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Portada

venturelad

Acerca de nosotros

Creando la siguiente generacion de lideres del cambio e innovadoras.

En Venturelab, creemos que el espiritu emprendedor no solo se trata de iniciar empresas. Es
una serie de habilidades y una mentalidad. Involucra identificar necesidades, aportar ideas
creativas, tomar riesgos medidos, aprender del fracaso, y perseverar a pesar de contratiempos.
En breve, se trata de tener una visién y hacerla realidad.

Somos apasionados por empoderar a nifias para que innoven, creen, y descubran su potencial.
Por eso hemos creado un curriculum, entrenamiento y programas innovadores y divertidos
sobre el espiritu emprendedor -los vehiculos perfectos para ayudar a estudiantes, y
especialmente nifias, a desarrollar el estado de mente y de corazén que pueden utilizar por
toda su vida, sin importar que escojan por hacer. Juntos, desarrollaremos jovenes resistentes,
seguros de si mismos listos para los desafios de hoy y de manana.

De acuerdo con el Foro Econdmico Mundial, el 65% de nifios entrando a la primaria hoy
probablemente trabajaran en empleos que actualmente no existen. Nuestro reto es de dos
partes: no podemos anticipar las “competencias esenciales” y empleos del futuro y nuestro



sistema de educacion no estd preparando a estudiantes para un mundo y un mercado de
empleo rapidamente cambiantes. Para que nuestros jovenes tengan éxito, creemos que ellos
deben de desarrollar la habilidad de conectarse con su creatividad innata para crear sus
propias oportunidades y poder confrontar los problemas que son apasionados por resolver.
Por eso nos enfocamos en fomentar un estado de mente con espiritu emprendedor -la
habilidad de aprender del fracaso, de ser ser ingenioso y seguro de si mismo, y trabajar bien
con otra gente para poder realizar sus ideas.

Para aprender mas sobre el curriculum de espiritu emprendedor de VenturelLab, y de libretos

para padres e hijos, y sobre nuestros entrenamientos para educadores y la comunidad, visite
venturelab.org.
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venturelab

Entrepreneurial Learning

LA MENTALIDAD EMPRENDEDORA

Ser emprendedor no solo se trata de tener un negocio, sino es una manera de ser y pensar que se puede
aprender y practicar.

G : A,

1. FRACASARES 5 MENTALIDAD DE 3. VALENTIA
APRENDER CRECIMIENTO Sé audaz y sal de tus areas de

confort para realizar tus ideas.

Redefine los fracasos como .
dad | dizai Reconoce tu potenoal para
oportuni Tdes p?)ra_' e_ aprendizaje aprender, lograr cualquier cosa, y
el descubrimiento. .
y aumentar tu capacidad mental.

) di

4. PERSISTENCIA 5. BUSCA 6. RESOLVER PROBLEMAS

Aprende a sobrepasar retos para OPORTUNIDADES Sé proactivo/a en idear soluciones
crear soluciones para los Observa activamente para creativas que resuelven problemas.
problemas que te apasiona identificar problemas u
resolver. oportunidades de innovar.

7. CURIOSIDAD 8. OPTIMISMO 9. INGENIOSIDAD
Desarrolla ideas rapidas e

Siempre haz muchas preguntas y ~ Ten confianza y mantente lleno/a
ingeniosas para vencer los

busca maneras nuevas y creativas de esperanzas en tu habilidad para
innovar y tu capacidad para obstaculos (y no te preoccupes,

impactar al mundo. siempre puedes refinarlas).

i s
a0 7\
10. ADAPTABILIDAD 11. EMPATIA

Cuando enfrentes retos, haz ~ Piensa en los sentimientos y gustos

cambios inteligentes sin de otros y tdmalos en cuenta
desesperarte. cuando resuelvas problemas.

de aprender y hacer.
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venturelab

Entrepreneurial Learning

LAS DESTREZAS EMPRENDEDORAS

Las Destrezas Emprendedoras y Empresariales son las herramientas necesarias para realizar tus ideas.

1. CREATIVIDAD 2. TRABAJAR EN EQUIPO

Ser creativo significa ser audaz e imaginativo. Muy pocos logros se realizan por una sola
Significa pensar sin limites y mas alla de lo que persona. Forma un equipo con diversas
ya existe. perspectivas, destrezas y talentos.

3. GENERACION DE IDEAS 4. ANALISIS DE OPORTUNIDADES

Entre mas IDEAS, mejor. No hay malas ideas— Los emprendedores observan y analizan
abandona la critica. Las ideas absurdas son patrones y tendencias para ver si su idea es
bienvenidas. viable y evaluar si es el tiempo oportuno para
empezar.

5. ESTUDIO DE MERCADO Y 6. “DESIGN THINKING”
VALIDACION DEL CONSUMIDOR Para disefiar una solucién eficaz, necesitas

Es importante llegar a conocer los gustos de sus slempre tomar en cuenta a tu usuario y

usuarios futuros para asegurarte que tu producto solicitar sus comentarios.
o servicio sea Util y deseado.

7. PROTOTIPO 8. MODELO DE NEGOCIO

Los emprendedores crean prototipos que son  Un Modelo de Negocio te ayuda a responder
modelos simples para expresar sus ideas, buscar preguntas importantes sobre diferentes
comentarios sobre ellas, probarlas, y mejorarlas. aspectos de un negocio.

9. EL “PITCH” 10. LA ORATORIA

Es importante emocionar a personas para que se Cuando se presentan oportunidades para

apasionen de su idea. El “pitch” es una compartir tus ideas o iniciativas, hay que
exposicion clara, breve, y persuasiva. expresarlas de una manera eficaz e
impactante.

© Venturelab 2020
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Pasos Para Ganarse el Parche de
Venturelab-Espiritu Emprendedor

Paso Uno:

1. Completa esta forma.

Paso Dos:
1. Lee las actividades.
2. Busca las conexiones con otros parches.
3. Completa una actividad por unidad.

Paso Tres:

1. Llena el Cuestionario. Si completas todas las actividades en 5 unidades o mds, avisanos
en el formulario para comentarios y recibirds un reconocimiento adicional con el Parche
VenturelLab-Espiritu Emprendedor.

1. Ordena du Parche de Venturelab-Espiritu Emprendedor.

© Venturelab 2020
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La Experiencia del Liderazgo Girl Scout
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Leccion CSA: Creatividad

e Inventos Locos (45 Min)
e Caminata de Observacién (45 Min)

El jugar y ser alegre es considerado pilar de la creatividad y de desarrollar nuevas ideas. Hay pruebas
significantes que muchas ideas para nuevos productos y servicios fueron desarrollados a través de jugar
con ideas, materiales y productos. En si, el jugar ofrece una perspectiva fresca que a menudo es esencial
para resolver problemas y ser innovadora. El jugar también nos ayuda a entender mejor el mundo a
nuestro alrededor porque podemos explorar cosas de manera divertida — podemos crear y construir,
crear nuevos mundos y personas, jugar nuevos juegos y romper las reglas sin miedo de consecuencias. El
jugar ayuda a emprendedoras innovar porque es libre de riesgo-no hay juicio ni fracaso cuando juegas.

Utilizar el jugar y ser juguetona y ser alegre es una herramienta que puede mejorar la habilidad de
alguien para generar ideas y resolver problemas. A menudo, para poder generar muchas ideas, gente
necesita tener permiso para jugar y ser libres de ser juzgados!

La observacion es otra herramienta de la forma de pensar creativa que emprendedoras usan porque sus
ideas la mayoria del tiempo vienen de él observar activamente su alrededor. Asi es como pueden
identificar problemas y oportunidades para nuevas soluciones. Emprendedoras saben que si se enfocan
en solo un aspecto de un argumento o sentido durante una experiencia, se pueden privar de grandes
ideas.

En Inventos Locos, las nifias trabajardn en grupos usando productos y objetos que ya existen para que se
piensen (y luego actlen) los inventos mas locos que se les ocurran.

En Caminata de Observacion, las nifias saldran de su area de reunidn para practicar la observacion activa

usando sus diferentes sentidos. Buscaran problemas potenciales en el ambiente, igual como hacen
emprendedoras para generar nuevas ideas.

© VenturelLab 2020
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Metas

Que las nifas:

Jueguen sin miedo del fracaso

Exploren diferentes tipos de juego

Crean nuevas ideas durante el juego

Expliquen la importancia del juego en la creatividad, generacion de ideas, y la
innovacion

® Hacer observacion activa y explicar como esto ayuda a emprendedoras innovar

Mentalidades Empresariales

Curiosidad

Adaptabilidad

Redefinir el fracaso

Mentalidad de crecimiento
Ingeniosidad

Optimismo en frente de desafios
Resolver problemas

Empatia

Habilidades Empresariales
e Creatividad (a través del juego)
e Trabajo en equipo (colaboracion y comunicacion)
® Generacion de Ideas

© VenturelLab 2020
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INVENTOS LOCOS (45 minutos)

Introduccion

Después de jugar libremente y explorar materiales, las nifias usardn una mentalidad de
diversion para explorar objetos e ideas que les ayudaras a convertirse en innovadoras!

Materiales y Recursos

e Un surtido de cajas/cartones vacios, regla, botella de plastico, celular viejo,
ladrillo/blogue de construccion, vaso/plato/cuchara, sombrero/bufanda, juego de
mesa/cartas

O Estas pueden ser lo que tengas a la mano
0 Necesitaras 3 objetos por grupo. (Estos pueden venir de las cajas de materiales
de las estaciones de juego.)

e Objetos para Calentamiento (objeto puede venir de los materiales para Inventos Locos)

e Folleto de Resumen de Equipo para Inventos Locos

Preparacion

1. Leela actividad completa.
2. Elige un objeto para calentamiento.
3. Colecta materiales para Inventos Locos.

4. Imprime o has disponible el Folleto de Resumen de Equipo para Inventos Locos.

Instrucciones

1. Estudiantes juegan un juego de calentamiento llamado, “éPero que es?” (10-15
minutos)

2. Forma grupos de entre 2 a 5 nifias. Guialas a reunirse alrededor del objeto en el piso.

3. Todas en el circulo dirdn “éPero qué es?”

”

4. Una persona ird hacia el centro, recogera el objeto y dird, “Esto es mi
(anota en el espacio en blanco al pensar en un nuevo invento/uso para el objeto -
usando una accién para ayudar que todas entiendan).

© VenturelLab 2020

12


http://go.venturelab.org/Wacky-Inventions-Team-Brief-Creativity-Lesson-A

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Luego la siguiente persona va hacia el centro (no tienen que ir en orden-estudiantes
pueden tomar turnos tan pronto como tengan una idea).

La meta es que se les ocurran cudntas diferentes maneras que este objeto pueda ser
usado, reinventado y/o re-adaptado....lo mas loco mejor! No hay ideas incorrectas aqui
y las ninas deben de sentirse libres para divertirse y actuar sus ideas.

Es buena idea modelar el juego ante de actuar un ejemplo: Pon una pluma en el centro -
di “¢Pero qué es?” y luego camina hacia el centro, recoge la plumay di, “Este es mi
microfono nuevo” mientras lo detienes como si estuvieras cantando/hablando, o “Esta
es mi tinta invisible.”

Pidele a una persona de cada grupo que colecte un objeto y lo regrese al grupo.

Dales a los grupos un minuto para pensar en cuantas ideas puedan.

Para a los grupos y dile a una persona que regrese su objeto y tome uno diferente.
Juega el juego 3-4 veces (o cuantas sea divertido)!

Ahora las estudiantes llevaran sus ideas mas alla

Deben de continuar su trabajo en los mismo grupos como lo hicieron para los juegos de
calentamiento.

Explicale al grupo que son innovadoras para la compafiia llamada “Inventos Locos Inc.” -
la compaiiia depende de ellas para para que se les ocurra un producto nuevo
revolucionario que lanzara las ventas bajas de la compaiiia!

Reparte el Folleto de Resumen de Equipo para ayudarte a explicar la actividad - lee las
instrucciones sobre el folleto con todo el grupo.

Cuando has leido las instrucciones con todas, dales 3 objetos a cada grupo.

Si un grupo estd batallando por ideas, puede ayudar que agregues algo nuevo al dejar
gue el grupo escoja un objeto para intercambiar.

Mientras los grupos trabajan juntos, animales a pararse y actuar sus ideas - animalas a
exagerar y ser chistosas para que empujen los limites de sus ideas.

Dales a las estudiantes 20 minutos para jugar y crear. Entonces cada grupo debe de
compartir su actuacién de Inventos Locos - después de que comparten, pidele a cada
grupo que brevemente explique como el objeto inspird sus ideas.

© VenturelLab 2020
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20. Trata de destacar que las ideas se desarrollan y evolucionan - entonces usando un inicio
como el objeto nos ayuda a accedir nuestra creatividad. Al tener la libertad de jugar,
podemos explorar y tratar muchas ideas! Cuando una emprendedora juega con ideas,
objetos, productos etc, pensaran y haran pruebas sobre muchas diferentes ideas y
varias diferentes versiones de cada idea antes de enfocarse en desarrollar algunas de
ellas mas a fondo.

Discurso Posterior

Preguntales a las nifias:

=

¢La actividad de estaciones de juego influyé como llevaste esta actividad? Si, si, como?
2. ¢Coémo sentiste el proceso de inventar algo nuevo -dificil o facil? ¢Porque?
3. éComo crees que se les ocurren ideas nuevas a emprendedoras?

4. ¢Puedes pensar en algun producto o servicio que usas que hubiera sido considerado
como loco hace unos 100 afios?

© VenturelLab 2020
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CAMINATA DE OBSERVACION (45 minutos)

Introduccion

En esta actividad llevards a las estudiantes en una caminata de observacion y pideles que
identifiqguen cosas que notan del ambiente que las rodea. Emprendedoras usan la observacion
para encontrar patrones y descubrir lo que quieren y necesitan clientes potenciales. Durante la
caminata, las nifias deben de enfocarse en los hechos y lo ocurrido, no sus suposiciones o
inferencias sobre lo que esta pasando. Hay muchos ejemplos de ideas creativas que no duraron
mucho porque fueron ideas basadas en las inferencias de las emprendedoras sobre que
necesitaban clientes, sino lo que los clientes realmente quieren.

Materiales y Recursos

e Oja de Record de Caminata de Observacion - 1 por estudiante
® Portapapeles - 1 por estudiante
e Un reloj/temporizador

Preparacion

1. Leela actividad completa.
2. Imprime Hoja de Record de Caminata de Observacion - 1 por estudiante.

3. Identifica el drea para la caminata de observacién.

Instrucciones

1. Antes de la actividad, explora el mejor lugar para llevar a cabo esta caminata de
observacion. Si tu drea de reunion estd ubicada cerca de un espacio verde, intenta salir
para afuera. Si estas en la ciudad, camina por la cuadra.

Consejo: Si el clima estd mal or no puedes dejar el area, busca de menos 3
locales diferentes en el edificio para las nifias observen.

