativa y los efectos que quieren. Esto también puede
promover el pensamiento lateral, no convencional.

El formador puede ajustar la estructura del ejercicio para que se adapte
a las necesidades y a la experiencia de los participantes.
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Historia de revista

Colaborar con los demas y gestidn de la colaboracion

e Tras realizar el ejercicio, los participantes deberian ser capaces de
visualizar el equipo en tareas mas grandes.

e (Capacidad de gestionar la colaboracién y de resolver cualquier
problema de manera colaborativa.

e Adquirir experiencia e inspirar a los demds a pensar a lo grande.

Aprendizaje activo

60 - 90 minutos

Cualquiera

Plantillas, rotuladores, boligrafos.

El formador deberia proporcionar las plantillas con los diferentes
elementos de la historia de la revista (portada, titular, citas de lideres y
miembros de equipos, columnas laterales con destacados e imagenes).

¢éA quién no le gustaria ser portada de una revista? En esta actividad

cada equipo tiene que crear la portada imaginaria de una revista sobre

un proyecto exitoso o un logro empresarial.

1. Los participantes se dividirdn en equipos de entre seis y ocho
personas. Cada equipo deberia crear una historia de portada sobre
su empresa u organizacion o sobre un proyecto para darle
publicidad a las actividades relacionadas con la innovacién social.
Los participantes no tienen que escribir la historia al completo, solo
los titulos. Tiene también que crear imdgenes, citas y recuadros
relacionados con la innovacion social para «venderlos».

2. Distribuir las plantillas, los rotuladores, los boligrafos y cualquier
otra cosa que se pueda necesitar para crear una portada falsa.
Pedirles a los equipos que creen una historia, llenando cada plantilla
y centrdndose en el proyecto o innovacion empresarial en la
empresa, o la falta de ella, un problema que requiere una solucion.

3. Escoger la mejor portada. Los criterios deberian basarse en la
creatividad y la relacion con la innovacion social. Los equipos
pueden votar o puede haber un comité.

4. Opcional: puedes ofrecer un premio a la portada mds creativa.

Ver el éxito de tu proyecto, empresa u organizacidon en una revista es el
punto algido de cualquier organizacion. Este ejercicio creativo ayuda a
cualquier organizacidn, pues ayuda a los miembros del equipo a pensar
a lo grande vy visualizar un futuro de éxito. También una herramienta
poderosa de motivacién.

El formador puede ajustar la estructura del ejercicio para que se adapte
a las necesidades y a la experiencia de los participantes.
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Parejas extranas

Colaborar con los demas y gestidn de la colaboracion

e Practicar la tolerancia dentro de los equipos.

e Ser consciente del desarrollo de vinculos con los compaiieros de
equipo.

e Ser capaz de identificar campos en los que mejorar las habilidades
de comunicaciones.

e Ser consciente de las virtudes y puntos fuertes de los demas, de las
diferencias y las similitudes.

Ejercicio para romper el hielo

1-2 horas

De 6 a 20 personas

Crear una lista de parejas extrafias de objetos que, por alguna razon,
encajan bien (por ejemplo, naranja y chocolate, chocolate y café, sal y
pimienta, azlcar y especias, etc.). A continuacién, escribir los nombres
de los objetos de cada par en papeles diferentes.

Todas las personas son diferentes, de una manera o de otra, y también
lo son sus personalidades. Aun asi, independientemente de lo diferente
gue sea una persona, todos tenemos cosas en comun.

1. Pedirles a los participantes que formen un circulo y explicarles el
objetivo general del ejercicio. Pegar un trozo de papel en la espalda
de cada uno de ellos, intentando que la otra parte de la pareja la
tenga alguien con la personalidad opuesta (aunque no siempre es
necesario).

2. A continuaciéon, pedirles a los participantes que se mezclen. Su
mision es descubrir lo que pone en su espalda y solo pueden hacer
preguntas de si 0 no (por ejemplo, «isé a comida?», «¢hago que la
comida se derrame?, etc.).

3. Cuando los participantes hayan descubierto lo que pone en su
espalda, tienen que encontrar a su pareja.

4. Cuando encuentren a su pareja, tendran que averiguar tres cosas
gue tienen en comun con dicho participante.

5. Al final del ejercicio, los participantes deberian volver a formar un
circulo y cada pareja expondra las tres cosas que tienen en comun.

En cualquier proyecto de gestién y colaboracidn, reunir a personas
diferentes es un gran reto. Este ejercicio les puede dar a todos los
participantes una razdn para sentarse y compartir experiencias con
personas con las que no se juntarian en otras circunstancias. El centrarse
en preguntas de si o no también mejora las habilidades de
comunicacion.

Invitar a los participantes a reflexionar sobre su actitud general, si
tienden a centrarse en encontrar similitudes (qué tienen en comun con
los demas) o, por el contrario, en encontrar cosas diferentes (qué les
hace especiales o diferentes de las demas).

El formador podria reflexionar sobre los aspectos interculturales: en las
culturas orientales las personas tienen a centrarse en los puntos en
comun, mientras que en las culturas occidentales tienden a centrarse en




los aspectos individuales.

Construir puentes no muros

Colaborar con los demas y gestidn de la colaboracion

e Ser consciente de los patrones correctos de colaboracidn en equipo.

e Comprometerse con el desarrollo de habilidades de resolucién de
problemas y mejorar la comunicacion.

Aprendizaje activo

60 minutos

8 — 20 personas

Se puede usar cualquiera de los siguientes materiales: cartulinas, Lego,
bloques de construccidn, pajitas, papel, reglas y celo.

Dos equipos construyen por separado la mitad de un puente con el

material proporcionado. Cuando hayan acabado, tienen que trabajar

conjuntamente para lograr encajar las dos mitades. Es un juego
simbdlico para desarrollar la colaboracidon y mejorar las habilidades
creativas.

1. Dividir a los participantes en dos equipos iguales y poner a cada una
en una parte del aula o en aulas diferentes, de manera que no
puedan ver lo que el otro esta haciendo. Se puede usar un biombo o
una tela para marcar la separacion.

2. Pedirle a cada equipo que construya la mitad del puente. Y, aunque
no pueden verse, si pueden comunicarse e intercambiar ideas sobre
el diseiio del puente.

3. Los equipos tienen libre acceso a los materiales que necesiten para
construir el puente. Tienen diez minutos para dar con una idea y
dibujarlo, y media hora para construirlo.

4. Después de esa media hora, los equipos deberdn juntarse y ver si las
dos mitades encajan.

Opcional:

Si uno de los grupos es mas grande, el ejercicio se puede volver una
competicion dividiendo el grupo en mas equipos. El equipo que mas
cerca esté de crear un puente gana.
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Construir puentes es divertido, pero, cuando tienes que construir la
mitad y asegurarte de que el otro equipo hace lo mismo, la dinamica se
vuelve interesante. Lo equipos tienen que comunicarse de manera clara
para poder tener éxito. Ademads, tiene que ser buenos resolviendo
problemas, trabajando en equipo y colaborando en el disefio, y todo ello
sin poder verse, lo que ocurre mucho en las oficinas modernas.

El formador puede ajustar la estructura del ejercicio para que se adapte
a las necesidades y la experiencia de los participantes.




;Qué es qué

Estos ejercicios se centran en los puntos clave de la gestion de la
colaboracién en base al Estandar de Innovacién CEN/TS 16555-5.

e Entender la importancia de los derechos de propiedad intelectual en
relacién con la innovacion.

e Conocer algunos ejemplos relacionados con la propiedad
intelectual.

Aprendizaje cooperativo

20 minutos

Grupos pequenos de 2 - 3 personas

Ficha de tareas

1. Preparacién: cortar las hojas de tareas en trozos. Cada trozo
contendra un concepto, definicidon o ejemplo.

2. Cada grupo tendrd una hoja de tareas (previamente cortada en
trozos) y tendra que emparejar los conceptos con las definiciones y
los ejemplos.