2. Reparte la Hoja de Record de Caminata de Observacién y deja que las estudiantes sepan
gue van a salirse del salén de reunidn en unos 30 minutos. Asegura que tengan lo que

necesitan incluyendo ropa adecuada para el clima, un lapiz o pluma, botella de agua,
etc.

3. Antes de que se vayan, déjales saber que esta caminata es para que ellas practiquen la
observacion activa. Ellas veran en la hoja que deben de usar todos sus sentidos (menos

© VenturelLab 2020
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el gusto) y estar abiertas a la idea de mirar las cosas muy de cerca. Diles a las
estudiantes que van a hacer inferencias y usar sus opiniones para decidir sobre las
mejores cosas de su ambiente y problemas potenciales/areas para mejoramiento.

4. Si caminan afuera, inicien su camino. Deja las estudiantes caminen por 5 minutos
antes de preguntarles que se paren y graben sus observaciones. Dales 5 minutos para
hacer esto. Repite el proceso dos veces mas en diferentes sitios. Si estas trabajando
adentro, muévete al primer sitio y deja que las estudiantes exploren el salén o nuevo
espacio por aproximadamente 5 minutos y luego para y escribe observaciones por 5.

5. Repite el paso 4 dos veces mas en dos diferentes locales.

6. Regresa al salén de reunion y pideles a las nifias que se organicen en dos o tres grupos.

Diles que compartan con sus grupos las cosas que observaron-vistas, olores, sonidos,
sensaciones tactiles. Luego diles que comparen con el grupo entero.

Discurso Posterior

Preguntales a las nifas:
1. ¢Cuales observaciones tuvieron todas en comun? ¢Porque piensas que fue?
2. ¢Cuales observaciones fueron Unicas entre el grupo? é{Porque piensas que fue?
3. ¢éQue rol tiene tus pensamientos y opiniones cuando observas el mundo?

4. Piensa sobre un producto que usas. ¢Que piensas que observo primero una
emprendedora que la llevd a inventar el producto?

© VenturelLab 2020
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Leccion CSA: Introduccion al Espiritu
Emprendedor

e Desafio Bombodn (45 Min)
e Analizando un Producto (60 Min)

El espiritu emprendedor tradicionalmente se considera relacionado con iniciar tu propio negocio. Y
emprendedoras como la gente que rednen los recursos para construir la compafiia y generar ingresos.
Es probable que las nifias tengan este entendimiento del espiritu emprendedor. Mientras iniciar y dirigir
compainiias es parte del espiritu emprendedor, en VenturelLab, pensamos que es mucho mas que esto. El
centro del espiritu emprendedor es desarrollar un a solucién a un problema y tomar los pasos
necesarios para hacerla realidad. Emprendedoras se fijan en una oportunidad y desarrollan una vision
para un nuevo producto, negocio o solucién y juntan todos los recursos necesarios para darles vida a sus
ideas.

Buscamos darles a nifas la oportunidad de experimentar y desarrollar una forma de pensar y de actitud
basada en el espiritu emprendedor que sera valoroso para cualquier camino que escojan. Es importante
enfatizar que estas actividades les ayudardn a experimentar y desarrollar sus habilidades empresariales
y forma de pensar-en vez de los detalles especificos de crear un negocio o iniciar y dirigir una compaiiia.

En Desafio Bombodn, las nifias trabajaran en equipos para terminar un desafio para construir la
estructura mas alta hecha de pasta espaguetis que también aguante el peso de un bombdn de tamafio
regular. A lo largo del camino, equipos reflexionan sobre lo que han hecho y cémo se sienten al
experimentar lo que es tener una mentalidad empresarial. También ayudard a nifias a comenzar a
desarrollar una habilidades claves incluyendo la creatividad, trabajo en equipo y hacer prototipos.

En Analizando un Producto, nifias comenzaran a examinar tres productos diferentes de la misma
categoria/mercado. Consideraran diferentes aspectos de los productos incluyendo caracteristicas
Unicas, empacamiento, la compaiiia que hizo el producto, clientes potenciales, precios, y mercadeo.
Presentaran sus conclusiones al grupo grande y luego desarrollaran ideas para nuevos productos en este
mercado.

© VenturelLab 2020
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Metas

Que las

ninas:

Expliquen sus mentalidades sobre cdmo abordan desafios y problemas

Expliquen cdmo las emprendedoras activamente aprenden y desarrollan su forma de
pensar y sus habilidades a lo largo del tiempo

Expliguen cémo los fracasos son una oportunidad para aprender algo nuevo
Expliquen la importancia de hacer pruebas a ideas y tomar accién

Reconozcan y respeten las cualidades que cada individuo trae al equipo

Consideren las diferentes actividades que llevan emprendedoras para desarrollar, hacer,

y vender sus productos y servicios

Determinen como emprendedoras resuelven problemas y logran las necesidades de sus

clientes
Lanzen nuevas ideas

Mentalidades Empresariales

Ingeniosidad

Optimismo

Redefinir el Fracaso
Mentalidad de Crecimiento
Adaptabilidad

Resolver problemas

Buscar oportunidades
Curiosidad

Empatia

Mentalidades Empresariales

Creatividades

Trabajo en Equipo (Colaboracién y comunicacion)

Mentalidad de Disefio
Hacer Prototipos
Generacion de Ideas
Lanzar propuestas

© VenturelLab 2020
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EL DESAFIO BOMBON (45 minutos)

Introduccion

Las nifas trabajan en equipos para terminar un desafio de construir la estructura independiente
mas alta hecha de pasta de espagueti que también pueda soportar un bombdn. Durante la
actividad, se les pedira a los equipos que reflexionen sobre lo que han hecho y cdmo se sienten
mientras experimentan lo que significa tener una mentalidad emprendedora. También les va a
ayudar a comenzar a desarrollar habilidades emprendedoras claves, trabajo en equipo, y hacer
prototipos.

Nota: Vas a notar que una seccidn de discurso posterior mas larga de lo normal porque esta es
la primera actividad que introduce espiritu emprendedor especificamente. El discurso
extendido guia a las nifias que hagan conexiones entre la actividad y las mentalidades y
habilidades emprendedoras. Si tu tiempo es limitado, considera solo hablar de ciertos temas,
mas que otras.

Materiales y Recursos

e Plumas/lapizes
e Hoja de Mentalidades y Habilidades Empresariales de Venturelab
e Materiales para desafio Bombdn - 1 set por grupo
O 20 pasta de espagueti crudo
o 1yarda cinta de pegamento masking
o 1yardade hilo, cuerda
O 1 bombdn tamafio regular (no mini)
Tarjeta de Observacion de Equipo
Cinta/Vara para Medir
Temporizador
Charla TED: “Construye una torre, Construye un equipo | Tom Wujec” video:
https://www.youtube.com/watch?v=HO yKBitO8M (Opcional)
® “Running a Marshmallow Challenge is Easy!” Sheet (Opcional)

Preparacion

1. Lee la actividad completa.
2. Junta materiales para el Desafio Bombon.
3. Imprime/haz copias de Tarjeta de Observacién de Equipo Desafio Bombdn (1 por grupo).

4. Familiarizate con:

© VenturelLab 2020
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O El Desafio Bombon. Puedes ver la Charla TED o leer sobre esto en la opcional, oja
de “Correr un Reto de Bombones es Facill”. (Nota: Esta leccidon ha sido adaptada
ligeramente del desafio original que veras o del cual leeras.)

O Los puntos claves que son destacados en la seccion del discurso posterior.

0 Foyeto de Habilidades y Mentalidades Empresariales de VenturelLab para su
referencia durante la actividad y en el Discurso Posterior.

Instrucciones

1. Que las nifias se separen en grupos de 3-5.
2. Brévemente explica que van a hacer un desafio empresarial.

3. Preguntales si han oido la palabra “emprendedor” antes y toma unas respuestas/ideas.
(Mantén esto breve, porque la meta es que tengan la experiencia de la actividad para
ayudarles a entender mejor el espiritu emprendedor).

4. Explicales que en la actividad de hoy van a experimentar cémo es ser una
emprendedora y que van a aprender mas sobre cdmo la gente que es emprendedora
piensan y actuan. Enfatiza que ser emprendedora no es solo desarrollar y dirigir un
negocio; lo que elijan ser en su futuro, van a beneficiarse de esta habilidades y formas
de pensar (mentalidades)!

5. Explica el Desafio de Bombdn: Diles a las nifas que van a trabajar en equipos para
construir la torre mas alta que soporte un bombdn encima. Podran construir las torres
solo con los materiales proveidos.

6. Permite que hagan las preguntas que tengan. Asegura que entienden que:

e Torres deben ser independientes -no pueden ser enterradas/ sujetadas o
suspendidas.

e Equipos solo pueden usar los materiales que se les han dado (20 pastas de
espaguetis, cinta adhesiva masking, cordén, y un bombdn) pero no tienen que
usar todos los materiales.

e Pueden usar los materiales de cualquier manera que gusten (menos para anclar
o suspender la torre) - por ejemplo, romper el espaguetis en pedazos pequefios.

® Latorre debe de sostener el bombdn encima y permanecer de pie.El bombdn se
tiene que conservar en un solo pedazo.

e Elequipo ganador es el de la torre mas alta que detiene el bombdn encima.

® Auvisales a las nifias que tendran un total de 18 minutos para el desafio -
incluyendo tanto la planificacién mas la construccion de la torre.

7. Distribuye la Tarjeta de Observaciones de Equipo. Avisales que en dos momentos
durante la actividad, y luego al final, les pediras que reflecciones sobre su progreso y
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pensamiento. Cada vez que las diriges a documentar, una miembra diferente del
equipo debe de ser la que grabe. Pideles al grupo que tomen un minuto antes de
comenzar la actividad para asignar cuando cada persona va a ser documentalista y
diles que escriban su nombre donde dice notas de Documentalista” en cada cuadro.

8. Explicales que tu les vas a decir a las documentalistas cuando hagan las preguntas de la
Tarjeta de Observacion de Equipo al grupo, haran las preguntas y anotaran las
respuestas mientras el resto del grupo continua construyendo la torre.

9. Reparte sets de materiales a cada grupo.

10. Comienza el temporizador! La documentalista escribira los puntos claves en la tarjeta
mientras todas contintan a construir y el temporizador no timbre.

11. A los 6 minutos, la documentalista debe de hacerle preguntas a sus comparieras de
equipo usando la Tarjeta de Observaciones de Equipo.

12. Repite el paso anterior a los 12 minutos.
13. Allos 17 minutos deja avisales a los grupos que les queda un minuto.

14. A los 18 minutos, diles a los grupos que paren lo que estan haciendo y parate alejada de
las torres.

15. Pidele a la ultima documentalista que termine la ultima seccidn de la Tarjeta de
Observacién de Equipo.

16. Ve a cada torre y determina si es independiente y si sostiene el bombdn Si, si, entonce
mide la altura de la torre.

17. Documenta los resultados y anuncia la ganadoral!
18. Pideles a las nifias que revisen sus notas en las Tarjetas de Observacién de Equipo antes

del discurso posterior. Esto les ayudara a calmarse un poco después del conteo y les
dara una oportunidad para pensar sobre la actividad.

Discurso Posterior

Durante la discusidn, las nifias deben de lograr conocimiento a lo que es ser una emprendedora
y hacer las conecciones entre las experiencias y sentimientos que tuvieron durante el desafio
bombdn con las habilidades y mentalidades empresariales. Deben usar sus propias reflexiones y
notas sobre observaciones del equipo para ayudarles a participar en la discusion.
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Tema de Discusidn 1: ¢Como enfrento el desafio cada equipo? ¢ Que hicieron en el tiempo que
les dio?

Haz comparacion y contraste sobre lo que hicieron los grupos durante cada desafio. Trata de
destacar las diferentes fases que probablemente pasaron: planificacion, haciendo prototipos,
haciendo pruebas y enfatizando la importancia del trabajo en equipo.
Planificacion
Preguntales a las nifias:

1. ¢éCuanto tiempo tomaste en planificar o hablar sobre qué hacer?

2. ¢éQue tan util fue tomar tiempo para hablar y planificar? ¢Porque?
Aporte Clave
Emprendedoras comienzan a crear lo mas pronto posible. Cuando comienzas a crear mas
temprano, puedes identificar problemas mas pronto! A veces gente planea por mucho tiempo
porque tienen miedo de cometer errores e intentan llegar al plan o diseiio perfecto. Pero,
emprendedoras saben que las primeras fases, inevitablemente van a hacer muchos errores,
pero aprenderdan cosas importantes de sus errores. Planes detallados suelen venir mas tarde
en un proyecto.
Haciendo un Prototipo (construyendo/haciendo la torre):
Preguntales a las nina:

1. ¢Cudntos de los 18 minutos usaste para hacer/construir tu torre?

2. ¢Alguien cambid su disefio o re-construy6 su torre? ¢ Cuantas veces?

3. ¢éPor Qué cambiaron la manera de construirla?

Aporte Clave

Emprendedoras hacen varios prototipos y los mejoramos mientras juntamos mas
informacion. Este proceso repetitivo de hacer y cambiar prototipos es llamado iteracién.
Emprendedoras aprenden algo de cada prototipo (o “iteracién”), a fin de cuentas, para hacer
algo mejor que sus disefios originales.

Pruebas:
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Preguntales a las nifas:
1. ¢Cuando trataste de poner el bombdn encima de la torre?
2. ¢Cuantas veces hiciste pruebas usando el bomboén?

3. Site esperaste hasta el fin para onder el bombdn, porque te esperaste y que impacto
tuvo?

4. ¢Cuales fueron los beneficios de hacer pruebas temprano?
Aporte Clave

Emprendedores hacen pruebas temprano. Es probable que grupos exitosos hicieron pruebas
para ver si su torre podia detener el bombdn antes de que terminara la actividad. Si la torre
no pudo sostener el bombdn, probablemente cambid el disefio antes de que se terminara el
tiempo. Enfatiza que emprendedoras hacen pruebas, observan lo que pasa y obtienen
comentarios valiosos para que puedan adaptarse y mejorar.

Trabajo en Equipo:
Preguntales a las nifas:

1. ¢Cuales otras cosas te ayudaran a tener éxito? (por ejemplo, éTenian ciertas habilidades
o experiencias algunas miembras del equipo?

2. ¢éQue tan bien trabajé el equipo? éColaboraron (usaron diferentes ideas y habilidades de
todas) o fueron individuos quinen hicieron las decisiones / hicieron cosas solas? ¢ Por
qué?

3. Puede que hubo algunos que han hecho un desafio similar or tienen mucha experiencia
en construir modelos. Si, si, éesto le ayudé al grupo?

Aporte Clave
El trabajo en equipo y la colaboracidon son habilidades emprendedoras claves. Muchos factores
contribuyen al éxito (incluyendo experiencias pasadas y habilidades técnicas) -equipos hacen

mejor si pueden usar los fuertes de cada miembro para poder lograr la meta del grupo!

Tema de Discurso 2: ¢Qué problemas enfrentaron los equipos durante el desafio y como los
trataron?
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Dile al grupo que quieres enfocarte en las cosas que no salieron tan bien porque entender y
tratar el fracaso es una parte importante de ser exitoso. Por eso anotaron los problemas en la
Tarjeta de Observaciones de Equipo.