3. Los equipos tienen diez minutos para realizar el ejercicio. Cada par
vale un punto y el equipo que logre mas puntos gana. En caso de
empate, los equipos tendran sesenta segundos para dar con nuevos
ejemplos. Quien demuestre ser mas productivo se lleva el trofeo.

Tener conocimientos previos sobre derechos de propiedad intelectual
sera util.

Los ejemplos pueden cambiarse por otros.

Hoja de tareas:

éQué es qué?
Concepto Definicién Ejemplo
Patente La proteccion legal de una nueva Boligrafo
solucion industrial o técnica resultado
de una actividad inventiva y que
representa una novedad en ese sector
a nivel mundial.
Marca Una palabra, frase, simbolo o disefio = El eslogan: «Just do it», de Nike
que identifica y distingue los
productos o servicios de un fabricante
de los de otros.
Invento El resultado de una actividad creativa, Teléfono
cuando se crean cosas nuevas en el
campo de la ciencia o la tecnologia.

Saber hacer Conocimientos o descripcién Receta de Coca-Cola
detallados sobre un procedimiento o
tecnologia.
Copyright Proteccién legal que se otorga al Un nuevo software para una medicion
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autor de trabajos literarios, artisticos, mas precisa de las emisiones.
informaticos o cientificos.

Indicaciones Es un término colectivo que designa a = El queso Rochefort

geograficas todos los marcajes en ventas para
identificar el origen geografico de los
productos.

Modelo de Protege el nuevo disefio estructural o MugMuscles (taza disefiada para el

unidad funcién técnica de un producto. Octoberfest que desarrolla los
También se les llama «pequefias musculos cada vez que bebes)
patentes».

Disefio Protege la configuracion externa o la | La botella de Coca-Cola

industrial apariencia (por ejemplo, lineas,

colores, forma, etc.) de productos
industriales y hechos a mano.

Mi grupo

Estandar CEN/TS 16555-5 sobre gestion de la colaboracién relativo a la
innovacion

e Ser capaz de tomar decisiones conscientes.
e Practicar el razonamiento y la influencia eficaces.
e Ser consciente de los diferentes papeles en el grupo.

e Entender la importancia de las diferentes habilidades y actitudes
que favorecen la colaboracion.

Aprendizaje cooperativo, simulacion

45 minutos

5 minutos para el trabajo individual para definir las preferencias del
equipo

5 - 10 minutos para el trabajo en grupo para llegar a un acuerdo sobre la
elecciéon de equipo del grupo

10 - 20 minutos para explicar su decision a los demds equipos

10 minutos para preguntas, feedback y conclusiones

Grupos pequefios de tres miembros como maximo

Hoja de tareas, boligrafos, pizarra o rotafolio

1. El formador expondra la situacién:

«Eres el lider del equipo del departamento de innovacion de una gran
empresa. Tu director te asigna un nuevo proyecto de cuatro meses de
duracion. Tienes que crear un equipo con los siguientes compareros
que actualmente estdn disponibles en el departamento (el nombre y
detalles de los posibles miembros estdn en la hoja de tareas)».

2. Se distribuirdn hojas de tareas entre los participantes. Cada uno de
ellos tendra cinco minutos para elaborar una lista de los miembros
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que prefiere (en esta fase el trabajo es individual).

3. A continuacién, el formador dividird a los participantes en grupos
(mdaximo tres o cuatro personas por grupo). Dichos grupos tendran
entre 5 y diez minutos para acordar la preferencia de equipo del
grupo.

4. Todos los grupos tendran que compartir su decisién y el equipo
escogido con los demas, datos que el formador recogerd en la
pizarra o rotafolio. Ademas, se les preguntara si todos estan
satisfechos con la seleccién final, si no lo estan por qué es asi y
cuales fueron las caracteristicas mas importantes para el proceso de
decision.

5. Al final, el formador resumird los resultados, se debatira sobre el
mas y el menos votado y por qué fue asi (en base a las respuestas de
los grupos). Tendra ligar un debate abierto sobre las caracteristicas
de un buen miembro de equipo y de un equipo eficiente.

La formacion de grupos pequeinos puede ludificarse: pidiéndoles a los
participantes que creen una cola de acuerdo con su cumpleafios en
orden cronolégico (dia y mes). Las tres primeras personas formaran un
grupo, las tres segundas otro y asi sucesivamente.

Hoja de tareas:

Eres el lider del equipo del departamento de innovacidon de una gran empresa. Tu director te asigna
un nuevo proyecto de cuatro meses de duracion. Tienes que crear un equipo con los siguientes
companferos que actualmente estan disponibles en el departamento.

N2 de N2 de ideas éQué Caracteristicas
ideas implementadas beneficios
en los aportaron las
ultimos ideas ala
seis empresa?
meses
Adam 50 8 50000 € Es extremadamente creativo, tiene muchas

grandes ideas pero ya ha incumplido plazos
y sus ideas raramente se implementan.

Bem 30 20 20000 € Es formal, trabajador, hace horas extra a
menudo y tiene muchas ideas, que suele
poner en practica. Aun asi, sus ideas no
aportan mucho beneficio a la empresa, mas
bien mejoran las condiciones de trabajo y
hace felices a los compafieros.

Charlie 20 10 80000 € Tiene muchas buenas ideas, pero no
trabaja bien en equipo, tiende a desarrollar
e implementar sus ideas por su cuenta, a
menudo sin consultar a su director. Tiene
conflictos con otros comparfieros a menudo.

Dorothy 20 5 100 000 € De entre sus ideas, puede seleccionar
maravillosamente las que traeran muchos
beneficios a la empresa. Es la empleada
perfecta, es una pena que deje la empresa
en tres meses para trabajar en el
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extranjero.

Esther 5

80000 € Madre de dos hijos, acaba de incorporarse
tras su baja de maternidad. Todas sus ideas
son buenas y también las implementa.
Ademas, trabaja concienzudamente,
aunque a veces es un poco lenta.

Florence 12

5000 € Es estudiante universitaria y aprendiz en la
empresa. Lleva trabajando dos meses vy
tiene conocimientos frescos. Tiene mucha
motivacion, pero solo trabaja veinte horas
a la semana. Ademads, sus examenes son en
dos semanas.
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Desastre

Estandar CEN/TS 16555-5 sobre gestion de la colaboracidn relativo a la
innovacién

Tomar conciencia sobre la gestion consciente de las relaciones.
Familiarizarse con la escucha activa.

Entender los puntos fuertes y débiles personales en relacién con la
gestidn del conflicto.

Ser capaz de identificar las maneras de mejorar la colaboracidn
eficaz en un equipo.

Ensefiar mediante simulaciones

40 minutos

20 minutos leer las hojas de tareas + negociacion

10 minutos compartir la solucién con las demds parejas
10 minutos para respuestas y feedback

Trabajo en parejas

Una ficha por participante

Los participantes se dividiran en parejas. Cada una de ellas recibira
una misiéon, cuya descripcion se encuentra en las hojas de tareas.
Hay dos tipos de hoja de tareas: el Sr. Cook y el Sr. Parker (cada
pareja tendra una copia de las dos).

El objetivo es convencer al otro negociando y llegar a un acuerdo
dentro del tiempo establecido.

Cuando se haya acabado el tiempo, el formador les preguntara si
han llegado a un acuerdo y cudl es la solucién. Si la pareja no ha
llegado a un acuerdo, el formador explicara la solucién de la tarea.
Los participantes deberian debatir sobre sus experiencias vy
reflexionar sobre sus sentimientos.

La solucidn: el Sr. Cook necesita las yemas de los huevos del
avestruz pinta y el Sr. Parker las claras, asi que pueden compartir
toso los huevos.