Aprendiendo del Fracaso:

Preguntales as las nifias:

=

¢éCuales problemas tuviste durante las diferentes fases del desafio?

N

¢Qué salié mal y como “fracasaste”?
3. ¢Como le hicieron cuando cosas no salieron bien? Se honesta.

4. De qué manera ayudo el “fracasar” en el desafio? ¢ Qué aprendiste de tu fracaso?

Aporte Clave

e Emprendedoras esperan hacer errores y que les salga mal las cosas (especialmente en
el principio de algo nuevo).

e Emprendedoras son resistentes al enfrentar el fracaso. Demuestran determinaciony
agallas cuando sobrellevan desafios. Se mantienen optimistas sobre su trabajo y tratan
de solucionar problemas de una manera creativa.

e De nuevo, enfatiza que estas maneras de pensar/mentalidades pueden ser aprendidas
al exponerse a desafio -verds que el mundo no para de girar si fracasas y usualmente
también aprendes algo valioso!

e Emprendedoras ven el fracaso como una oportunidad de aprender. Ellas aprenden de
muchos pequefios fracasos y se adaptan y mejoran. Esto les lleva a mejores productos y
mas probabilidad de éxito en el fin.
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ANALIZANDO UN PRODUCTO (60 minutos)

Introduccion

En equipos de 3-5, las nifias comenzardn por examinar 2 productos diferentes de la misma
categoria/mercado. Responderan a preguntas que les animen a considerar diferentes aspectos
de los productos incluyendo la compaiiia que hizo el producto, cliente potenciales, y aspectos
unicos, empaque, precios, y marca. Las nifias presentaran sus conclusiones al grupo grande y
platicaran sobre sus ideas. Entonces usaran esta informacion para desarrollar ideas para nuevos
productos en este mercado.

Esta actividad ayudard a las nifias a ver mas de cerca lo que emprendedores y companias hacen
y cdmo ellas pueden tratar las necesidades de clientes. También consideraran como estas
actividades ayudan a emprendedoras o negocios a resolver problemas, vender productos, y
hacer ganancias -hasta cuando hay muchas competidoras.

Materiales y Recursos

e Hoja de Analisis de Producto
e Version para Instructora Oja de Comparasion de Producto
e Productos - 3 por grupo
m Colecta 3 productos del mismo mercado general o tipo de producto que las nifas
reconozcan o usen ellas mismas. Un grupo puede recibir 3 tipos de geles de
bafio/producto de bafio y a otro grupo 3 diferentes botanas o bebidas.
m Asegura que hay variedad de ingredientes, envoltura, precios, y marcas entre 3
productos que se les asigne a cada grupo. Es Util usar productos que son para
clientes con diferentes necesidades, como grupos de edades diferentes, géneros, o
gente con dudas con preocupaciones sociales, ambientales, o de salud.

Preparacion
1. Lee la actividad entera.
2. Junta los productos.

3. Imprime Hoja de Andlisis de Producto (1 x nifia).

Instrucciones

1. Que las nifias formen parejas. Hazles las siguientes preguntas: ¢Qué es una
emprendedora? ¢Cudles roles les tocan a emprendedoras en el negocio?
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2. Dales 2-3 minutos para platicar en parejas y activar su pensamiento. Luego reune a todo
el grupo para un discurso. Haz las preguntas de nuevo, una por una, y anota las
respuesta de las estudiantes. No hay definiciones perfectas de cada palabra pero los
puntos de discusién deben incluir:

a. Una emprendedora es alguien que:

b. Aporta nuevas ideas para productos y servicios e iniciativas/desarrolla nuevas
ideas para productos y servicios

c. Nota una oportunidad para un nuevo producto o negocio o implementa
soluciones para problemas culturales, sociales o ambientales

d. Asume los riesgos de desarrollar un negocio (invierte su propio tiempo y dinero)
y busca hacer ganancia de las ideas y del negocio (ganancia es cuando el dinero
gue se genera es mas que los costos de operar el negocio).
Enfatiza: Esto puede ser el tipo de emprendedora con que las nifias ya estén
familiarizadas, pero esto no es el unico tipo de emprendedora! A su manera,
todas pueden ser una emprendedora... Artists y doctores pueden comenzar su
galeria o estudio. Maestras tienen que encontrar los recursos adecuados para
sus clases. Y hasta dentro de compaiiias, gente tiene que tener mentalidad
empresarial para poder innovar. Hoy, nos vamos a enfocar en el espiritu
emprendedor en el negocio a través de varias actividades de VenturelLab y
vamos a considerar todo tipo de ejemplo del espiritu emprendedor.

3. Pon todos los productos en la mesa, en sus grupos de 3, para que todas las puedan ver.

4. Pideles a las nifias que miren los diferentes montones de 3 productos -é¢que notan de
estos?

a. Todos son (i.e. geles de bafno/botanas/bebidas).

b. Estan en un mercado principal - todos los negocios que hacen estos productos estan
compitiendo para clientes con todos los otros negocios que hacen productos
similares.

c. Son similares pero hay diferencias — e.g. color, empaque etc.

5. Explicale a las nifnas que van a trabajar en sus equipos para examinar y analizar 3 de los
productos. Para hacer esto deben observar todo lo que pueden del producto usando
todos sus sentidos - es bueno sentir, oler, y probar donde apropiado (cuidado con
alergias cuando decidas si esta bien que las nifias prueben productos!).

6. Usaran la Hoja de Analisis de Producto para grabar sus respuestas. Deben de sentirse
libres de dibujar or hacer diagramas para ayudarles a explicar sus respuestas. Explicales
gue aungue cada una recibe una hoja, cada persona en el grupo debe de hacer las
mismas notas. Si todo el grupo no esta de acuerdo, deben de hacer lista de varias ideas
o opiniones generadas.

7. Reparte 3 productos a cada equipo con una Hoja de Analisis de Producto para cada nifa.
El equipo debe trabajar junto para lograr respuestas, pero cada nifia necesita récord de
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esas respuestas para apoyo durante los discursos y las actividades que vienen.
8. Dales 30 minutos a los equipos para completar la Hoja de Analisis de Productos.

9. Mientras los grupos completan el andlisis de productos y las nifias graban sus
respuestas, checa los grupos y se disponible para responder a las preguntas que tengan.
Sus respuestas deben venir de observaciones, comparaciones, experiencias e ideas
entonces no deben necesitar mucha ayuda -tu rol probablemente serd animarlas a
tomar otra mirada y captar sus ideas.

10.Después de 25 minutos, avisales que tienen 5 minutos mas. Si hay varios grupos que
todavia no estan por terminar, y es posible, puedes extender el tiempo. Si parece que

grupos terminan en menos tiempo, abrevia la seccion de observacién y lanzate directo
al discurso posterior.

Discurso Posterior

Usa la Hoja de Comparacion de Producto, Version para Instructora para preguntas del discurso
y para ver respuestas que ayudardn a presentar mas términos sobre espiritu emprendedor.
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Leccion CSA: Generacion de Ideas

® Actuaciony el Reverso de Aportar Ideas (45 Min)
® Generacidén Visual de Ideas (55 Min)

Generacion de Ideas es el proceso de formar, revisar, considerar, y compartir nuevas ideas de cualquier
tipo -realistas, abstractas, o como sean. La mayoria de nifias conoceran el concepto general de aportar
ideas - donde o un individuo o un grupo de personas inventan cuantas nuevas ideas posible para un
tema o problema especifico. Es importante porque le ayuda a gente a decir sus ideas en voz alta, sin
importar lo absurdo que suene. Ya que una idea es publica, se graba y se puede desarrollar y probar.
Compartir ideas en un grupo tiene el beneficio adicional de poder evolucionar y transformarse a otras
ideas y provocar nuevas ideas.

Aparte de aportar ideas tradicionalmente, hay otras maneras de generar ideas. Por ejemplo, métodos
de generacién de ideas visual pueden ayudar a las nifias a usar imagenes y actuacién para explorar
situaciones e ideas en maneras creativas y organicas. Esto te puede llevar a maneras inusuales o
novedosas para resolver problemas. Cada actividad que sigue introduce las nifias a una o mas técnicas
para generacion de ideas.

Emprendedoras en todos los campos usan técnicas de generacién de ideas cuando necesitan nuevas
ideas relacionadas a cualquier aspecto de actividad emprendedora, como desarrollo de productos,
mejoramiento de concepto, y en particular, resolver problemas.

Independientemente de que actividad hagan las nifias, asegura repasar las 4 reglas de aportar ideas: 1)
Intenta genera cantidad grande de ideas. 2) No hay malas ideas. 3) Anima ideas raras y locas. 4) Graba y
capta las ideas de todas.

En Actuacidn y el Reverso de Aportar ldeas, las nifias usaran su imaginacion al hacer la actuacidny
también la técnica de “aportar ideas en reverso” para hacer un problema peor con fin de animar amplia
variedad de ideas.

Generacion Visual de Ideas construye técnicas de observacion y anima a las nifias a tener un
entendimiento mds profundo a través de la empatia y diferentes perspectivos. Las nifias actuaran
situaciones relacionadas a la generacion visual de ideas. Finalmente, pueden juntar su entendimiento y
experiencias que logrado de su aporte visual de ideas y de sus actuaciones para aportar ideas para
soluciones a los problemas que han definido.
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Metas
Para que las nifias:

® Demuestren seguridad al compartir ideas

® Animen a todas en el grupo a participar activamente para que las ideas de todas sean
documentadas (escritas/grabadas)

e Reconozcan los beneficios de agregar a las ideas de otra gente y compartir ideas

® Busquen nuevas y diferentes maneras de crear ideas mds innovadoras

e Consideren diferentes personas y perspectivas

Mentalidades Empresariales

Buscar Oportunidad
Resolver Problemas
Curiosidad
Optimismo
Adaptabilidad

Empatia

Habilidades Emprendedoras

e Aportar Ideas/ Generacion de Ideas
e C(Creatividad

e Trabajo en Equipo
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ACTUACION Y EL REVERSO DE APORTAR IDEAS (45 minutes)

Introduccion

Las nifias aprenderdn y practicaran dos técnicas sencillas que pueden ser usadas para animar
amplia variedad de ideas: actuacidn y aportar ideas en reverso. Las técnicas son rapidas y
faciles de aplicar en cualquier situacidn de grupo cuando gente se siente un poco estancada
necesitan una manera de cambiar su perspectiva e incrementar el nimero de ideas diferentes
que generan.

Materiales y Recursos

o Lista de Personajes para Folleto de Actuacion de Aporte de ideas
o Folleto de Lista de Temas para Aporte de ldeas
e Papel con lineas/papel sin lineas o cartelén
e Marcadores/Plumas
Preparacion
1. Lee la actividad completa.
2. Imprime o ten accesible la Lista de Personajes para Folleto de Actuacién de Aporte de

ideas y Folleto de Lista de Temas para Aporte de Ideas.

Instrucciones
Actuacion

1.

Dirige las nifias a organizarse en grupos de 4-6. Explicales que usardn actuacion para
ayudarles a aportar ideas para soluciones para un tema/cuestién. Asumiran un rol o las
caracteristicas de otra persona o personaje. La persona no tiene que ser una persona
real; emprendedoras pueden ser superhéroes o personajes para ayudarles a romper la
rutina de su forma de pensar.

Explicales a las estudiantes que vas a decir una persona o personaje y todas asumiran
ese personaje por dos minutos. En esos dos minutos ellas contribuirdn ideas como si
fueran esa persona o personaje. Luego diras el nombre de otra persona/personaje para
gue hagan lo mismo y continten.

Escoge un tema/cuestion del Folleto de Lista de Temas para Aporte de Ideas o aporta tu
propia lista y escribela en el pizarrén.
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4. Cada grupo debe grabar sus ideas en papel lineado, papel sin lineas o en carteldn.

5. Dales alos grupos un momento para nominar a su documentalista(s) -recuerdales que
simplemente van a tratar de grabar cuantas ideas sea posible.

6. Comienza por darles dos minutos para que aporten sus propias ideas y luego di el
nombre de una de las personas/ personajes en la Lista de Personajes para Folleto de
Actuacion de Aporte de ideas. Pon el temporizador en dos minutos y luego di el nombre
de otro personaje/persona. Puedes ir por la lista de gente en cualquier orden que
escojas. Puedes agregar personajes o personas y decir nombres de personas que las
nifias reconozcan!

7. Repite este proceso con 5-6 personas/personajes diferentes (o mas si funciona bieny
puedes ver que los grupos quieren continuar) y luego paralos para una breve reflexion.
Discurso Posterior

El objetivo de esta actividad es lograr que las nifias piensen sobre como la técnica trabajo para
ellas y sus grupos y si hubo algun problema con ello. Preguntales a las nifias:

=

¢Cuales fueron los beneficios de usar la actuacidon mientras se aportan ideas?

2. ¢Como puedes usar actuacidn para aportar ideas y resolver problemas en la escuelay en
tu hogar?

3. éComo piensas que las emprendedoras usan la actuacion?
4. ¢Hubo algun problema con la técnica? Si, si hubo, écualesy porqué?

Aportes Claves

1. Explicales a las nifias que ahora van a usar aportar ideas en reverso para ayudarles a que
se les ocurran ideas. En vez de hacer el problema mejor, primero van a inventar cuantas
ideas puedan para hacer el problema peor! Por ejemplo, si las estudiantes estan
tratando de generar ideas sobre como llegar a tiempo a las escuela le cambiarian 'y
preguntarian como hacerle para asegurar que nunca lleguen a tiempo/siempre tarde!

2. Ya que el grupo tome tiempo generando ideas para hacer las cosas peor revisaran cada

unay luego las usaran para ayudar a sugerir maneras en que pueden hacer las cosas
mejor/ generar ideas para soluciones.
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3. Reparte papel y plumas as los grupos.

4. Dirige a cada grupo a decidir como usar o el aporte de ideas en grupo o la técnica de
aporte de ideas por escrito durante aporte de ideas en reverso.

5. Darle al grupo 6-7 minutos de inicio para aportar ideas en reverso - luego puedes
extenderlo por 3-4 minutos si los grupos todavia trabajan bien.

6. Paraalos grupos y pideles que repasen sus ideas y las regresen a soluciones. Al hacer
esto puede que generen mas de una manera de revertir. Deben documentar todo lo que
inventen.

Consejo: Las nifias pueden sentir que es mas facil usar un color de pluma
diferente para escribir su solucidon enseguida de cada “peor idea.”

Si usan aportar ideas por escrito, pueden usarlo de nuevo y repartir los papeles y
revertir los puntos en soluciones (de nuevo: esto es mas facil si usan diferente color de

pluma). Dales a los grupos aproximadamente 10 minutos. De nuevo, puedes extender el
tiempo si las estudiantes siguen atentas.

Discurso Posterior

Preguntales a las nifas:

=

¢Cuales fueron los beneficios de tratar de hacer el problema peor?

2. ¢Como podrias usar esta propuesta para aportar ideas y resolver problemas en la
escuela/hogar?