PREOCUPACIONES Y El formador deberia asegurarse de que no hay mucho ruido en el aula.
SUGERENCIAS DE
IMPLEMENTACION

NIVELES Y VARIACION

Hojas de tareas:

Sr. Cook

Eres el Sr. Cook, el farmacéutico jefe del Ministerio de Sanidad y desarrollas medicinas que pueden
curar enfermedades raras. Recientemente, se ha dado una epidemia de viruela, que se ha expandido
por varios continentes. Se trata de una enfermedad infecciosa que causa también trastornos fetales.
La emergencia ha alcanzado el nivel mundial. Si no se para la epidemia a tiempo, puede causar la
muerte de millones de nifios nonatos y de sus familias, y el Estado tendra que hacerse cargo de ellos
durante décadas. De acuerdo con los economistas, destruira millones de familias y puede que
desencadenar una crisis financiera mundial. Los psicdlogos advierten que el impacto emocional de
este proceso serd serio y que afectara a todas las familias del pais.

Tu ministerio ha respaldado la investigacién contra la viruela y ha financiado un suero que previene la
enfermedad. El suero estd hecho a base de yema de huevo de una variedad rara de avestruz. Estos
avestruces viven solo en Balahar y ponen huevos una vez al afio. Los huevos se venden a restaurantes
gourmet para preparar sopas especiales. El afio pasado, el precio de un huevo era 15 ddlares de
media. El Unico propietario de avestruces de este tipo domesticados vive en una parte remota de
Balahar. De acuerdo con las noticias, esta persona tiene conexiones con el mundo criminal y ha estado
presuntamente implicado en actos terroristas. Probablemente no sabe qué tipo de medicina se puede
crear con los huevos. El Ministerio de Sanidad necesitard todos los huevos de este afio para poder
producir la cantidad necesaria del suero. Tu tarea es conseguir tantos huevos como te sea posible. El
Ministerio te puede dar hasta 500 000 ddlares. Sin embargo, alguien mas quiere los huevos en nombre
del Ministerio de Asuntos Quimicos. Ademds de ellos, otras empresas pueden presentarse en Balahar.

Estds autorizado a competir con el Ministerio de Asuntos Quimicos por los huevos y puedes gastar
todo el dinero que se te ha asignado para conseguir mas. Estds volando de camino a Balahar v,
sorprendentemente, estds sentado al lado del representante del Ministerio de Asuntos Quimicos.
Estas intentando convencerle de que se trata de una verdadera necesidad, asi que necesitas todos los
huevos de ese afio. Si tienes éxito, probablemente te premien desde el ministerio con un puesto mds
alto y un salario cinco veces superior al tuyo.
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Sr. Parker

Eres el Sr. Parker, el quimico jefe del Ministerio de Asuntos Quimicos, especializado en el desarrollo
de insecticidas que destruyen a insectos peligrosos para los cultivos. Recientemente, informes de
todo el mundo han advertido sobre una polilla que destruye los arboles. Si no se detiene su avance,
puede destruir bosques enteros, pues se desarrolla extremadamente rapido y provoca dafios
irreparables en grandes areas. La Unica forma de pararla es pulverizar los bosques infectados con un
insecticida recientemente desarrollado.

Dicho insecticida estd hecho a base de yema de huevo de un avestruz pinto que vive en las islas
Balahar. Hay muy pocos ejemplares de esta ave, que solo pone huevos una vez al afio y es este mes.
Los huevos son almacenados cuidadosamente cada afio y después vendidos a restaurantes gourmet
para preparar sopas especiales. El afio pasado, el precio de un huevo era de 15 ddlares de media. El
Unico propietario de avestruces de este tipo domesticadas vive en una parte remota de Balahar. De
acuerdo con las noticias, esta persona tiene conexiones con el mundo criminal y ha estado
presuntamente implicado en actos terroristas. Crees que el propietario no sabe qué tipo de
insecticida se puede producir a partir de los huevos. Para la produccién del insecticida necesario para
detener la enfermedad, necesitas todos los huevos de este afio.

Tu tarea es conseguir tantos como puedas, para lo que el Ministerio te ha asignado 500 000 délares.
Sin embargo, parece que otros competidores estan también interesados en los huevos. De acuerdo
con las noticias, el Ministerio de Sanidad también los necesita. Tu ministerio no tiene buena relacién
con el de Sanidad y te preocupa que hagan una oferta mas alta que la tuya. Estas ahora de camino a
Balahar para comprar todos los huevos, te das cuenta de que estds sentado en el avidn con el
representante del Ministerio de Sanidad e intentas convencerle de que verdaderamente necesitas
todos los huevos de este afio. Si defiendes los intereses de tu ministerio, seguramente te den un
puesto mas alto con un sueldo cinco veces mayor al tuyo.

Torre

Estandar CEN/TS 16555-5 sobre gestion de la colaboracién relativo a la
innovacion

Ser consciente del estilo comunicativo propio.

Ser capaz de observar el estilo comunicativo de los demas para
encontrar un puente en la comunicacion.

Ser creativo y compartir ideas con los demas.

Ser capaz de practicar la colaboraciéon externa.

Ensefiar mediante simulaciones

30 - 40 minutos

2 grupos de 6 — 8 personas

Muchos folios, tijeras, pegamento, cinta métrica, dos aulas

1. El formador escogerd a dos personas como representantes de dos
empresas (A y B) y dividird al resto de participantes en dos grupos (A
y B). A continuacidn, llevara al representante A y al grupo A a otra

46 | Pagina



aulay leera las siguientes instrucciones:

«Sois trabajadores de la misma empresa. Dicha empresa ha estado
trabajando con otras en diversos proyectos durante mucho tiempo.
Esta mafiana vuestra empresa recibié un correo electrénico de un
socio muy importante. El representante A es el representante del
socio importante y va a leer en alto el contenido del correo».

2. Este grupo no puede hacer preguntas, tendran que empezar a
trabajar siguiendo las instrucciones directamente. El formador lanza
el temporizador y deja el aula. A continuacidn, realiza en el mismo
proceso con el equipo B.

3. Cada equipo tendra quince minutos para construir una torre. El
equipo que ganara es el que consiga la torre mas alta.

4. Alfinal de la tarea, se pueden plantear las siguientes preguntas:

¢Quién ha sido el lider?

¢Tuvisteis un departamento de disefio?

é¢Coémo fue la colaboracién?

¢El equipo tenia un lider?

¢Qué pensais del limite de tiempo?

éSe implementaron las ideas de todos? Si no fue asi, épor qué?

¢Coémo planificasteis la construccion?

e (Como disefiasteis la torre?

Si no es posible realizar el ejercicio en dos aulas, se podria hacer en un
solo aula, para lo que los dos grupos tienen que estar separados por
algo, por ejemplo, un tablero, una sadbana, etc.).

Hoja de tareas

EQUIPO A - Relacion cooperativa

Titulo del juego Construir una torre de papel

Tipo de juego Resolucién de problemas, cooperacion, comunicacion
Tiempo 20 - 30 min

Herramientas Folios A4 (tantos como se quiera), celo

necesarias

Descripcion del

La tarea consiste en construir la torre de papel mas alta en

Juego un tiempo limitado (15 min).
Se pueden usar cuantas hojas se quiera.

La torre ha de tenerse por si sola, sin ninglin soporte en el
gue apoyarse.
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Indicadores Altura de la torre: ....cm
Puntida del 1 al 5:
e  (Cudl fue el nivel de estrés para ti? 1-5
e (Esperabas resolver la tarea con éxito? 1-5

¢Coémo calificas tu trabajo?

Introduccidn a la

Queridos socios,
tarea

Nos gustaria que participarais en el desarrollo de nuestros
nuevos paneles solares, que permiten a los propietarios del
edificio minimizar el coste energético. Nos gustaria que
construyeras la torre mas alta posible (tiene que tener mas
de dos metros y medio) usando nuestros paneles solares
flexibles. Os ayudaremos de la manera que haga falta,
dandoos todos los folios y celo que os haga falta. Nuestra
asociaciéon es muy importante para nosotros y confiamos
en que juntos podemos encontrar la solucién perfecta para
realizar con éxito el proyecto.

El propietario de Evergreen Consulting.

EQUIPO B - Relacion inferior-superior

Titulo del juego Construir una torre de papel
Tipo de juego Resolucidn de problemas, cooperacién, comunicacion
Tiempo 20-30 min
Herramientas Folios A4 (tantos como se quiera), celo
necesarias
Descripcion del . . .
. P La tarea consiste en construir la torre de papel mas alta en
uego ) . .
Juee un tiempo limitado (15 min).
Se pueden usar cuantas hojas se quiera.
La torre ha de tenerse por si sola, sin ningln soporte en el
gue apoyarse.
Indicadores Altura de la torre: .... cm

Puntua del 1 al 5:
e  (Cudl fue el nivel de estrés para ti? 1-5
e (Esperabas resolver la tarea con éxito? 1-5

¢Cémo calificas tu trabajo?
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Introduccion a la
tarea

Querido socio,

Tienes que construir una torre con los siguientes
pardmetros:

Disefio: papel, al menos dos metros y medio de altura, en
forma de torre

Materiales: folios A4, celo

La construccidon no puede pegarse a ningun tipo de base,
de lo contrario no cumpliria con las expectativas de
calidad.

Plazo: en 15 minutos

Si la tarea no se completa a tiempo, tendras que pagar mil
euros de penalizacidn por minuto.

El propietario de Evergreen Consulting.

49| Pagina



Mddulo 5: Medir el impacto de la innovacidn social
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Preséntame

Medir el impacto de la innovacion social

Ser capaz de empezar una conversacién en un entorno nuevo.

Ser capaz de encontrar puntos en comun entre participantes del
grupo.

Ser capaz de poner en practica la apertura y la curiosidad en una
situacion nueva.

Ser consciente de las formas ludicas de co-creacion.

Romper el hielo

30 minutos (depende del tamafio del grupo)

8 personas es el minimo recomendado

Papel con un marco (1 por persona), boligrafos (uno por persona),
musica alegre, lista de preguntas

El formador distribuira los folios, uno a cada participante, en cuya
parte superior los participantes escribiran su nombre.

El formador pondra la musica y les pedird a los participantes que
bailen o se muevan por la habitacién mientras, de manera aleatoria,
intercambian sus folios.

Entonces, el formador parara de repente la musica. En este punto,
todos los participantes tienen un folio con el nombre de otra
persona, persona a la que tienen que buscar. Esto llevara a la
formacién de parejas aleatorias que deberdn completar una tarea
breve conjuntamente.

Interaccidn. Paso 1: cada participante dibuja forma de la cara o la
cabeza de su pareja, le hard la primera pregunta que figura en la
lista y escribira en el folio la respuesta.

La musica vuelve a sonar y los participantes vuelven a intercambiar
sus folios. Cuando la musica se para, se repite el proceso de
busqueda. En esta ocasidn, se harad la segunda pregunta y cada
participante dibujara los ojos de su pareja.

En las siguientes rondas de interacciébn se repite el mismo
procedimiento con los demas elementos del rostro: nariz, orejas,
pelo, boca. Cada parte corresponderd a una pregunta cuya
respuesta ha de anotarse en el papel.

El dltimo paso consiste en intercambiar los folios una dltima vez.
Cada participante presentard a la persona de acuerdo con el papel
gue tiene y ensefiara el «retrato» colaborativo.

Pregunta 1: escoger una de las siguientes variaciones

A ¢En qué trabajas?

B ¢Te gusta seguir las reglas y el camino trazado? ¢Te resulta dificil salir
de tu zona de confort? ¢ Qué te inspira a salir ella?
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Pregunta 2

A iQué estudios tienes? ¢ Por qué elegiste estudiar eso?

B ¢En qué campos de tu vida eres (mas) innovador? (por ejemplo,
cocina, trabajo, cuidado de los hijos, relaciones, aficiones, etc.)

Pregunta 3

A ¢Qué aficiones tienes?

B ¢Como descubres cosas nuevas? ¢Lo buscas conscientemente?
¢Cémo? (por ejemplo, informacién, gente, ideas)

Pregunta 4
éPor qué estds aqui? ¢ Qué expectativas tienes?

Pregunta 5

¢Qué te haria sentir que la actividad de aprendizaje ha tenido éxito?
Resultados concretos (por ejemplo, tareas nuevas bien establecidas),
productos (por ejemplo, nuevos ejercicios 03) e impacto (las personas
aprenderdn sobre la innovacion social usando un kit de herramientas de
formacién muy aplicable y empezaran a marcar la diferencia en sus
lugares de trabajo)

Pregunta 6
¢Qué impacto tiene tu participacién en este proyecto en tu vida? ¢Y en
tu organizacion? ¢Y en tu familia?

Si tienes un grupo grande y poco tiempo, para acelerar el proceso y
disminuir el nUmero de preguntas, mas de un elemento puede dibujarse
en la misma ronda.

Es una forma de calentamiento que implica a los participantes, les hace
conocerse y fomenta el ocio en la clase.

Puedes hacer preguntas personales, sobre los estudios, las aficiones,
algo en particular sobre su personalidad y también relacionadas con su
tiempo libre. Esta es la manera de presentar el trabajo que se realizara
posteriormente. Dependiendo del tema, el grupo meta y los objetivos
de aprendizaje, puedes hacer preguntas mas generales, relacionadas
con el tema o su postura al respecto.

Juego de cartas impACT

Medir el impacto de la innovacion social

e Ser consciente de los posibles impactos de una idea.
e Desarrollar una idea de principio a fin.

e Ser capaz de cooperar con los demas a lo largo del proceso de
desarrollo de ideas.

Foto lenguaje, juego

120 minutos

Minimo tres personas y maximo siete (a partir de ocho se forman
parejas en vez de mini equipos)

El siguiente material ha de imprimirse y prepararse de manera previa:
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50 tarjetas de imagenes
50 tarjetas de palabra de poder
35 tarjetas de accion

Figuras para los jugadores (se pueden hacer dibujando simbolos en
posits).

Papel y boligrafo para anotar los puntos

Tablero de votacion

El facilitador distribuira los posits entre los jugadores, que escogeran
su propio simbolo: tienen que dibujarlo en el pésit y en un recuadro
del tablero de votacion.

Cada jugador o equipo tendrd tarjetas de imagenes y de palabra de
poder (en total 14) distribuidas aleatoriamente. Las tarjetas deben
estar en frente del jugador y boca abajo, los jugadores no pueden
verlas. Cuando sea su turno, deberdn escoger las cartas al azar.
También recibirdn cinco cartas de accién, que pueden ver
previamente, pero no se las deberian ensefiar a los demas.

¢Quién empieza el juego? El jugador con la talla de pie mas grande o
mas pequefia

Cémo jugar: en el juego hay cinco rondas. En cada ronda, todos los
jugadores o equipos han de reflexionar sobre la misma pregunta,
uno por uno. Cada ronda tiene una pregunta diferente. Las
preguntas se encuentran en la lista que figura a continuacién (la lista
deberia imprimirse y repartirse entre los participantes).

Tiempo limite para responder a la pregunta: noventa segundos por
jugador

Coémo usar las cartas de inspiracion:

Pregunta 1. «¢Qué innovacidn social lanzarias?»

El jugador escoge aleatoriamente una carta: AMOR. Esta palabra ha
de desarrollarse para constituir una respuesta. Tomando la palabra
como inspiracion, el jugador responderd: «me gustaria lanzar una
iniciativa que permita a las mujeres mayores compartir sus
habilidades culinarias con los adolescentes. La comida representa
AMOR y cuidado».

Los jugadores interactuan entre ellos mediante las cartas de accion:

Hay cuatro tipos de cartas de acciéon. Los jugadores pueden usarlas
cuando sea su turno o cuando lo deseen si tienen la carta
«influenciador».

e Carta de accién COOPERACION — oportunidad de pedirle a
alguien su opinidn

e (Carta de accidn INFLUENCIADOR — oportunidad de contribuir
con tu opinion

e Carta de accion INTERCAMBIO DE IDEAS - puedes intercambiar
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una carta de imagen o de palabra de poder con la banca

e Carta de accién TIBURON — puedes intercambiar una carta de
imagen o de palabra de poder con otro jugador

Las cartas de accién aseguran que los jugadores se presten atencion,
pues se les puede pedir que contribuyan con su opinién en cualquier
momento).