3. ¢éComo piensan que emprendedoras usan esta técnica?

4. ¢Hubo algun problema con la técnica? éPor qué?

b

¢Cual de las técnicas preferiste -actuacion o reverso de aportar ideas? é¢Por qué?
Aportes Claves

Esto suele ser una técnica muy buena para que negocios puedan intentar identificar todas las
cosas que hacer la experiencia de servicio o uso de un producto peor para el cliente.

- a menudo reconociendo que lo que estdn haciendo para empeorar es un inicio bueno para
resolver el problema.

GENERACION VISUAL de IDEAS (55 minutos)
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Introduccion

Las nifias comenzaran con Pajarillos garabateados como calentamiento para impulsar a las

estudiantes a pensar sobre el uso de imagenes para estimular generacion de ideas. El propdsito

de esta actividad es que hasta objetos conocidos y patrones pueden ser vistos en nuevas
maneras cuando fijas la intencidn de resolver problemas creativamente.

Luego las nifias serdn asignadas una persona (una madre de familia con 3 hijos mas chicos que 5

afios). Entonces escogeran un ambiente donde se imaginan sus personas. Los ambientes son
sitios comunes con las cuales muchas nifias ya tendrdn experiencias. Van a ver imagenes de
estos lugares y considerar las experiencias de sus personas -incluyendo ciertas dificultades o
problemas que sus personas puedan tener en estos sitios. Luego haran actuacién de algunos
escenarios relacionados con cada sitio para ayudar a desarrollar cuales problemas se pueden
resolver para sus personajes.

Una combinacion del viso visual y la actuacién debe de ayudar las nifias generar ideas y
comenzar a resolver los problemas. Finalmente, van a participar en una sesién reldmpago de

aportar ideas para pensar en soluciones o productos para los problemas que han identificado.

Materiales y Recursos

Video “Pajarillos garabateados”: https://www.youtube.com/watch?v=vK3yQBouzNs
Folleto Avisos Visuales

Folleto Lista de Personajes

Folleto Escenarios para Actuacion

Papel en blanco

Lapices, plumas, marcadores, etc.

Preparacion

1. Lee la actividad completa.
2. Ve el video, “Pajarillos garabateados”.
3. Imprime o ten accessible:

a. Folleto Avisos Visuales (x 1)

b. Folleto Lista de Personajes (1 x instructora)
c. Folleto Escenarios para Actuacion (1 x instructora).

Instrucciones
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1. Asegura que cada estudiante tenga papel en blanco y una pluma o lapiz.

2. Explica qué quieres que todas dibujen garabateados al azar en su papel. Entre 12y 16
garabateados es suficiente! Demuestra como se ve un “garabateado”.

3. Cuando todas terminen de garabatear, diles a las nifias que van a convertir a sus
garabateadas en pajaros. De nuevo, demuestra con algunas en el pizarrdn para
ayudarles a todas a comenzar. Puedes sugerir que se le pueden agregar cosas como el
pica, alas, colita, pies, etc.

4. Dales 2-3 minutos para terminar de hacer los “Pajarillos garabateados” y luego pideles
gue compartan sus pajaros con una persona. Dales tiempo para disfrutar de sus
garabateados!

5. Usa la experiencia para destacar estos puntos claves sobre cémo el dibujo ayuda a
comunicar ideas:
a. No nos tenemos que preocupar de nuestros dibujos por nuestras mentes estan
llenas de detalles.
b. Podemos reconocer patrones y objetos conocidos (como pajaros) que nos dejan
comunicar a través de visuales hasta cuando nuestros dibujos no son
exactamente artisticos!

c. Las nifias siempre deben de sentirse libres de ponerle etiqueta a su trabajo al
agregar algunas palabras, flechas, diagramas para ayudar a desarrollar dibujos.

d. Dibujos usados para aportar ideas no tienen que ser perfectos, porque el
propdsito es la idea creativa y el mensaje.

6. Después del calentamiento, introduce la actividad por explicar que las nifias van a ser
asignadas a un personaje. Luego escogeran un ambiente y se les dard un set de
imagenes de este sitio. Pensardn sobre las experiencias de sus personajesy los
problemas que pueden salir alli. Luego van a hacer algunas actuaciones para considerar
mas la experiencia. Finalmente, van a inventar algunas ideas o productos que resuelven
ciertos problemas que descubrieron

7. Usa el Folleto Lista de Personajes para asignar un personaje a cada estudiante. Pueden
decir un nimero de 1-6 para asignarse los personajes de esa manera. O para una
manera facil de animar la energia en el salén, puedes pedirle a cada estudiante que
lance el dado para asignar el personaje de cada numero que cae.

8. Responde a cualquier pregunta que tengan sobre sus personajes.

9. Demuestra fotos: Aeropuerto, Edificio Medico, Parque, Tienda, Biblioteca.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Instruye a las nifias a escoger un ambiente y dales una foto con la imagen de su
ambiente.

Informales que se les dard 5 minutos para escribir lo mas que puedan sobre cémo fuera
la experiencia en ese ambiente para sus personaje. Pueden comenzar con detalles
sencillos sobre el ambiente de las fotos o de experiencia personal. Si alguien se atora,
les puedes hacer preguntas de guia como: ¢Qué sentirias? ¢ Contenta? ¢ Nerviosa?
¢Enojada? ¢Con calma? ¢Por qué serd? ¢éEn qué estarias pensando? ¢Por que estuvieras
pensando en eso?

Dales a las nifias 5 minutos para trabajar independientemente.

Después de 5 minutos, que busquen a alguien que escogid el mismo ambiente y platica
sobre lo que escribieron por 5 minutos.

Ahora que tienen buena idea del ambiente, pideles que aporten ideas de problemas
potenciales para su personaje en el ambiente que escogieron. Por ejemplo, cudles
problemas tuviera alguien que no oye bien en un aeropuerto? Recuérdales a las nifas
gue no tienen que limitarse a lo que ven en las fotos. Por ejemplo, se pueden imaginar
la tienda de la foto durante fiestas navidefias o un parque durante un concierto.

Dales a las niflas 10 minutos para aportar ideas ellas mismas de problemas para su
persona en el ambiente que escogieron. Recuérdales que las estrategias como aportar
ideas en reverso pueden ayudar.

Ahora que las nifias conozcan a otras de las mismas personas para hablar de los
problemas generados a través de diferentes sitios. Pueden agregar a su lista al oir de
otros. Permite que conversen por 5 minutos.

Que las nifias se queden en estos grupos pequefios para hacer actuacién de escenarios
por unos 10 minutos. Proyecta los escenarios y que cada persona en el grupo escoja uno
que quisieran actuar para su persona.

Recuérdales que al hacer el rol de gente con ciertas diferencias, debe de ser respetuosas
y comprensivas sobre su experiencia.

Que vean la actuacion de las otras nifias en el grupo. Las otras nifias pueden hacer
preguntas sobre la actuacién y ofrecer ideas sobre el escenario para esa persona.

Después de la actuacién, pideles a las nifias que agreguen a su lista de problemas en sus
ambientes para sus personas. Deben de usar los pensamientos que surgieron al hacer su
actuacién, tanto como las ideas generadas por los comentarios y sugerencias que
vinieron del grupo. Dales unos 5 minutos para esto.
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21. Ahora diles a las nifias que deben revisar sus notas de la sesién - notas sobre el
ambiente, experiencias que pueden pasar en ese ambiente, problemas para su personas
en ese ambiente, etc. y luego haz una lista de maneras de resolver algunos de los
problemas. Estas ideas pueden ser ciertos servicios como apps o ideas para disefio o
pueden ser productos fisicos como silla de ruedas brinca carril o letreros iluminados con
anuncios.

22. Recuérdales de las 4 Reglas de Aportar Ideas:
e Trata por cantidad grande de ideas (en cuantas mas mejor)
e No hay malas ideas (Si estas trabajando sola, no elimines ideas, y, si estas en un
grupo, no critiques las ideas de otras ni las juzgues)
® Anina a las ideas locas y exageradas (todo cuenta al aportar ideas)!
e Graba todas las ideas -todas las ideas deben ser grabadas!

23. Dales a las nifias 2-5 minutos para aportar ideas sobre soluciones a problemas en sus
ambientes que escogieron.

Discusion Posterior

Preguntale a las nifias:
1. ¢Cuantas ideas se te ocurrieron?

2. ¢Encontraste mucha variedad en las ideas, o cada una contribuyd a la siguiente?
3. ¢Qué informacién obtuviste de las fotos que no se te hubieran ocurrido de lo contrario?

4. ¢Como podrias usar este método para su propia generacion de ideas? (For example,
when the girls are somewhere and they see a problem, podrian tomar una foto y
aportar ideas mas tarde.)
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Leccion CSA: Analisis de Oportunidad

e Aprendiendo del Fracaso (25 Min)
® Analisis de Oportunidad de un Producto Existente (65 Min)

Analisis de Oportunidad es el primer paso clave en el proceso por el que pasan emprendedoras para
elegir ideas que se les daran seguimiento antes de hacer investigacion de mercado mas detallada, y
prototipos y pruebas. Aunque el analisis de oportunidad es el primer paso, se revisita a través del
proceso de desarrollo cuando se descubre nueva informacion y la idea se defina mas.

Analisis de oportunidad es el proceso de decidir cuales ideas representan una oportunidad en el
mercado. Una oportunidad en el mercado es una idea que:
e Realisticamente se puede convertir en un producto o servicio. Esto quiere decir que la
tecnologia y recurso tienen que existir o pueden ser obtenidos.
e Satisface las necesidades de clientes quienes estuvieran dispuestos a comprar el producto.
e Se le puede poner precio que genere suficientes ventas y ganancias para ser atractivo a la
emprendedora e inversionistas.

El averiguar si una idea representa una oportunidad en el mercado no es un proceso exacto. Hay
muchos factores para considerar - nifias deben reconocer que al lograr andlisis de oportunidad ganaran
mads entendimiento de la idea y su probable éxito. El proceso también ayuda a destacar lo que todavia
no se sabe sobre la idea y a determinar donde se requiere mds investigacion.

Emprendedoras hablan de una ventana de oportunidad para una idea, lo cual se refiere a la cuestion de
gue si es buen tiempo de actua en la idea. La ventana (periodo de tiempo) para que una idea sea
verdadera oportunidad para producto exitoso dependerd de varios factores como tendencias sociales,
tecnolégicas, econdmicas, tanto como las acciones de competidores. Muchas emprendedoras tienen
buenas ideas solo para que un competidor lanza lo suyo primero, y entonces se cierra la ventana de
oportunidad!

En estas actividades las nifias exploraran ideas emprendedoras y aprenderan como emprendedoras
deciden si una idea de veras representa una oportunidad de mercado.

En Aprendiendo del Fracaso, las nifias trabajan para fijar un negocio real en dos grupos -éxito o fracaso y
luego platican sobre su razonamiento.

En Andlisis de Oportunidad de Producto Existententes, las nifias haran el proceso de andlisis de
oportunidad usando un estudio de caso. Esta actividad destacara la idea que emprendedoras ven

problemas como oportunidades potenciales para desarrollar productos y servicios nuevos, y cambiar la
manera que el mundo hace las cosas!
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Metas
Que las nifias:

e Exploren problemas en mas detalle y de una gama de perspectivas
e Usa Analisis de Oportunidad como un paso clave en el proceso empresarial

e Considera como las tendencias y cambios en el mundo crean y limitan oportunidades.

Esto incluye Social, Tecnoldgica, Econdmica, Ambiental y Politica (STEAP)
e Haz decisiones basadas en evidencias e informacién disponible
® Explica como decisiones son limitadas por lo que se sabe actualmente
e Consideray haz recomendaciones sobre acciones futuras

Mentalidades Empresariales

Resolver Problemas

Curiosidad

Buscar Oportunidades
Empatia

Ingenio

Adaptabilidad

Habilidades Empresariales

e Trabajo en Equipo
® Andlisis de Oportunidad

APRENDIENDO DEL FRACASO (25 minutos)
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Introduccion

Esta actividad ayudard a las nifias a comenzar a pensar sobre porqué ideas para negocios
pueden ser exitosas o fracasar y que pueden hacer negocios para reducir la posibilidad del
fracaso. Este tipo de consideracion es llamado analisis de oportunidad. El discurso posterior va
a introducir a las nifias al lenguaje y vocabulario que usan emprendedoras cuando llevan
analisis de oportunidad.

Materiales y Recursos

e Tajetas de Exito o Fracaso

e Exito o Fracasoe — Hoja de Notas de Instructora
e Hojas de cuaderno, Plumas

e Papel Grande/ Cartelon (opcional)

e Marcadores Plumas (opcional)

Preparacion

1. Imprime o ten disponible:
e Tarjetas de Exito o Fracaso (x 1 por grupo) (corte para hacer tarjetas)
e Tarjetas de Exito o Fracaso — Hoja de Notas de Instructora (1 copia para ti).

Instrucciones

1. Brevemente explicales a nifias que durante las siguientes actividades van a explorar
como emprendedoras deciden si una idea que tienen para un producto o servicio tiene
probabilidad de ser exitosa. Lo que emprendedoras quieren hacer es elegir ideas que
piensan tendran la mejor oportunidad de convertirse en producto o servicio que gente
quiera comprar. Entonces se pueden enfocar en desarrollar esta ideas. Sin embargo,
emprendedoras - ambas nuevas y ya establecidas - cometen errores a veces. Lo que es
importante es intentar aprender de los errores de juicio y analisis para futuros
esfuerzos.

2. Organiza a las nifias en grupos pequefios (2-4).

3. Dales un set de Tarjetas de Exito o Fracaso a cada grupo.

4. Pideles a las nifias que vean las tarjetas y lean las descripciones del producto. Diles que
todos estos objetos y servicios son reales-todos se les trajeron el mercado. Algunos

fracasaron y algunos tuvieron éxito. Entonces explicales a las nifias que van a sortear las
tarjetas en dos grupos/pilas basado en cuales productos/servicios piensan que tuvieron
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10.

11.

12.

13.

éxito y cuales fracasaron.

Escribe o proyecta estas dos preguntas para ayudarles a decidir si un objeto fue un éxito
o un fracaso:

a. ¢Hay clientes que de veras necesitan o quieren el producto o servicio?

b. ¢Estuvieran dispuestos clientes a pagar por el producto o servicio?

Dales a las nifias 5-6 minutos para esta parte de la actividad. Aunque es rapido, asegura
que tienen suficiente tiempo para justificar sus decisiones sobre cada producto/servicio.

Pideles a grupos que primero compartan cuales ideas pensaron que fueron éxitos.
Anota si hubo alguna diferencia entre grupos.

Usa las Tarjetas de Exito o Fracaso — Hoja de Notas de Instructora para decirles a las
nifias cuales productos fueron exitosas y cuales fueron fracasos. No olvides decirles el
nombre de cada objeto en las Tarjetas de Exito o Fracaso-jpuede que reconozcan
algunos!