CONSEJO: buenas contribuciones (con la carta INFLUENCIADOR),
aseguran la visibilidad y pueden darles puntos a los contribuyentes.

Votacion:

Cada jugador/equipo tendra que votar a un jugador, que segun él
merece el titulo de «sefior de la ronda», que se basa en el
rendimiento como jugador o como contribuyente eficaz.

éCOmo votar?

Los jugadores cuentan hasta tres y después ponen sus posits en la
casilla del jugador al que quieren votar. Quien tenga mas puntos,
gana la ronda. Cuando todos hayan respondido a la primera
pregunta, se hace la segunda ronda y asi con todas las preguntas
hasta la séptima.

Quién gana: el jugador que mas puntos tenga tras la Ultima ronda (7
rondas).

PREGUNTAS

Ronda 1 — piensa en una idea de innovacion social, ¢qué cambio positivo
implementarias? (en las siguientes rondas el jugador o equipo tendra
gue mantener la idea y sacarla adelante)

Ronda 2 — ¢ Quién se beneficiaria de tu idea de innovacion?
Ronda 3 — éCémo pondrias en practica tu idea, qué medidas tomarias?

Ronda 4 — ¢Quién te podria ayudar a lograr tu objetivo? Escoge a tus
copilotos.

Ronda 5 — éCuales son las aportaciones necesarias?

Ronda 6 — ¢Cudl seria el resultado, el producto y el impacto de este
proyecto?

Ronda 7 — éCémo podrias llevar el impacto al siguiente nivel?

Las cartas Dixit se pueden usar como cartas de imagen.
Palabras de poder:
CICLO

PELIGRO
SONAR
COMBUSTION
ALEGRIA
CONFORMARSE
RESISTIR

DUDA

. ECLAVO

10. COMPARTIR

LN R~WNE




11. RISA
12. SOLO

13. RIVAL

14. ESPERAR

15. IRA

16. ANSIEDAD
17. ABURRIMIENTO
18. PARAR

19. EXPERTO

20. CAMBIO

21. FASCINACION
22. VALENTIA
23. INSPIRAR

24. COOPERAR
25. DINERO

26. FAMILIA

27. COMUNIDAD
28. JEFE

29. HOGAR

30. HUELLA

31. PODER

32. RESPONSIBILIDAD
33. JUEGO

34. EXITO

35. SABIO

36. DAR

37. AMOR

38. VIDA

39. NATURALEZA
40. HABITO

41. NINO

42. ATRACTIVO
43. CRECER

44. ESPERANZA
45. VENTAJA

46. HABILIDAD
47. ENVEJECER
48. APRENDER
49. ORDENADOR
50. TIEMPO

Usar solo cartas de imagen o de palabra de poder como inspiracion.
Usar mas o menos preguntas.
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La esquina del portavoz

Medir el impacto de la innovacion social

Concienciar sobre la medicién del impacto social.

Entender la importancia y las maneras de comunicacién activa y
pacifica, razonamiento légico, escucha activa y oratoria sobre temas
controvertidos.

Ser capaz de representar las ideas propias con eficacia.

Aprendizaje cooperativo

60 minutos

Minimo cinco personas

Formularios de evaluacion, hoja de borrador, boligrafo.

Se creardn dos grupos. Los participantes tendran que formar un
circulo en diez segundos. La persona que mas colores lleve serd el
punto de referencia del circulo. Todas las segundas personas se
uniran al equipo Ay el resto al equipo B.

Los equipos tendrdn un debate, una «batalla de opiniones» sobre la
medicion del impacto. El facilitador asignard al equipo A la tarea de
representar el siguiente punto de vista: la medicién del impacto de la
innovacion social es innecesaria, y al equipo B el punto de vista
opuesto: no hay innovacién social sin impactos medibles. Cada
equipo tiene veinticinco minutos para elaborar sus razones e ideas,
formar su estrategia de persuasion y preparar su discurso.

La batalla empezara con planteamientos de tres minutos, por parte
de los dos equipos, seguidos por la batalla de veinte minutos. De
acuerdo con las reglas, los equipos se iran alternando la palabra:
portavoz A (maximo 2 min), portavoz B (maximo 2 min). No se debe
sobrepasar el limite de tiempo.

Aunque, los planteamientos los expondran dos representantes
elegidos por cada equipo, durante la batalla han de hablar tantos
miembros como sea posible.

La batalla la evaluardn o el facilitador o entre uno y tres jueces
independientes elegidos aleatoriamente de manera previa. Los
equipos tienen que demostrar que dominan las siguientes
habilidades:

e Respetar el limite de tiempo
e Plantear

e Persuasion eficaz

e Comunicacion pacifica

e Razonamiento légico




e Enlazar el tema con la realidad, darle relevancia

e Poder motivador

e Escucha activa, reflexionar sobre la opinidn del otro equipo
e Preguntas poderosas

e Lacantidad adecuada de humor

e Lenguaje corporal convincente, tono, hablar con claridad

e Distribucién equilibrada de las tareas, implicacion de cada
miembro del equipo.

Los jueces deberian usar la escala Likert para evaluar el rendimiento
de los equipos, es decir, 1 (pobre), 2(media), 3(bueno) y 4 (muy
bueno).

Hay que informar a los equipos sobre los criterios de evaluacion
antes de que empiecen a elaborar su planteamientos y razones.

5. Tras la batalla, los jueces tendran cinco minutos para completar el
formulario de evaluacion, para después compartir los resultados con
los equipos.

El

facilitador tiene que destacar los principios bdsicos de la

comunicacion asertiva al principio para establecer el tono adecuado
para la batalla.

Es posible variar los limites de tiempo y usar aplicaciones de votacion
como Kahoot.

Material adicional

BATALLA DE OPINIONES
Formulario de evaluacion

Respetar el limite de tiempo
Plantear

Persuasion eficaz

Comunicacion pacifica
Razonamiento légico

Enlace con la realidad,
relevancia

Poder motivador

Escucha activa, reflexion
Preguntas poderosas

Humor

Lenguaje corporal, tono,
claridad

Distribucién de tareas,
participacion

TOTAL
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1 (Pobre) 2 (Media) 3 (Bueno) 4(Muy bueno)
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Mapa mental sobre el impacto

Medir el impacto de la innovacion social

Ser capaz de implicarse en los temas sociales actuales.
Ser capaz de aplicar las habilidades de influencia y motivacion.
Ser capaz de darle un enfoque creativo a temas importantes.

Ser consciente del impacto social de las acciones y las elecciones.

Trabajo en equipo cooperativo, ludificacidn

60 — 90 minutos dependiendo del nimero de equipos

Minimo tres personas

Rotafolio, periddico, boligrafo

El objetivo de ejercicio es volver a pensar en cdmo influenciamos a
las personas y las motivamos a lidiar con determinados temas
sociales importantes y sensibles (a leer, pensar, hablar y actuar al
respecto). Los influenciadores compiten por la atencion de las
personas, que es un bien escaso. Para conseguir cambios con
impacto, necesitamos ser capaces de interesar e implicar a las
personas. Los participantes se dividiran en grupos pequefios (2 — 4
personas).

Cada equipo recibird un periddico o usara un periddico en linea del
gue deberan seleccionar un tema actual con una relevancia social
considerable. Deben leer el articulo y, si es necesario, buscar
informacién adicional (15 min).

Los equipos tienen que elaborar una estrategia con poder para
influenciar e implicar, en base a la que presentaran el tema elegido
antes los demds grupos. Para ello tienen treinta minutos. La
estrategia deberia basarse en los siguientes pilares:

e Destacar los vinculos personales entre el tema y las
personas; mostrar la manera en que el tema estd
relacionado con todos. Hacer que la gente lo sienta, sienta
que es real e interesante.

0 Usar el enfoque «A mi y A TI TAMBIEN» - Ser creativo y
encontrar puntos en comun y vinculos (por ejemplo, la
sequia en Africa no es algo tan lejano: las personas famélicas
y desesperadas emigraran y pueden que se conviertan en
tus vecinos).

e Aplicar el método narrativo para acercar la historia a la
audiencia: hacer que el tema se convierta en tu propia
historia. Ejemplo: la factura de agua de mi vecino ha sido
siempre mucho mas baja. Durante un tiempo no lo entendia
y me frustraba, cdmo podia pagar mas. Después descubri
que venia de Africa y que su consumo de agua era mucho




mas responsable.

e Escoger el representante del equipo para que cuente la historia
(5 minutos)

e Inspirar a la audiencia para que encuentre mas conexiones con
el tema: hacer una pequeia lluvia de ideas con el objetivo de
crear un mapa mental. Escribir el tema en el centro del rotafolio
y todos los nuevos puntos de conexién en forma de mapa
mental (15 minutos).

Usar la comunicacion asertiva, evitar los estereotipos. Adoptar una
actitud profesional, sin hacer juicios. Comparte tu opinidn con los demas
de manera pacifica, asertiva.

Los equipos pueden cerrar su turno con una ronda de preguntas a la
audiencia: équé es lo que haria tu mejor versidn sobre este tema?
Incluso un paso pequefio puede llegar lejos, si mucha gente lo da.
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‘ ;Como hacer una lluvia de ideas?

Pasar de una idea a una oportunidad

Entender cuando utilizar la lluvia de ideas.
Descubrir las reglas de la lluvia de ideas.
Experimentar el uso de la lluvia de ideas para identificar ideas.

Aprender a usar la lluvia de ideas en grupos.

Aprendizaje activo, aprendizaje cooperativo

30 minutos

8 - 10 personas

Configuracion del aula: en forma de u
Rotafolio y rotuladores

Introduccion a la lluvia de ideas

e Preguntarles a los participantes si han usado la lluvia de ideas en
grupo para identificar ideas para solucionar problemas o
desarrollar soluciones innovadoras.

e |nvitar a los participantes a compartir sus experiencias usando el
debate para extraer los principios clave de la lluvia de ideas.

e Recursos: rotafolio con el titulo «Mi experiencia con la lluvia de
ideas para solucionar problemas».

Principios clave:

Es una herramienta facil de usar para ayudar a identificar problemas
que representan oportunidades para desarrollar nuevas soluciones y
mejoras para procesos, productos o servicios existentes.

Es un enfoque divertido y relajado usado comunmente para
identificar oportunidades y resolver problemas. Anima a las personas
a dar con pensamientos o ideas que, al principio, pueden parecer un
poco locas. Algunas de estas ideas se convertirdn en soluciones
originales y creativas para un problema y otras pueden dar lugar a
incluso mas sugerencias.

Es importante que, durante las sesiones de lluvia de ideas, las
personas no critiquen o juzguen las sugerencias, pues la cantidad es
mas importante que la calidad en esta etapa. El objetivo de la lluvia
de ideas es tener posibilidades abiertas. Hacer juicios y analizar en
esta etapa limita la creatividad y las sugerencias.

éPor qué usar la lluvia de ideas en grupo?

La lluvia de ideas puede hacerse individualmente o en grupo. La
identificacion y resolucion en grupo convencional puede verse a




menudo entorpecida por un comportamiento grupal poco dutil. Y,
aunque es importante empezar con un proceso estructurado vy
analitico para la identificacidn y resolucidn de problemas, esto puede
llevar al desarrollo de ideas limitadas y poco imaginativas.

En contraste, la lluvia de ideas proporciona un entorno libre y abierto
gue anima a todos a participar. Las sugerencias inusuales y «locas»
son bienvenidas, pues proporcionan a menudo la inspiracion para
otras sugerencias lo que tiene como resultado una rica variedad de
sugerencias.

Cuando se usa para la resolucién de problemas, las experiencias de las
personas pueden entrar en juego. Esto puede aumentar la variedad y
la diversidad de las sugerencias, lo que, a menudo, tiene como
resultado soluciones ideas creativas y mejores que las que se dan
cuando se trabaja individualmente.

Cinco reglas de la lluvia de ideas:

1. Generar todas las sugerencias posibles antes de evaluarlas.

2. No criticar nunca las sugerencias de los demas.

3. Evitar censurar las ideas aparentemente «locas».

4. Registrar todas las sugerencias, independientemente de lo «locas»
gue sean, porque puede llevar a soluciones innovadoras.

5. Evolucionarlas y desarrollarlas para expandirlas.

2. Ejercicio de lluvia de ideas en grupo:

e Explicarles a los participantes que van a formar parte de una
sesion de lluvia de ideas en grupo para generar ideas para ayudar
a una empresa pequeiia a planear el desarrollo y la introduccién
de una estrategia de innovacion social.

o Pedirle a uno de los participantes que asuma el puesto de
facilitador. Mientras el resto del grupo reflexiona sobre la
pregunta planteada en el rotafolio, dedicarle unos minutos a
meter al facilitador en su papel.

e Empezar la sesién con un limite de quince minutos. Hay dos
opciones en este caso:

0 Opcion 1: pedirles a los participantes que escriban en
posits sus ideas especificas sobre la manera de planear la
introduccion y el mantenimiento de la innovacidn social, y
gue los peguen en el rotafoilo. Asegurarse de que lo hacen
por turnos, en vez de trabajar independientemente vy
pegar todas las ideas de una sola vez, porque puede
limitar el flujo de la sesién.

0 Opciodn 2: pedirles a los participantes que identifiquen un
problema o reto relacionado con la introduccién de una
estrategia de innovacion social o de gestién de la
innovacion en su organizacidon que quieran abordar. Deben
escribirlo y pegarlo en el rotafolio. Asegurarse de que lo
hacen por turnos, en vez de trabajar independientemente
y pegar todas las ideas de una sola vez, porque puede
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limitar el flujo de la sesion.
e Cuando se acabe el tiempo, pedirles a los participantes que
reflexionen sobre sus ideas y experiencias y la contribucion y la
efectividad del facilitador.

Ejemplos de preguntas:

- ¢Cudl fue el nivel de energia durante la sesidn? ¢Subié y bajo?

- ¢éComo daban con las ideas? ¢Sus sugerencias las
desencadenaban las ideas y contribuciones de otras personas?

- ¢Como de tentador era decir «ah, pero» o criticar las ideas y
juzgarlas?

- ¢éQué técnicas uso el facilitador para mantener el flujo de la
sesién?

- éCbébmo se podria mejorar la sesién?

- ¢éCbébmo fueron los silencios: incémodos o solo tiempo para
pensar?

- ¢Todo el mundo contribuyd equitativamente? En caso
contrario, ¢cdmo podria involucrar mas a las personas el
facilitador?

- ¢éCOmo usaras la lluvia de ideas en grupo en tu propia
organizacién para introducir la innovacion social?

Recursos:

e Rotafolio pre-preparado: «iCémo puedo crear un plan para el
desarrollo y la introduccidn de una estrategia de innovacion social en
mi empresa?»

o Posits

Preparar el rotafolio previamente
Principios clave y notas de la base de conocimientos:

Preparacion para una sesion de lluvia de ideas:

1. Definir el tema o problema que quieres explorar: el primer paso
deberia ser determinar un problema que abordar con la sesién de lluvia de
ideas. La pregunta deberia ser clara e impulsar a los participantes a pensar
en soluciones como, por ejemplo, «¢Como podemos mejorar este
producto?», o «iQué problemas afrontan los clientes cuando
compran...?».

2.  Explicar el contexto del tema o problema: preguntarse quién puede
conocer ya el contexto del tema o problema y quién no. Recopilar
cualquier formacién adicional que los participantes podrian necesitar
y enviaselas o distriblyela durante la sesidn. Asegurarse de tener
folios, boligrafos y posits.

3.  Seleccionar al facilitador e invitar a las personas: el facilitador deberia
ser alguien capaz de mantener el ritmo de la sesién, que tenga
experiencia con la lluvia de ideas y no tenga prejuicios. Deberia ser
capaz de asegurarse de que todos participan y de que nadie domina
el debate. No invitar a mas de 6 — 8 personas a no ser que estés
planeando una sesién individual.