En grupo, revisa rapidamente las ideas que tuvieron éxito. Pideles a las nifias que
expliquen sus razones. Si alguien menciona un tema o razén que estd en la lista de
Tarjetas de Exito o Fracaso-Hoja de Notas de Instructora en letra destacada, afirma sus
respuestas usando su vocabulario. Por ejemplo, si alguien dice que Walkman fue un
éxito porque la tecnologia se desarrollé en estéreos mas grandes, debes de responder
con algo como, “Si, el producto fue factible en el tiempo que se cred, para que pudiera
ser construido rapidamente.”

Si no mencionan cierto vocabulario destacado en tinta oscura en la Hoja de Notas de
Instructor, no dejes de introducirles ese vocabulario. Puedes decir, “Tendencias sociales
y de salud fueron favorables para el Walkman. ¢Que piensas que quiere decir esto?”
Dirigirlas a un discurso sobre el hecho de que el aerdbico y ejercicios fueron muy
populares en los 1980s, acabando de salir al mercado.

No dudes en cubrir cada razdn por éxito de la lista de la Hoja de Notas de Instructora.
Este tipo de analisis y desarrollo de vocabulario les ayudard a las nifias terminer un
analisis de oportunidades ellas mismas para la siguiente actividad.

Ahora pidele a cada grupo que repasen las tarjetas de fracaso y decidan porque piensan
que cada ideas fue un fracaso. Sigue el mismo procedimiento al de los éxitos - usa el
vocabulario destacado e ideas sobre la Hoja de Notas de Instructora para ayudarles a
pensar sobre el andlisis de oportunidad como una emprendedora.

Preguntales que piensan que pueda aprender una emprendedora del fracaso.
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ANALISIS DE OPORTUNIDAD DE UN PRODUCTO EXISTENTE (65
minutos)

Introduccion

Las nifias llevaran el proceso de analisis de oportunidad usando un estudio de producto que ya
existe: el Orbe de Agua Ooho. Tomardn el rol de consultantes empresariales expertas invitadas
a llevar el andlisis de oportunidad y aconsejar los creadores Ooho, Laboratorio Tirando Piedras
(Skipping Rocks Lab), sobre la cuestion de lanzar el Ooho, y si, si, que deberian de hacer
después.

Materiales y Recursos

Paguete de Analisis de Oportunidad (x 1 por grupo)

Notas en Video — Hoja Versidon de Instructora

Notas de Grupo Hoja para Tomar Notas — Versidn para Instructora
“Cientificas Crearon Orbes Comestibles para Reemplazar Botellas de Plastico
“Cientificas han creado agua comestible” video:
https://www.youtube.com/watch?v=KppS7LRbybw

e “Rodrigo Garcia Gonzalez habla sobre Ooho! - La Botella Comestible” video:
https://www.youtube.com/watch?v=-J68mz2aglA

Preparation
1. Revisa la actividad completa.
2. Imprime el Paquete de Anilisis de Oportunidad- x1 por ninas.
3. Imprime o ten disponible:
a. Notas en Video — Hoja, Versidn e Instructora
b. Hoja para Tomar Notas en Grupo
4. Lee el articulo “Cientificas Crean Orbes de Agua Comestibles para Reemplazar las
Botellas de Plastico”
5. Ve los videos:
e Cientificas crearon agua comestible
e Rodrigo Garcia Gonzalez habla sobre Ooho! - La Botella Comestible
6. Planea los grupos que usards. Cada niilas sera parte de:

a. Equipo de Consultante A (su equipo general de decisiones).
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b. Un Grupo de Expertos (cuando las nifias salgan de sus equipos de consultantes
se enfocaran en un area de analisis de oportunidad en su grupo de expertos).

7. Crea Equipos de Consultantes de 4 a través de enumeracion de las nifias 1, 2, 3, & 4 para
representar sus grupos expertos. Si necesitas tener mas de 4 en un grupo de equipo de
consultantes, entonces pon a dos nifias en el grupo de expertos (e.g. incluye 2 con
nuimerol.) Las que tienen nimero 1 se iran al Equipo de Expertas 1, las numero 2 iran el
Equipo de Expertas 2 etc. Debes de tener un maximo de 6 nifias en tu equipo de
expertas.

Si tienes un grupo grande, crea 2 grupos de expertos con cada niumero. Puedes planear
esto por adelantado con tener grupos de expertos 1lay 1b.

8. Decide sobre el formato de reportes: Esta actividad sugiere un reporte escrito sencillo o
formato de cartel pero dependiendo en el tiempo que hay y las habilidades que quieres
gue tu grupo desarrolle, tu te puedes adaptar. Por ejemplo, quizds quieras que equipos
crean unas diapositivas o reporte por escrito y luego hacer una presentacidn en equipo.

Instrucciones
Introducion (5 minutos)

1. Brevemente explicales a las nifias que antes de que comiencen la actividad principal, van
a ver un video promocional corto sobre un nuevo producto.

2. Corre el video, Orbe de Agua Ooho “Cientificas han creado agua comestible.”

3. Pideles su reaccidn inicial y que voten si piensan que es probable que el producto sea
exitoso.

4. Ahora pideles que pongan sus propias reacciones instintivas aparte porque van a
considerar mas objetivamente los diferentes factores que potencialmente determinen si
Ooho es exitoso o un fracaso.

5. Explica que todas las emprendedoras y compafiias con nuevas ideas toman tiempo para
investigar sus ideas en mas detalle para entonces decidir si van a llevar una idea mas
alla. Hacen esto para encontrar ideas en las que valen la pena invertir.

6. Reparte los Paquetes de Analisis de Oportunidad a cada nifia.

7. Revisa las Definiciones de Analisis de Oportunidad en paginas 2-3 del paquete de
actividades. Pideles a las nifias que vean las definiciones en las paginas 2-3 de sus

paquetes. Lee cada parte del analisis de oportunidad (Demanda, Viabilidad, Innovacion,
y Factores Externos). Explica que hoy se van a convertir en expertas sobre un area, pero
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que deben entender el proceso entero, porque emprendedoras no nomas ven un factor
para hacer su decision sobre sus productos o servicios.

Equipos de Consultantes - El Orbe de Ague Ooho (20 minutos)

8. Organiza a las nifias en Equipos de Consultantes (grupos preparados de al menos 4).

9. Pidele a cada equipo que nominen a una consultante principal (o asignale este rol a
alguien).

10. Pidele a cada nifia que vean el Resumen de Consultante en pagina 4 de sus paquetes

11. Pidele a la consultante principal de cada equipo que tome unos minutos para leer el
resumen con sus equipo. Deben de marcar cualquier palabra con la que necesiten ayuda
y cualquier pregunta que tengan. (Alternativamente leanlo juntas en grupo).

12. Después de unos minutos, para a los grupos, consulta a las nifias para ver si entienden,
clarificar términos, y responder a preguntas.

13. Puede que quieras comentar sobre el concepto de oportunidad de mercado un poco
mas. Para hacerlo, conectalo a la actividad sobre el éxito o fracaso y recuerdales que
algunas ideas de negocio fracasan porque en realidad no habia oportunidad de mercado
para ese producto.

Consejo: Otro ejemplo de oportunidad de mercado es un puesto de venta de
limonada en una calle muy transitada en el verano que es probablemente una
oportunidad para vender mucha limonada y ganar mucho dinero. Exactamente
el mismo puesto en invierno o en una calle tranquila no es tdn probably de
representar una oportunidad de mercado. Hay muchos factores que afectan si
una idea es una oportunidad.

14. Pideles a las nifias que volteen a las Notas sobre la Hoja de Video, pdgina 5 de su
paquete y pideles que revisen las preguntas.

15. La presentacidn que van a ver fue en un evento de Moonshot en Berlin. Moonshot es un
foro donde emprendedoras que tratan de resolver problemas grandes y trastorna la
manera en que se hacen las cosas, pueden lograr audiencia para sus ideas y ganar

apoyo.

16. Diles a las nifias que se concentren en responder a las Preguntas 1&2 durante la primer
parte del videoclip.
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17

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25

26.

27.

28.

. Toca el video, “Rodrigo Garcia Gonzalez habla sobre Ooho! - La Botella de Agua

Comestible”.

Para el video en apréximadamente 1:40. Pausa y revisa respuestas (para guianza, refiere
a las notas de instructora).

Para Pregunta 2 - Las nifias deben enlazar el problema con el consumo creciente de
botellas de agua a nivel mundial. Anima a las nifias a pensar sobre las estadisticas y
preguntales porque piensan que esta pasando esto, especificamente que creen que estd
causando el consumo creciente de botellas de agua.

Pideles ideas y andtalas -ve ejemplos en Notas de Instructora. No tienen que listar todos
los ejemplos de sugerencias pero deben de entender la idea que hay razones por las
cuales gente estd comprando mas agua embotellada.

Inicia el video de nuevo desde donde quedaron (1:40) - En este clip, las nifias veran las
ideas que tuvieron las emprendedoras mientras trataban de resolver el problema del
uso de plastico, y mas detalles sobre el Ooho. Deben de agregar cualquier
detalle/descripcidn extra sobre Ooho al cuadro llamado Solucién. Pueden agregar un
sketch/diagrama para ayudarles.

Para el clip en 5:00.
Revisa la informacidn que hay y pregunta si ha preguntas.
Es atil destacar cdmo las emprendedoras estan observando y tomando inspiracién de la

naturaleza. Esta es una manera muy comun de generar ideas nuevas para soluciones a
problemas.

. Continua a mostrar el video - la siguiente parte del clip ensefia el desarrollo del orbe y la

compafiia. No hay necesidad de tomar notas especificas pero las nifias pueden agregar a
los puntos/anotar respuestas. Si el tiempo es corto, puedes brincar la seccidn.

Para el clip en 10:55.

Pideles a las nifias que compartan opiniones hasta el momento sobre el proceso de
desarrollo de Ooho. éQue piensan las nifias sobre lo que dijo Rodrigo que su
“moonshoot” por hoy es “éPodemos producir productos de la misma manera que la
naturaleza?”

Ahora enfoca a las nifas en las Preguntas 3 & 4. Ensefia el clip hasta el final y revisa las
respuestas de todas. Pideles que piensen sobre todo que han oido y visto hasta la fecha.
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Grupos Expertos (15 minutos)

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

Recuérdales a las nifias que el Resumen de Equipo de Consultantes (p. 4 del paquete)
dice que primero trabajardn en grupos de expertos para ver una parte del analisis de
oportunidad para Ooho. Luego se reuniran con su grupo de consultantes para compartir
sus conclusiones expertas y llegar a una decision.

Pideles a todas que vean la Hoja de Notas de Grupo de Expertos en p. 6 de sus paquetes.
Instruye a las nifias que comiencen a llenar la hoja en sus grupos de expertos.

Asigna a las nifias a sus grupos de expertos (o de las listas preparadas o pideles que se
turnen los nimeros de 1-4 - ten un maximo de 6 en cada grupo de experto):

e Grupo 1-Demandar

® Grupo 2 - Innovacién

e Grupo 3 - Viabilidad

e Grupo 4 - Influencias externas

Pidele a cada grupo que se junte y se refiera a las Hojas de Info de Grupo de Experto
sobre su tema de experto (Grupo 1:pp. 7-8, Grupo 2: pp. 9-10, Grupo 3: pp. 11-12,
Grupo 4: pp. 13-14). Cada grupo debe nominar a una lider. Pidele a la lider geu lea la
informacidn es sus Hojas de Info Sheets y luego lee cada pregunta para que el grupo de
expertos haga comentarios.

Al tratar las preguntas, ellas deben de anotar sus respuestas en la Hoja para Tomar
Notas de Grupo de Expertos (p. 6). Todas en el grupo debe tomar notas en su Hoja de
Tomar Notas en el cuadro correcto. Necesitaran estas notas para proveer comentario a
su grupo de consultante.

Usa la Hoja para Tomar Notas de Grupo de Experto — Version de Instructora para que se
apoye cada grupo como sea necesario y animalas a escribir cualquier pregunta que

tengan para que lo puedan discutir mas tarde.

Después de 6-7 minutos de discurso, checa si los grupos necesitan mas tiempo o si
tienen preguntas importantes. Dale 2-3 minutos se es necesario.

Pideles que regresen a sus equipos de consultantes.

Compartir y Conclusion de Equipo Consultante (15 minutos)

37.

Pidele a la consultante principal en cada grupo que organice a su equipo para que todas
hagan comentario. Todas deben escuchar el andlisis hecho por otras expertas y escribir
notas sobre cada area. Deberian de anotar cualquier preguntas que todavia tengan.
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38.

39.

40.

Dale a los equipos 4-5 minutos para compartir sus conclusiones y luego haz pausa a los
grupos para ver si hay alguna pregunta en este estado. Luego dales 4-5 minutos para
terminar el discurso.

Después de 5 minutos, para a los grupos y responde a mis preguntas. Consulta la Hoja
para Tomar Notas de Grupo de Expert — Versidn de Instructoras.

Puede que necesites ayudarles a llegar a una decision sobre si el Ooho es oportunidad
de mercado o no. Trata de guiarlas a considerar cuantas cosas estan a favor del
producto y cuantas en contra. Luego que piensen si hay una cosa que han visto que
anula las otras areas. No hay respuestas correctas o incorrectas - estas son las
decisiones que emprendedoras tienen que hacer. Comenzando algo nuevo nunca es sin
riesgo.

Reporte de Equipo de Consultante (10 minutos)

41.

42.

43,

44,

Dirige a los equipos a la informacién de Presenta Tus Conclusiones en pp.15-16 de sus
paquetes y lee las instrucciones (como sea apropiado).

Dales instrucciones sobre como quisieras que presenten el reporte. Hay tiempo aqui
para un reporte sencillo escrito pero puedes escoger lo que funcione para el tiempo que
tengas y el desarrollo de habilidades de las nifias (por ejemplo reporte escrito, corto,
cartelon/presentacion, diapositivas, presentacion de equipo a audiencia). Que la lider
del equipo anote estas instrucciones.

Ahora las nifias deben trabajar la seccién “Guia de Contenido de Reporte” para
ayudarles a crear el reporte. Deben de incluir su decision, las razones por sus decisiones
y recomendaciones sobre qué hacer a continuacion.

Grupos de consultantes presentan sus conclusiones y comparten con la clase. Si hay
tiempo, compara las decisiones de grupos diferentes y platica sobre porque pueden
haber diferencias. Es buena hora de destacar que hacer decisiones es dificil y que hasta
con la misma informacion podemos llegar a diferentes conclusiones.
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Leccion CSA: Investigacion de Mercado

® |nvestigacion Secundaria de Mercado (50 Min)
® |nvestigacién Primaria de Mercado (60 Min)

Un mercado es 1) un grupo de personas a quienes les gusta o necesitan las mismas cosas 2) negocios
competitivos que le venden productos o servicios similares a esta grupo. Investigacion de mercado es el
proceso de juntar y analizar informacién sobre un mercado. El propésito de investigacidon de mercado es
ayudar a negocios hacer mejores decisiones para que tengan mas éxito. Emprendedoras necesitan hacer
investigacion en diferentes aspectos del mercado -competidores, condiciones locales, areas de
crecimiento, y quizas mas importante, las necesidades y deseos de los clientes! Investigacidn de
mercado no cabe solo en un lugar del proceso emprendedor y es una actividad constante que ayuda a
desarrollar y mejorar su producto o servicio e incrementa las posibilidades del éxito.