4. Establecer la agenda y llevar a cabo la sesion: asegurarse de establecer

un limite de tiempo, que ayudard a generar una sensacion de urgencia.
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Llevar a cabo una introduccion, plantear la pregunta y empezar con las
sugerencias, asegurandose de que todas se registran. Vigilar el tiempo y
mantener el nivel de energia alto, a menudo ayuda ponerse de pie durante
la sesidn de lluvia de ideas.

Capacidades mixtas — es posible introducir una serie de variaciones a la
lluvia de ideas general. Aqui se exponen algunas:

e Papeles: este enfoque requiere que los participantes participen desde
el punto de vista de otra persona o con otro puesto (por ejemplo,
recursos humanos, ventas, marquetin, gestion, etc.). Esto fomenta «la
busqueda de ideas y retos desde mas de una perspectiva, lo que tiene
como resultado un entendimiento y un analisis integral».

e Lluvia de ideas negativa: este enfoque anima a las personas a explorar
e identificar todos las posibles preocupaciones, dificultades vy
obstaculos asociados a la introduccion de la estrategia de innovacién
social.

e Lluvia de ideas positiva: enfatiza los beneficios y el impacto positivo
de tener una estrategia de gestion de la innovacidon de buen
funcionamiento.

Muchas otras variaciones se pueden usar para introducir diversidon vy

variedad en las sesiones genéricas de lluvia de ideas.

Usar diagramas de afinidad

Pasar de una idea a una oportunidad

e Experimentar el uso de diagramas de afinidad para estructurar ideas.

e Usar un enfoque de paso a paso para el uso de los diagramas de
afinidad.

e Entender cdmo los diagramas de afinidad pueden desarrollar los
resultados de las sesiones de lluvia de ideas.

Aprendizaje activo, aprendizaje cooperativo

30 minutos (en caso de que se haga a continuacion del ejercicio de lluvia
de ideas)

8 - 10 personas

Configuracion del aula: en forma de u
Equipo: rotafolio, rotuladores y posits
Recursos:

e Rotafolio: «Planificacion de la innovacion social»

e Posits (reutilizar los del ejercicio 1)

1. Explicarles a los participantes que van a aprender y a usar la técnica
para organizar ideas llamada «diagrama de afinidad». Usando los
principios clave y las notas de la base de conocimientos, explicar qué
es un diagrama de afinidad, cémo funciona y el procedimiento que
adoptar a la hora de usar la técnica.

Principios clave: diagramas de afinidad
El diagrama de afinidad es un gran método que ayuda a darle sentido a
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toda la informacién cuando tienes muchos datos mezclados como, por
ejemplo, hechos, investigacién, ideas de lluvias de ideas, opiniones de
usuarios, necesidades de usuarios, detalles internos y cuestiones de
disefo. Los diagramas de afinidad tratan sobre agrupar informacién
para que sea mas utilizable a la hora de desarrollar soluciones.

Cémo crear un diagrama de afinidad

e Paso 1: poner los datos, los hechos documentados, los dibujos, las
ideas y las observaciones en posits, tarjetas o trozos de papel y
juntarlos todos en un rotafolio o una pizarra blanca. De aqui es de
donde vienen las imagenes asociadas de paredes llenas de posits.
Las notas en formato pdsit permiten a los miembros del equipo
pegar y mover datos para crear grupos de temas o patrones
similares.

e Paso 2: coger un pdsit y comenzar el primer grupo de posits.

e Paso 3: coger el siguiente pdsit y preguntar: ¢Se parece al primero
o es diferente? Después, ponerlo junto al otro si se parecen o
empezar otro grupo.

e Paso 4: continuar anadiendo posits con ideas similares o creando
nuevos grupos.

e Paso 5: se deberia tener ya entre tres y diez grupos, asi que hay
gue hablar sobre sus elementos.

Diagrama 1: ejemplo de una sesidn de diagrama de actividad

2. Uso de esta técnica, desarrollar el uso de la lluvia de ideas.

Opcién 1: volver al ejercicio anterior «¢Cémo puedo crear un plan
para el desarrollo y la introduccion de una estrategia de
innovacion social en mi empresa?». Explicarles a los participantes
que deben utilizar los posits y organizarlos en un diagrama de
afinidad, lo que les ayudara a darle sentido a las ideas y las
acciones que se pueden usar para crear un plan para el desarrollo
y la introducciéon de una estrategia de innovacién social en su
empresa




Opcién 2: desarrollar el uso de las técnicas de lluvia de ideas
cubiertas anteriormente, usar esta técnica para identificar las
razones por las que la innovacién social no funcionaria en tu
organizacién (por ejemplo, lluvia de ideas negativa o lluvia de
ideas con papeles). Explicarles a los participantes que deben
escribir sus ideas en los posits y organizarlos en un diagrama de
afinidad, que les ayudara a darle sentido a las ideas y las acciones
gue se pueden usar para analizar y clasificar las ideas y las
acciones identificadas durante el ejercicio.

3. Pedirles a los participantes que reflexionen sobre su experiencia con
esta técnica usando las siguientes preguntas:

e iCdédmo de facil fue generar ideas?

e (iCébmo te sentiste al estar frente a veinte o treinta ideas o
posibles acciones mas?

o (Fue facil debatir las ideas y las acciones en lo que se refiere a
clasificarlas una vez establecido un conjunto amplio de temas
principales?

e iCbobmo se llegd al establecimiento de los temas principales?

e (lagente estaba implicada en la actividad?

e iCdodmo te sentiste al principio, especialmente si habia silencio
o inactividad?

e (Cémo podrias mejorar la actividad para lograr mas ideas
concretas y practicas?

e (Cudles son los beneficios de usar la lluvia de ideas con
papeles, la lluvia de ideas negativa y la lluvia de ideas positiva?

Preparar un rotafolio previamente.

Capacidades mixtas

Teoria del cambio

Pasar de una idea a una oportunidad

e Entender que el cambio es un proceso.
e Adoptar un enfoque de paso a paso para planificar el cambio.
e Adoptar diferentes perspectivas a la hora de planificar el cambio.

Aprendizaje activo, aprendizaje cooperativo

30 minutos

8 - 10 personas

Configuracion de la habitacion: en forma de u
Equipo: rotafolio, rotuladores y posits
Recursos: ficha de la teoria del cambio

1. Explicarles a los participantes que van a aprender y a usar la técnica llamada
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«teoria del cambio», que les ayudara a ser capaces de comunicar y anticipar
sus planes de cambio.

Pedirles a los participantes que compartan experiencias en las que han
intentado hacer un cambio personal, como perder peso, hacer mas ejercicio,
etc. o un cambio en un proceso o un comportamiento en el trabajo, éfue
facil? ¢Qué resistencia experimentaron? ¢Como la superaron?

Usando los principios clave y las notas de la base de conocimientos, explicar
qué es la teoria del cambio y que pueden usarla para planificar la
implementacion de un cambio como, por ejemplo, la introduccidn de planes
e innovaciones de innovacion social.

Herramienta: teoria del cambio

Usar esta herramienta es como crear una hoja de ruta destacando los pasos
mediante los que lograras tu objetivo. Es especialmente util para mejoras y
cambios que tendran un impacto en tu organizacion. Te permite articular y
conectar tu(s) plan(es) con tus objetivos mas grandes y con los de la
organizacién. Ademas, te ayuda a identificar posibles riesgos en tu plan y
ayudarte con la coordinacién de muchos proyectos de cambio e innovacion
gue puedan estar ddndose simultaneamente.

Aplicar la herramienta: empezar anotando el problema principal que quieres
resolver y tu visién a largo plazo sobre el cambio que quieres lograr. Puedes
referirte al problema como causas o diagrama de casusas (Mdédulo 6: Al.
Identificar oportunidades).

Trabajar cada una de las casillas, intentando ser tan especifico como sea
posible, lo que ayudara a dar con acciones mas eficaces.