La investigacion principal es la nueva investigacion hecha por las emprendedoras que incluye
hablar directamente con sus clientes para entender mejor sus necesidades, deseos,hdbitos de
compra, opiniones, y experiencias. Métodos de investigacidon principal incluyen encuestas,
entrevistas, grupos de enfoque, y pruebas con consumidores. Investigacidn principal es muy uatil
pero dificil de hacer, toma mucho tiempo y es relativamente caro! Investigacion secundaria es
usar la informacion que ya existe y fue colectada por alguien mas. Usando un buscador de
internet es la forma mas comun de la investigacién secundaria. Tipos de informacidn que se encuentran
en la busqueda incluyen sitios de web de competidores, comparacién y sitios de web de revisar,
reportes de mercado, y estudios de investigaciones. Investigacion secundaria puede que no sea
especifica a las necesidades de la emprendedora pero puede dar una opcidn de bajo o ningln costo para
obtener informacién ambiental sobre las condiciones de mercado, tendencias y competicién.

En Investigacion Secundaria de Mercado, las nifias trabajaran en grupos pequefios para identificar
productos potenciales, servicios, o oportunidades para negocio que puedan perseguir y luego utilizar
investigacion secundaria de mercado en esa idea. Para ayudar a explicarles a las nifias como pueden
llevar a cabo su investigacidn, ellas van a examinar el ejemplo ficticio de “Nutriteen” - un grupo de
emprendedoras que estan desarrollando su nuevo rango de bares de botanas saludables que tienen
como audiencia a jovenes.

En Investigacion Primaria de Mercado las nifias escribirdn una breve encuesta y llevaran una
investigacion principal. Es importante que las nifias practiquen como hacer las preguntas cara a cara

para sobrellevar su miedo inicial de hacer preguntas. Al hablar con mas gente, las nifias seran mas
seguras en buscar la opinion de otra gente, lo cual es una habilidad empresarial esencial.

© VenturelLab 2020

47



Metas
Que las nifias:

Junten investigacion secundaria para responder a preguntas de investigacion
Expliquen la importancia de investigacion principal para emprendedoras

Dirijan la investigacion principal a través de un grupo de enfoque y una encuesta
Disefien y haz las preguntas que las lleven a informacidn util

Aumenten sus autoestima en hablar con clientes potenciales

Mentalidad Emprendedoras

Curiosidad

Buscar Oportunidades
Empatia

Resolver Problemas
Ingeniosidad
Adaptabilidad

Habilidades Empresariales
e Creatividad
e Investigacion de Mercado
e Comunicacion
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INVESTIGACION SECUNDARIA DE MERCADO (50 minutos)

Introduccion

Las nifias trabajaran en grupos para identificar potenciales oportunidades para productos,
servicios, o negocios que puedan buscar y luego hacer investigacidén secundaria de mercado en
esa idea.

Materiales y Recursos
® Guia de Actividad para Investigacion Secundaria x 1 por grupo

e Folleto de Récord de Investigacion x 1 por estudiante
® Acceso de Internet

Preparacion
1. Lee la actividad completa.

2. Imprime copias de:
a. Guia de Actividad para Investigacion Secundaria x 1 por grupo
b. Folleto de Récord de Investigacion x 1 por estudiante.

Instrucciones

1. Explicales a las nifias que van a hacer investigacion de mercado para cada idea de
negocio. Investigacién de mercado es como emprendedoras ven que quieren los
clientes, cuales problemas existen para clientes, y les ayuda revelar cdmo esos
problemas pueden ser resueltos o como se pueden satisfacer sus necesidades.
Investigacion de mercado le ayuda a emprendedoras a averiguar si tienen una nueva
idea que trabajara y si gente comprara su producto.

2. Investigacion secundaria es un tipo de investigacion de mercado que usa informacién
sobre productos y/o mercados que ya existen. Investigacion de secundaria por
internet es particularmente util forma de investigacion de mercado para
emprendedoras por puede dar informacion ambiental util sobre el mercado y
competidores. También es econdémico si tienes acceso al internet.

3. Pideles a las nifias que se organicen en grupos 2-5.

4. Reparte el Folleto de Guia de Give out a Secondary Research Task Guidance Handout to
each group and a Research Record Sheet to each girl.
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10.

11.

12.

13.

Lee las instrucciones y animales a trabajar como un grupo para poder tener la idea
emprendedora.

Recuérdales a las nifias que el objetivo es que comiencen su investigacién de mercado lo
mas pronto posible para que no tomen mucho tiempo en que se les ocurra una idea.

Mientras los grupos trabajen en crear sus ideas, circula y animales a seguir y comenzar a
trabajar las tareas de la seccion, Guia para Investigacion Secundaria.

Ya que la mayoria de los grupos tengan su idea (después de 10 minutos) pideles a todas
que dirijan su atencion a la Guia en Investigacion Secundaria del folleto y que lean 'y
chequen que hay entendimiento.

Recuérdales a las nifias que terminen su Folleto Récord de Investigacidon porque esto les
ayudara a compartir informacidn y regresar a utiles sitios de web.

Mientras los grupos trabajen en crear sus ideas, circula por el salén y dales
consejos/ideas/respuestas. Anima a todas, y recuerdales que este proceso es un poco
prueba y error y van a aprender mas al intentar todo!

Después de que la mayoria de grupos han tenido 10 minutos de tiempo para
investigacion, recuérdales completen la hoja de récord.

Aproximadamente 10-15 minutos desde el fin de la actividad, pideles que regresen a sus
grupos y comparta la investigacion entre ellas.

Pideles a los grupos que hablen sobre cdmo las conclusiones de su investigacién afectan
a su idea original. Deben de actualizar su descripcidon de idea y luego identificar 3-5
preguntas nuevas que tengas.

Discurso Posterior

Preguntales a las nifias:

=

¢Como te ayudo la investigaciéon?
éQue fue dificil de hacer su investigacion secundaria?
¢Que fue tu mejor fuente de informacion?

¢Qué consejo le darias a otras emprendedoras sobre cdmo usar la investigacion
secundaria?
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INVESTIGACION PRIMARIA DE MERCADO (60 minutos)

Introduccion
En esta actividad de investigacion principal, las nifias haran encuesta a diferentes personas con

su propia encuesta. Hardn sus preguntas a otra gente para desarrollar su sentido de seguridad
en comunicar sus ideas y juntar informacién.

Materiales y Recursos

e Como Escribir Preguntas de Encuesta (x 1 por grupo)
e Computadora (opcional)

Preparacion
1. Imprimir COmo Escribir Preguntas de Encuesta (1 x grupo).

Instrucciones
Introduccidn a Encuestas (10 minutos)

1. Explicales a las nifas que van a escribir un cuestionario que usaran con otra gente para
poder juntar mas informacién sobre sus ideas.

2. Explain that a survey involves asking questions to lots of different individuals to find
information that will help them make decisions. Surveys can give data (quantitative
information) - this means they can find out for example how many people would want to
buy a product/want a particular feature, or what prices most people would be willing to
pay, etc. The exact questions they ask should be focused on the information they need to
help them make decisions.

3. Pideles que formen sus grupos empresariales y que tomen 5 minutos para decidir que
informacién mas quisieran sacar de una encuesta - énecesitan saber mas sobre el precio?, el
producto? competencia? promocion? etc. Pideles que hagan una lista de cosas claves que
quieran investigar..

4. En el grupo entero, toma unos minutos para compartir unas ideas sobre la informacion que
quisieran investigar.Si estan batallando, puedes animarlas con unos ejemplos como:
a. ¢Cuantas personas compraran mi producto/servicio?
b. ¢ Cudntas personas pagarian por el producto/servicio? ¢ Que deberia de cobrar?
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c. ¢Cual(es) caracteristica(s) del producto/servicio es mas importante?
d. ¢ Cuales productos compran actualmente y porque?
e. Donde/como deberia de promocionar?

Escribiendo Preguntas - Disefio de Cuestionario (20 minutos)

10.

11.

Dale a cada grupo el folleto, Cémo Escribir Preguntas de Encuesta.

Lee el folleto con la clase y usa el ejemplo de Nutriteen para ayudar a demostrar preguntas
cerradas y como evitar preguntas tendenciosas. Pideles a las nifias que anoten cualquier
idea enseguida de las preguntas de ejemplo en el folleto.

Recuérdales que deben intentar que la mayoria de sus preguntas sean preguntas cerradas
con 1 o 2 preguntas donde buscan mas opiniones o ideas.

Dales 15 minutos a las nifias para escribir sus encuestas -recuérdales que no deben de
intentar escribir las preguntas perfectas (déjales saber que toma muchos intentos escribir
un gran cuestionario!).

Si tienen acceso a computadoras para escribir sus encuestas, puedes pedirles que impriman
una copia para cada persona del grupo. Si estan trabajando a mano, cada estudiante debe
escribir las preguntas para que tengan su propia copia para hacerles las preguntas a
personas.

Esta disponible para ayudarles con las preguntas y ayudar a probar la redaccién de sus
preguntas.

Después de 10 minutos. Recuérdales que lean sus preguntas en voz alta para checar que
tengan sentido como estdn escritas y para asegurar que cada persona tienen copia del
cuestionario!

Conduce La Encuesta (20-25 minutos)

1.

Explicales a las nifias que ahora van a hacer sus preguntas a otras personas (en otras
palabras, conducir la encuesta). Pueden ser otras miembras de la tropa, adultos, o miembras
de la comunidad donde viven. Recomendamos que determines por adelantado con quien
quieres que las nifas conducen la encuesta para hacer arreglos y sea posible.

. Las nifias deben de completar las respuestas de cada persona y anotar cualquier problema

que venga de las preguntas.

. Después de 15-20 minutos pideles que regresen a sus grupo empresarial para revisar sus

resultados.
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4. Diles a las nifias que deben:

a. ldentificar cualquier pregunta que causo un problema para la encuestada o donde
sintieron que no obtuvieron la informacidn que buscaban. Deben de re-escribir estas
preguntas.

b. Analiza los resultados sumando las respuestas de las preguntas cerradas.

c. Anota cualquier cosa que hayan aprendido de la encuesta que les ayudara con su
idea empresarial.

Discurso Posterior

Enfécate en que las nifias reflexionen sobre qué aprendieron y sobre el proceso de conducir
encuesta. Preguntales a las nifias:

1. ¢Que aprendieron de su encuesta que les ayudara con su idea empresarial?
Comparte algunas respuestas aqui y destaca lo util que es preguntarle a otra gente.

2. ¢Que de gusto de hacer la encuesta?
3. ¢éQue se te hizo dificil de escribir las preguntas?

4. ¢Que se te hizo dificil de hacer las preguntas? ¢Se te hizo mas facil hacer las
preguntas? ¢ Porque crees que se hizo mas facil?

5. Siescribieras otra encuesta/re-escribieras la encuesta, que harias diferente y
porque?
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Leccion CSA: Mentalidad de Diseno y Haciendo
Prototipos

e Desafio de Disefio Por la Montana
o Parte 1: Sentir Empatia, Idear, Hacer Prototipos (60 Mins)
O Parte 2: Probar, lterar (30 Mins)

Nosotros definimos la mentalidad disefio como una manera de abordar el resolver problemas a
través de entender las necesidades de usuarios y de desarrollar ideas para soluciones.
Mentalidad disefo es un proceso basado en contacto, observacion y empatia con usuarios. La
meta es encontrar solucidn para problemas en sus ambientes. Este proceso es diferente al de
tratar de competir con otras companias o tratar de usar productos que existen de nuevas
maneras. En cambio, es un proceso creativo con intencidén de personalizar soluciones a las
necesidades de otros. En Venturelab, definimos los pasos del proceso como: empatizar, idear
(aportar ideas), hacer prototipos/probar, comentarios, iterar.

También notaras que el prototipo es un paso de la mentalidad disefio, sin embargo lo
nombramos especificamente en el titulo de esta seccion. Eso es porque hacer prototipos es una
parte especialmente importante de lo que van a explorar las nifias. Prototipos (modelos
sencillos) no son para funcionar como el producto final. En cambio, su propdsito es juntar
comentarios. Después de considerar los comentarios, emprendedoras pueden escoger hacer
cambios, tomar nueva direccién o tirarla. Una de las partes mas importantes del proceso disefio
es este tipo de iteracién, o el proceso de cuando emprendedoras hacen pequenos cambios a
ideas y prototipos para alcanzar una deseada meta.

Queremos presentar las nifias a una version abreviada de mentalidad de disefio para que se sientan
agusto con todos los pasos. Claro, para la mayoria de emprendedoras, este proceso puede tomar dias,
semanas y hasta afos. Cuanto mas comentarios la emprendedora reciba, mas cambios hay que hacer.
Finalmente, después de pensar, considerar, y hacer pruebas de soluciones, la emprendedora finalmente
llega al punto que es tiempo de revelar el producto o servicio.

En Parte Uno de Por la Montafia Desafio de Disefio, las nifias aprenderan sobre Sherpas y tendran
empatia con la dificultad que enfrentan cuando cargue algo pesado. Ellas van a generar soluciones para
resolver este problema. Cada nifia creard su prototipo basico de una solucién y lo presentara a su
equipo. El equipo entonces seleccionara un prototipo para construir un prototipo en progreso de 3D-3
dimensiones.

En Parte Dos, las nifias le hardn pruebas a sus prototipos y les dardn reacciones para que hagan

iteraciones en sus disefios. Van a presentar sus ideas de nuevo y platicar sobre los factores que
emprendedoras consideran antes de llevar una idea al mercado.
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Metas

Que las nifas:

Utilicen la empatia para resolver problemas

Expliquen el proceso de mentalidad de disefio

Aporten ideas para solucién al problema

Desarrollen prototipos que resuelven un problema

Hacer pruebas/recibir comentarios sobre prototipos

Iterar sus prototipos basado en los comentarios que reciban

Mentalidad Emprendedora

Buscar Oportunidad
Resolver Problemas
Empatia

Ingeniosidad
Adaptabilidad

Redefinir el fracaso
Mentalidad Crecimiento

Valor
Persistencia y Agallas

Habilidades Empresariales

Trabajo en Equipo

Analysis de Oportunidades

Investigacion de Mercado

Mentalidad de Disefio

Hacer Prototipos

Creatividad

Generacion Visual de Ideas/Aportar Ideas
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DESAFIO DE DISENO -POR LA MONTANA (90 Min)

Introduccion

Las nifias aprenderan de guias Sherpa y disefiaran nuevas maneras de llevar cargos pesados.
Seran introducidas a y creardn prototipos de baja resolucion usando materiales basicos para
manualidades y dialogaran con otras personas para recibir comentarios.

o Parte 1: Sentir Empatia, Idear, Hacer Prototipos (60 minutos)
o Parte 2: Probar, Iterar (30 Mins)

Materiales y Recursos

Videos de guias Sherpa:
o Video “Gente Mas Fuerte del Mundo”:
https://www.youtube.com/watch?v=MpX5mIcMegw
o Video “Guias Sherpa sostienen cargos pesados - EBC trek, Nepal 2014”:
https://www.youtube.com/watch?v=MdwVXeKKF5I
Folleto de Baja Resolucion
Carteldn de Construyelo Ya
Video “Como hacer un prototipo de carton”: https://www.youtube.com/watch?v=k 9Q-
KDSb9o&feature=youtu.be
Materiales para hacer prototipos — intenta hacer una variedad incluyendo cosas como
carteldn, marcadores, notas adhesivas, cinta adhesiva, papel grueso, papel con lineas,
carton, tijeras, otras herramientas para cortar, materiales recicladas cajas, plastico,
ligas, etc.