Teoria del cambio

N

w

E

b

éQué éCudl es | éCudl es | éQué éCudl es el | éCudles éQué
problema tu tu punto | pasos son | efecto son los | cambio
estas publico de necesarios | medible beneficios | ves
intentando | clave? entrada para que | de tu plan | de tu plan | como
resolver? para se dé el | de de objetivo
llegar al | cambio? cambio? cambio? a largo
publico? plazo?

Asunciones clave

6. Trabajar hacia el exterior desde el problema definido hasta el impacto a largo
plazo. Anotar las personas a las que mas les puede afectar y a quién se
quiere ayudar con el cambio.

7. Intentar identificar el punto de partida y las acciones que hay que llevar a

cabo para avanzar. Puede que la lluvia de ideas resulte util en este punto.
Hay dos opciones:

Opcidn 1: pedirle a cada participante que prepare planes y argumentos para
el uso de la innovacién social en su empresa como herramienta para
introducir cambios y mejoras. Los participantes deberian usar la teoria del
cambio como herramienta. A continuacion, los participantes deberan
compartir sus planes y argumentos con los demas. El facilitador debe sefialar
las diferencias y los conflictos entre las diversas ideas y enfoques. El objetivo
es ayudar a los participantes a apreciar las ideas de los demdas y a entender
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gue no hay un solo enfoque, sino muchas variaciones.

Opcidn 2:

Dividir al grupo en dos. Pedirle a un grupo que aplique la teoria del cambio
adoptando una actitud positiva hacia el uso de la innovacién social en su
empresa y al otro grupo que haga lo mismo, pero con una actitud negativa.

8. Pedirle a cada grupo feedback sobre sus planes y debates. El facilitador debe
sefialar las similitudes y las diferencias (ideas, sentimientos, nivel de
motivaciéon y compromiso, etc.) y, después, pedirle a todo el grupo que
complete otra plantilla de teoria del cambio y debata la diferencia de calidad
del producto y del plan.

9. Pedirles a los participantes que reflexionen sobre su experiencia con las
siguientes preguntas:

e (En qué sentido usar la herramienta te ayudd a pensar sobre tus planes
presentes y a definir tu mensaje?

¢Qué nueva informacién adquiriste?

éQué informacion adquiriste sobre como pueden sentirse los demas

miembros del equipo u otras personas?

¢Qué acciones podrias implementar para disminuir parte de la resistencia

antes tus planes de cambio?

Preparar el rotafolio con antelacion.

Capacidades mixtas

Herramienta de apoyo:

éQué ¢Cudl es tu | ¢Cudl es tu | ¢Qué pasos | {Cuadl es el | ¢Cudlessonlos | ¢Qué cambio
problema publico punto de | son efecto beneficios de | ves como
estas clave? entrada para | necesarios medible de tu | tu plan de | objetivo alargo
intentando llegar al | para que se | plan de | cambio? plazo?
resolver? publico? dé el | cambio?

cambio?
Asunciones Asunciones Asunciones Asunciones Asunciones Asunciones Asunciones
clave clave clave clave clave clave clave

Andlisis del camino critico

Pasar de una idea a una oportunidad

Experimentar la creacién de un camino critico para un proyecto.

Concienciarse sobre las maneras conscientes de tomar decisiones.

Aprendizaje activo, aprendizaje cooperativo

Duracién 30 minutos

8 -10 personas
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Configuracion del aula: en forma de u
Equipo: rotafolio, rotuladores y posits
Recursos: posits utilizados en los dos ejercicios anteriores.

1. Explicarles a los participantes que van a aprender y a usar la técnica
llamada «analisis del camino critico» para planear una secuencia de
actividades como parte de una propuesta de proyecto para planear e
introducir la innovacidn social en tu organizacion.

Herramienta: camino critico

El analisis del cambio critico (CPA) te ayuda a planear todas las tareas
que debes completar como parte de tu proyecto de cambio o de
innovacion social y con la preparacion de tu proyecto o plan.
También puede ayudarte durante la gestion de tu proyecto de
cambio, permitiéndote monitorizar el progreso y el logro de los
objetivos de tu plan, y a ver en qué punto se necesitan medidas
correctivas para que el proyecto vuelva al camino en caso de
retrasos o de problemas durante la fase de implementacion.

El concepto esencial tras el CPA es que no puedes empezar ciertas
actividades antes de haber acabado otras. Estas actividades han de
completarse en una secuencia, con fases mas o menos complicadas
antes de poder empezar la siguiente etapa. Se trata de «actividades
secuenciales». Otras actividades no dependen de la finalizacién de
ninguna otra tarea. Se pueden hacer en cualquier momento. Son
tareas no dependientes o «paralelas».

El camino critico estd formado por la secuencia mas larga de
actividades que, desde que el proyecto empieza, han de completarse
para asegurarse de que el proyecto termina en un momento
determinado. Las actividades del camino critico deben gestionarse
minuciosamente. Si alguna tarea del camino critico falla, puedes
tomar medidas inmediatamente para que el proyecto vuelva a estar
dentro del plazo, porque si no lo haces todo el proyecto se retrasara.

2. Aplicar la herramienta en grupos pequeios. Los participantes
deberan crear una lista de actividades que llevar a cabo (la lluvia de
ideas se puede usar para identificar todas las actividades en su
organizacién). Tienen que identificar cudando puede empezar cada
actividad y la fecha para la que deberd acabarse. Esto le permitira al
equipo programar cada actividad, asegurdndose de que estan en
secuencia correcta y permitiendo asi la simultaneidad de algunas
actividades que no son dependientes.

3. El grupo tendrd que rellenar la plantilla (véase el ejemplo) vy
compartirla con los otros equipos para que todos sepan lo que se
espera de ellos y para cuando tienen que completar las actividades.

Herramienta de tarea critica

Descripcién Asignada Recursos Fecha Fecha de Aprobado
dela a de finalizacién
actividad inicio
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Opcién 1: dividir el grupo en dos equipos y pedirles que usen la lluvia
de ideas para identificar rodos los pasos de la planificacién y la
celebracidn de una cena con diez amigos. Recordarles que usen uno
o0 mas enfoques para la lluvia de ideas y que preparen la secuencia
de acciones, es decir, un camino critico para asegurarse de que la
cena tiene éxito (lista de invitados, menu, compra de los
ingredientes, cocina, entretenimiento de los invitados). Pedirles que
comparen sus planes y que definan las actividades criticas y el
camino critico.

Opcidén 2: dividir el grupo en dos equipos y explicarles que has
decidido que vas a cambiar la disposicion de tus oficinas para crear
un espacio mas abierto e integrado para desarrollar la cooperacién y
la colaboracidn en tu equipo. Esto representa claramente un cambio
significativo y, por lo tanto, ha de planearse y llevarse a cabo
cuidadosamente. Usando la teoria del cambio y técnicas como la
lluvia de ideas, los equipos deberan planear la secuencia de acciones
y de actividades necesarias para implementar este cambio.

4. Tras compartir sus ideas y planes, debatir la solucién dptima
asegurandose de incluir la necesidad de asesoramiento, de tener en
cuenta las necesidades y los sentimientos de los trabajadores y la
propiedad del cambio. Destacar que algunas tareas han de
completarse antes que otras (por ejemplo, el camino critico),
mientras que hay tareas que se pueden dar simultdneamente o que
tienen un plazo flexible. Pedirles a los participantes que reflexionen
sobre su experiencia usando las siguientes preguntas:

e (iQué grado de dificultad tuvo el decidir sobre la secuencia de
actividades?

e (iCoémo determinaste las tareas criticas?

e (iQué grado de utilidad tuvieron los posits a la hora de decidir la
secuencia de actividades?

e (Cudntas actividades pueden darse simultdneamente?

e (iComo usaras esta herramienta en tu empresa a la hora de
desarrollar planes para implementar la innovacion social?

Asegurarse de que los participantes entienden el concepto de analisis
del camino critico, y la importancia de la identificacidn de las actividades
criticas y de secuenciar otras actividades entorno al camino critico.

Capacidades mixtas
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Herramienta adicional:

Herramienta de tarea critica

Descripcion de la Asignada Recursos Fecha Fecha de | Aprobado
actividad a de finalizacion
inicio
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