Preparacion

1. Lee la actividad completa.
2. Junta los materiales para hacer prototipos.
3. Recomendamos que hagas tu propio prototipo antes de iniciar esta actividad para usar
como ejemplo.
Instrucciones

Parte 1: Empatia

1.

Diles a las estudiantes que muchas emprendedoras comienzan con la empatia por lo
gue le pasa a la gente en el mundo a su alrededor. Especificamente buscan problemas
interesantes que enfrenta gente que creen que pueden resolver.
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2. Explicales a las estudiantes que van a ver dos videos breves sobre guias Sherpa. Sherpas
son la gente indigena de Nepal que viven entre las montafias del Himalaya en Asia. El
término “Sherpa” se ha convertido en sindnimo con el trabajo de guia, o gente quien
carga equipaje en los campamentos del Himalaya, incluyendo lo de Monte Everest. Las
guias Sherpa son conocidos por cargar extremadamente grandes y pesados
cargamentos amarrados a sus frentes. Son una parte clave de las caminatas que se
llevan hasta altas elevaciones. Todo desde comida, agua, y materiales para construir se
tienen que llevar a los campamentos. Las excursionistas mismas cargan su mochilas de
ropa y suministros personales mientras los guias Sherpas cargan lo demas.

3. Enséiales a las estudiantes los dos videos de guias Sherpa.
4. Pideles a las estudiantes que compartan reacciones sobre lo que vieron en sus videos.

5. Explicales a los estudiantes que una emprendedora puede ver lo que hacen guias Sherpa
y pensar en alguna manero en que puedan mejorar el proceso al crear algo que les
facilite cargar cargamentos pesados o llevarlos hasta elevaciones altas. Durante el
proceso de mentalidad de disefio, la emprendedora aprenderia cuanto pudiera sobre la
vida de la guia Sherpa, los métodos actuales de cargar y viajar, y cuales desafios
enfrentan los guias Sherpa.

6. Para que se le ocurran algunas ideas para nuevas maneras en que guias Sherpa pueden
cargar cargamentos pesados o llevar equipo pesado a campamentos en elevaciones
altas, la emprendedora puede entrevistar a guias Sherpa, a la gente que escala las
montafias, a la gente que vive en areas de altas elevaciones, trabajadoras de
construccion, y quien sea que tenga experiencia transportando cosas de un lugar a otro.
Hasta se pueden entrevistar a estudiantes por tienen que cargar libros pesados,
herramientas, y equipo de casa a la escuela y por pasillos de clase a clase. La
emprendedora usaria empatia para entender desafios que la gente enfrenta cuando
cargan cosas pesadas. Entonces las emprendedoras tomarian esa informacién y
comenzardan a pensar en soluciones.

Parte 1: Idear

7. Organiza a las nifias en grupos de 3-5. Pueden usar la técnicas que compartidas en las
actividades, Generacion de Ideas (aportar ideas por escrito, aportar ideas en reverso,
actuacién) para generar cuantas ideas sea posible para cargar cosas pesadas.
Recuérdales que durante el aporte de ideas, no hay porque limitar sus ideas o pasar
juicio todavia.

8. Dirige los grupos a compartir sus ideas y déjales saber que van a elegir algunos
prototipos.
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Parte 1: Hacer prototipos

9. Ya que las estudiantes generen cuantas ideas sea posible, revisa el Folleto Baja
Resolucidn, y el Cartel de Construyelo Ya.

10.Explica que las emprendedoras crean prototipos de baja resolucion en las fases
tempranas del proceso de mentalidad de pensamiento para hacer sus ideas visibles.

11.Explica que un prototipo de baja resolucion es un prototipo de fase temprana, como
borrador. Esto comunica una idea rapidamente para que se junten comentarios
rapidamente y econdmicamente. Compartiendo prototipos tempranos con otra gente
da oportunidad de que emprendedoras puedan entender mejor las funciones o detalles
gue no se les ha ocurrido.

12. Las nifias no se tienen que preocupar del tiempo que tomaria construir el producto
actual o los materiales necesarios para hacer la solucidn final. Tampoco se tienen que
preocupar por lo obvio (o no) que es la solucion. Nomas tienen que dibujar y construirlo
para que consideren diferentes perspectivas de los desafios y soluciones.

13. Platica brevemente sobre algunas opciones para prototipos de baja resolucién en el
folleto:
O Guion grafico para ensefiar como se usa el producto
Un modelo de papel
Un dibujo en papel o pizarrén blanco
Un cuadro de alambre para ensefiar como se colocara algo en la pantalla
Un anuncio para el producto

O O OO

14.Pidele a cada miembra de equipo que escoja una solucidon y tome 5-10 minutos para
crear un prototipo de baja resolucion. Puedes elegir pedirles que hagan mas de un tipo
de prototipo de baja resolucion.

15. Cada nifia debe de presentar sus prototipos a su equipo.
16. Cada equipo debe de escoger solo una idea que piensan seria solucion realizable para
construir un prototipo mas detallado que funcione. Si un equipo no se puede poner de

acuerdo sobre un prototipo, anima al equipo a combinar dos ideas o hacer voto de
desempate (por ejemplo, piedra, papel, tijeras).
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17.

18.

Enséfiales el video, “Como hacer un prototipo de cartén” sobre hacer prototipos de 3D.
Preguntales cudles son los beneficios de hacer este tipo de prototipo a dibujar la idea.
Respuestas pueden incluir: una idea del tamafio y los materiales necesarios, y
decidiendo donde van las caracteristicas (botones, cintas, palancas, etc), y actuando
como usar sus funciones.

Haz disponibles los materiales que tengas a los grupos y dales 15-20 minutos para
desarrollar su prototipo de 3D antes de que paren para hacer prueba.

Parte 2: Probar

19.

20.

21.

Ahora que cada equipo tiene un prototipo realizable de su solucién, guialas a hacer
pruebas cuidadosamente de los prototipos de otras. Pideles a las nifias que estan
haciendo pruebas a los prototipos que hagan actuacion o cargue algo pesado para
empatizar con los guias Sherpa. Toma este momento para sefialar que el proceso de
pensamiento de disefio no es lineal, pero es un ciclo donde constantemente visitan
pasos anteriores.

Mientras las nifias hacen pruebas en prototipos de otros grupos, deben hacer preguntas
y ofrecer comentarios al grupo que los hizo que les ayudara a hacer cambios para
mejorar sus disefo.

No se espera que el prototipo de veras cargue un cargamento pesado porque estan
usando cartdn y otros materiales basicos. Pideles que usen su imaginacién y hagan
comentarios sobre lo que pasaria.

Parte 2: Iterar

22.

23.

24.

25.

Emprendedoras aprenden cosas nuevas sobre sus ideas y prototipos y hacen pequefios
cambios y mejoras. Las nifias tomaran estos comentarios en la fase de pruebas y hardn
cambios al prototipo.

Dales 5-10 minutos para hacer de menos una iteracion a su prototipo basado en los
comentarios de otro grupo. Pueden hacer cambios adicionales también.

Pideles a las nifias que presenten su nueva iteracién de su prototipo a los otros grupos y
gue expliquen los cambios que hicieron y porque.

Con tiempo adicional, puedes pedirles a las nifias que hagan mas iteraciones a sus
prototipos.

NOTA: En algin momento, emprendedoras tienen que decidir cuando van a
parar de hacer pequefios cambios y construir el verdadero producto. Sin
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embargo, iteracién también ocurre en productos que ya se revelaron. Si usas
celular, tu sabes que los apps se actualizan todo el tiempo. La compafiia de
software lanza el app y luego itera cambios para mejorarla y mejorar su
funcionamiento.

Discurso

26. Revisa con

las nifias la lista de cosas que emprendedoras tienen que considerar cuando

deciden SI'y COMO van a producir la versién final de sus soluciones. jHay muchas! No te

preocupes

27. Avisales a |
que investi

si el tiempo no permite que las revises todas.

Funcién (éQue tan bien funciona?)

Ergonomia (¢ Que tan eficiente/seguro es?)

Ciclo de uso (¢Que tan util es? ¢Como lo usara la gente?)

Procesos econdémicos de fabricacion/asamblea/empacamiento (¢Cual es el
costo para construir, armar, y empacar?)

Transportacidon/envio econémico (Cual sera el costo para envio?)
Presentacién comercial econémica (Como serdn vendidas en tiendas o a
usuarias?)

Procedimientos de mantenimiento faciles y efectivos (¢Es facil armar y cuidar
a lo largo del tiempo?)

Mercadeo y costo/valor percibido (¢Clientes piensan que valen el costo?)
Satisface estandares y leyes de la industria (¢ Satisface guias de la industria?)

as estudiantes que para poder responder a preguntas, emprendedoras tienen
gar cosas como costo de materiales e informarse sobre cuanto dinero va a

costar construir y enviar su producto u luego cuanto tendran que cobrar para hacer
ganancia. Si cuesta mas hacer la solucidén que lo que gente estd dispuesta a gastar, la
emprendedora tiene que hacer unas decisiones sobre qué tipos de materiales usary si
vale |la pena desarrollar la solucidn. Si no, empiezan el proceso de mentalidad de disefio
de nuevo, buscando una nueva idea.

Discurso Posterior

Preguntales a las nifias:

=

¢éCuales pa

N

w

E
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éPorque se enfoca en los problemas la mentalidad disefio?

¢Como ayuda el hacer prototipos a una emprendedora ideando sobre soluciones?
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Leccion CSA: Modelos de Negocio

e (Cual es tu proposicién de valor Unico? (20 Min)
® (Cual es tu Modelo de Negocio? (40 Min)

Un modelo de negocio es un plan coherente que describe que ofrece el negocio a sus clientes
(productos/ servicios), cbmo organiza sus recursos para hacerlo y como va a generar ingresos de estos
productos o servicios. Hay muchas maneras diferentes de crear un modelo de negocio.Anima a la nifias
a pensar criticamente sobre los ejemplos de diferentes modelos de negocio y porque funcionan bien
para estos negocios en particular. Cabe recalcar que no hay solo un modelo correcto y muchos negocios
cambiaran y adaptaran su modelo mientras pase el tiempo y al cambio de condiciones y mientras
diferentes oportunidades se den a luz, como una computadora nueva que entra al mercado o algun
cambio en en tecnologia. Sin embargo, todos los negocios exitosos necesitan que crear un modelo
coherente que cabe con la misidn, los valores y la estrategia del negocio.

En ¢Cudl es tu proposicién de valor tnico?, las nifias conoceran el concepto de Propuesta de Valor Unica
(PVU). PVU es una declaracidn clara que describe lo que un negocio hace que ningln otro negocio hace
o lo que hace mejor que otros negocios que ofrecen algo similar. Las nifias usaran estudios de diferentes
negocios para ver que van a ofrecerles a sus clientes y determinar lo que les hace Unicas o mejores que
la competencia.

En ¢Cual es tu Modelo de Negocio?, las nifias tendrdn la oportunidad de ser creativas y escribir un
modelo de negocio para una idea nueva para negocio usando el modelo de negocio de Venturelab
llamado Venture Canvas. Las nifias pueden usar la idea para negocio que se provee (sobre desarrollar
una nueva revista para jovenes) o pueden usar su propia idea para negocio que han trabajado en otras
actividades. Se les pedira a las nifias que justifiquen el modelo que presenten, explicando porque
escogieron su modelo y cuales rechazaron. Aqui las nifias deben considerar que no siempre hay maneras
de generar los ingresos apropiados para todos los negocios. La manera que un negocio genera ingresos
tiene que ser consistente con la misidn, valores, y estrategia del negocio.
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Metas
Que las nifias:
e Expliqguen como los negocios crean valor para sus clientes y la proposicion de un valor

unico
e Expliquen la importancia de un modelo de negocios coherente

e Creary dar razdn por optar por cierto modelo de negocio y por nueva idea de producto

Mentalidades Emprendedoras

Resolver Problemas
Buscar Oportunidades
Ingeniosidad
Adaptabilidad
Creatividad

Habilidades Empresariales
e Metodologia de Modelo de Negocios
e Trabajo en Equipo
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¢CUAL ES TU PROPOSICION DE VALOR UNICO?
(20 minutos)

Introduccion

Cuando emprendedoras inician su jornada, toman mucho tiempo y esfuerzo en generar ideas,
investigacion de mercado, y en proceso de disefio y prototipo, tratando de averiguar lo que
guerian los clientes y la mejor manera de hacer el producto o servicio. También tienen que
asegurar que entreguen el producto o servicio de manera que llegue al cliente apropiado y en si
hacer dinero! El modelo de negocio junta todas esas cosas en un plan. En esta actividad, las
nifias se enfocaran en un aspecto del modelo de negocio, Propuesta de Valor Unica.
Aprenderan de varios negocios y consideraran lo que los hace unicos.

Materiales y Recursos

o Folleto de Estudios de Modelos de Negocio
e Folleto de Propuesta Unica de Valor

Preparacion
1. Lee la actividad completa.
2. Leelos Estudio de Modelos de Negocio
3. Imprime:

a. Folleto de estudios de Modelos de Negocio (x1 por pareja/grupo)
b. Folleto de Propuesta Unica de Valor (x1 por pareja/grupo).

Instrucciones

1. Explicales a las nifias que van a aprender cémo los negocios crean su plan para tener
éxito - esto es llamado un “Modelo de Negocio.”

2. Pideles a las estudiantes que primero piensen en 2-3 cosas que han comprado en el mes
pasado. Por cada objeto que compraron, pideles que anoten porque lo compraron.

3. Pideles a las nifias que compartan sus pensamientos con una compafiera. Deben de
poder responder a las siguientes preguntas sobre el producto de su compafiera:

a. qué problema soluciond con el producto

b. porgue compraron este objeto (y no el producto/alternativa de un competidor).
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10.

11.

12.

Cuando los pares han terminado de dialogar, toma algunas ideas de diferentes pares.

Usa el didlogo para destacar que todos los negocios necesitan desarrollar un modelo de
negocio - un plan coherente para su negocio para que clientes vean el producto o
servicio como beneficioso a ellas, resuelve un problema o satisface una necesidad. Y
para ser verdaderamente exitosa, hace esto de manera que es mejor o diferente a otros
negocios. A lo mejor puedes enlazar al al “porqué” las estudiantes escogieron
explicaciones del producto y destacaron que esto se puede tratar del producto o otras
cosas como el precio, disponibilidad, marca/imagen, etc.

Pon a las estudiantes en sus parejas/grupos pequefios y distribuye el Folleto Propuesta
Unica de Valor y el Folleto Estudios sobre Modelo de Negocio.

Revisa las preguntas del Folleto PUV y diles a las nifias que antes de que vean el modelo
de negocio en la siguiente actividad, primero van a enfocarse en unas secciones.

Asigna cada pareja/grupo a uno de los estudios para que cada uno de los estudios se
use. Puede ser beneficioso terminar un estudio untas con el grupo entero ante de que
las nifias trabajen independientemente.

Dales a los pares/grupos 5-10 minutos para terminar la actividad.

Apoya los pares/grupos durante la actividad y animalas a usar sus ideas y pensamientos
y eso les ayudara a llevar un mejor discurso.

Ya que cada pareja/grupo ha atentado terminar su folleto, pideles que compartan con
otra pareja/grupo que tiene diferente estudio de negocio o con el grupo entero. Pidele
al grupo que compare y contraste las maneras en que su ejemplo de negocio crea valor.

Las nifias deben de poder ver que:

a. Negocios a menudo crean valor a través de disefio del producto o servicio - tener
un producto o servicio verdaderamente original como El Bradley Timepiece por
Eone Timepieces, Inc. tiene un disefio Unico.

b. Algunos negocio crean valor a través del uso de patentes - El Bradley Time Piece
& Swiffer® (también la férmula de Coca-Cola, compaiiias farmacéuticas, etc.)

c. Algunos negocios crean valor al ajustar el producto/servicio a las necesidades
especificas del segmento de clientes - Spotify usa un modelo en el que gente que
quiere escuchar musica sin limite y sin anuncios puede pagar por esto y Netflix
crea perfiles personalizados que ayudan a clientes a seleccionar peliculas y
contenido. El Bradley Timepiece apoya a gente con impedimento visual.

d. Algunos negocios crean valor al ser éticos y de confianza - Lush es ecoldgico y
respetuoso de animales y el Bradley Time Piece presenta disefio inclusivo.
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e. Algunos crean valor para clientes a través de disponibilidad y facilidad de servicio
- Netflix puede ser usado en multiples dispositivos y Swiffer se vende
ampliamente en muchas tiendas diferentes y es disponible por el internet.
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¢ CUAL ES TU MODELO DE NEGOCIO? (40 minutos)

En esta actividad, las nifias dialogaran sobre un modelo de negocio completo. Luego escribiran su propio
modelo usando una idea de negocio original.

Materiales y Recursos

Diapositivas

Folleto de Venture Canvas para Masa Comestible
Folleto Venture Canvas

Idea Emprendedora - Folleto de Revista para Jovenes
Folleto VentureCanvas para Revista para Jovenes
Papel de carnicero o papel grande

Plumas

Preparacion

1. Lee la actividad completa.

2. Revisa los Dispositivos y notas de presentadora.

3. Imprime:
a. Venture Canvas para Folleto Masa Comestible (1 x nifia/grupo).
b. Folleto Venture Canvas(1 x nifia).
c. ldea Emprendedora - Folleto Una Revista para Jévenes (Opcional).
d. Folleto Revisa para Jévenes VentureCanvas (Opcional).

Instrucciones

1. Reparte el Folleto Venture Canvas para Masa Comestible. Este es un Modelo de Negocio
completo.

2. Lee el Folleto Venture Canvas para Masa Comestible con las nifias para darles un
ejemplo activo del modelo de negocio completo.

3. Usa diapositivas 3-6 y las notas de presentadora para ayudar a explicar esta seccion.
Podria ser beneficioso usar el modelo de ventas de galletas Girl Scout como una manera
de conectar términos de negocio a lo que las nifias ya saben.

4. Aqui, puedes pedirles a las nifias que trabajan en crear un plan para su idea usando un

Folleto Venture Canvas en blanco o si necesitan mas practica, pueden trabajar juntas
usando Folleto Venture Canvas Revista para Jovenes -ldea Emprendedora.
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5. Siestan listas para trabajar en sus ideas, reparte el Folleto Venture Canvas. Apoya a las
nifias al referir a las notas de las diapositivas, masa comestible, y ejemplos de galletas
Girl Scout.

6. Pideles a las nifias que presenten al grupo cuando terminen su primer borrador del
model.

7. Sinecesitan mas practica, reparte el Folleto Idea Emprendedora - Una Revista para
Jévenes y papel de carnicero o carteldn grande y plumas para cada grupo.

8. Explica que van recrear eVenture Canvas en papel grande y crear un modelo de negocio
para la revista usando la informacion del folleto. Tendran que anotar su modelo para
justificar y tratar de explicar porque escogieron ciertas partes del modelo (por ejemplo
segmentos de clientes, PUV, generacion de ingresos) y decir lo que rechazaron y porque.

9. Darle apoyo a estudiantes y tiempo para trabajar. Cuando terminen, usa el Folleto
Venture Canvas Revista para Jévenes como guia para dialogar respuestas posibles.

10. Ahora, diles a las nifias que crean un plan para su idea usando un Folleto Venture
Canvas en blanco.

Discurso Posterior

Para ayudar a dialogar sobre el proceso de completar el Venture Canvas, preguntales a las
nifas:

1. ¢Cual parte del modelo de negocio te da mas confianza?
2. ¢Que parte del modelo de negocio fue el mas dificil de hacer? {Porque?
3. ¢Todas estuvieron de acuerdo, o habian diferentes ideas?

5. ¢Qué has aprendido que te ayude a escribir un modelo de negocio en el futuro?
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CSA Lesson: EL PITCH

e (Que Requiere un Pitch? (20 Min)
e Haz un Video de Mi Pitch (45 Min)

Lanzar tu propuesta es explicar tu plan de negocio verbalmente. Una emprendedora usa lanzamiento de
propuesta para dar resumen de sus ideas y venderse a inversionistas potenciales. El proceso es tan
importante para emprendedoras porque un lanzamiento exitoso puede asegurar los fondos necesarios
para lanzar una idea de la teoria a la realidad. Hay dos habilidades principales que son criticas para
lanzamientos de propuestas efectivas: habilidad de presentacidn publica y la persuasién.

En ¢ Que Requiere un Pitch?, las nifias revisaran técnicas convincentes y buenas para para hacer
presentaciones publicas y veran el video para ver como emprendedoras aplican las técnicas.

En Haz un Video de Mi Pitch, las nifias armaron un video de lanzamiento.
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Metas

Que las nifias:

Demuestren técnicas de presentacion publica eficaces
Demuestren técnicas eficaces de persuasion

Expliquen la importancia de lanzar propuestas a emprendedoras
Demostrar seguridad cuando hablan en frente de grupos grandes
Creen y presenten un lanzamiento de propuesta

Mentalidades Empresariales

Buscar Oportunidades
Resolver Problemas
Optimismo

Adaptabilidad

Redefinir el fracaso
Mentalidad de Crecimiento
Valor

Persistencia y Agallas

Habilidades Empresariales

Lanzar propuestas
Presentacion Publica
Creatividad
Idear/Generacion de Ideas
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¢ QUE REQUIERE UN PITCH? (20 minutos)

Introduccion

Las nifias veran y analizaran videos adicionales de lanzamientos para identificar caracteristicas
de un lanzamiento exitoso. Esto les ayudara a crear su propio lanzamiento en la siguiente
actividad (Haz un Video de Lanzamiento).

Materiales y Recursos

e “Ganadorade 2016 Tanque de Lanzamientos por Jovenes - video, “La CoPiel”:
https://www.youtube.com/watch?v=zYTEXKVr50A

e Video “Ganadora de Lanzamiento en Elevador”:
https://www.youtube.com/watch?v=i609802FRHw

® Hoja de Actividades -Lista para Lanzamiento

Preparacion

1. Lee la actividad completa.
2. Ve los videos.

3. Imprime Hoja de Actividades -Lista para Lanzamiento (1 x nifia)

Instrucciones

1. Recuérdales a las nifias que cuando se le ocurren nuevas ideas a emprendedoras, tienen
gue hacer breves presentaciones para potenciales inversionistas (gente que puede usar su
propio dinero para fundar a nuevos negocios o arriesgarse a cambio de posesion parcial de
bienes) Estas presentaciones son llamadas “lanzamientos"

2. Explica que las emprendedoras que hacen lanzamientos deben hablar convincentemente
sobre sus productos o ideas. Muchas veces hacen videos de lanzamientos para enviar a
inversionistas por email o montan los videos en sitios financiacion colectiva para recaudar
fondos. Deben también recordar que una parte mayor de la comunicacion es lenguaje
corporal. No es solo lo que dices, es como lo dices!

3. Y no es todo. Recuérdales a las nifias que un lanzamiento debe de proveer respuestas
especificas a las siguientes preguntas:
e (Quien eres?
® (Porgue no deberia de interesar?
e (Que vendes?
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¢A quien le estas vendiendo?
¢Quienes son tus competidores?
¢Que es el precio?

¢Que necesitas?

4. Ensefia los dos videos de lanzamiento y compara y contrasta usando la Hoja de Actividades -
Lista para Lanzamiento. El lanzamiento de CoPiel esta en video, mientras el lanzamiento
CupAd es hecho en persona enfrente de una audiencia.

5. Pregunta cual lanzamiento respondid a la mayoria de las preguntas y en qué producto
invertieren si tuvieran dinero.
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HAZ UN VIDEO DE MI PITCH (45 minutos)

Introduccion

Las nifias escribiran su propio guién de lanzamiento. Luego escogeran o desarrollar un video de
lanzamiento o una plataforma para lanzamiento. La Lista para Lanzamiento les ayudara a crear
su guion. Viéndose en el video de lanzamiento proveera una oportunidad para hacer cambios y
mejorar su lanzamiento.

Materiales y Recursos

e Hoja de Actividades Lista para Lanzamiento (de la actividad previa)

e Computadoras

e Camaras (cualquier aparato que grabe—digital, smartphones, camaras portatiles,
camcorders, etc)

® Presentacion de diapositivas -software o app (Opcional)

e Proyector (Opcional)

Preparacion
1. Lee la actividad completa.

2. Asegura que las camaras y/o computadoras que se usaran estén cargadas.

Instrucciones

1. Diles a las nifas que es hora de intentar crear su propio Video de Lanzamiento o
Plataforma de Lanzamiento. Una plataforma es presentacion de diapositivas que puedes
correr mientras presentas tu lanzamiento en persona. Una plataforma de lanzamiento
incluye informacidn extra o elabora sobre el tema que presentas. Da la opcién de crear
cualquier tipo de lanzamiento que gusten.

2. Luego, déjales saber que tienen algunas opciones sobre qué deben de lanzar. La cosa
principal que necesita una emprendedora cuando esta lanzando su idea es el
entusiasmo sobre el tema. Entonces se les debe de dar opcidn sobre qué les gustaria
lanzar. Aqui estan las opciones:

a. Su propia idea: Si has participado en todas las actividades de VenturelLab hasta la
fecha, puede que las nifias ya tengan ideas para productos o servicios que han
desarrollado. Si no, ofreceles tiempo para crear un lanzamiento para sus ideas.

b. Un producto que ya existe: Dales a las nifias la oportunidad de lanzar un
producto que ya existe que les encanta. Esto debe de ser algo que usen
regularmente y conocen bien. El video de lanzamiento puede explicar las buenas

© VenturelLab 2020

73


http://go.venturelab.org/Pitching-Checklist-Worksheet-Pitching-Lesson-B-612

caracteristicas del producto o servicio. Las nifias pueden hacer investigacion
sobre los desarrolladores del producto o idea.

c. Dibuja Tres: Probablemente haz jugado el juego de Venturelab, Dibuja Tres si
hiciste la Leccion Espiritu Emprendedor. Esta es una actividad de generacion de
ideas para ayudarles a las nifias con ideas rédpidas para productos que puedan
lanzar. Las nifias pueden usar este método para crear un nuevo producto que
lanzar por video o presentacion de diapositivas.

3. Dales a las nifias 15-20 minutos para preparar su lanzamiento. Recuerda, las nifias
deben de tener mucho entusiasmo por su nueva idea y haber pensado sobre su tema lo
suficiente para poder ensayar los elementos de un lanzamiento.

4. Mientras trabajan en sus borradores, pideles que usen la columna “Mi Lanzamiento” de
la La Lista Para Lanzamiento para documentar los diferentes elementos de su
lanzamiento.

5. Deja que documenten su lanzamiento, que lo vean, y deja que le hagan cambios al guién
y graben de nuevo. La mejor manera de evaluar y mejorar su lanzamiento es verse
haciendo el lanzamiento para que vean como se presenten ante otras (a veces nos
presentamos muy diferente en nuestra cabeza a como presentamos en la vida real!).

Consejo: Videos se pueden hacer de diferentes maneras dependiendo de los

aparatos que tengan. Las nifas pueden detener un smartphone y grabarse o

pueden sentarse frente a una computadora o detener una cdmara y grabarse
una a la otra.

6. Sino tienes acceso a un aparato para grabar, dirige a las nifias a organizarse en parejas y
ensayar presentar su lanzamiento una a la otra o mientras miran un espejo.

7. Cuando las nifias tengan oportunidad de ensayar y revisar su guidon de lanzamiento,
pideles que hagan su presentacion a todo el grupo o que compartan videos.
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Glosario

APORTAR IDEAS (IDEAR) es cuando un individuo o grupo de gente aportan cuantas ideas sean
posibles sobre un tema o problema especifico.

APORTAR IDEAS POR ESCRITO es un método inclusivo de aportar ideas en grupo. Participantes
aportan ideas individualmente en un pedazo de papel y luego lo intercambian hasta que todos
han contribuido a los papeles de todos. Esto intencionalmente crea espacio para que se
escuchen las ideas de todos.

Un NEGOCIO es un individuo o una organizacién que vende bienes (productos) o servicios.

Un MODELO DE NEGOCIO es un plan por escrito que demuestra los detalles de un negocio que
le ayudan a la emprendedora tener un negocio exitoso para hacer ganancia.

Hay DEMANDA por un producto si hay gente que esta dispuesta a comprarlo. Esto quiere
decir que necesitan o quieren el producto y pagaran por el.

El PROCESO DE MENTALIDAD DISENO es una manera de resolver problemas a través de
entender las necesidades de la usuaria y de desarrollar conocimiento para satisfacer esas
necesidades.

EMPATIA es tener entendimiento de, y compartir en los sentimientos de otra gente.

ESPIRITU EMPRENDEDOR no solo se trata de iniciar compaiiias; es un conjunto de habilidades y
de cierta mentalidad. El centro del espiritu empresarial es el desarrollar una solucién a un
problema, tener una vision, y realizarla.

EMPRENDEDORAS reconocen una oportunidad y desarrollan una visién para un nuevo
producto, negocio o solucion y juntar todos los recursos necesarios para realizar sus ideas.

INFLUENCIAS EXTERNAS son cambios en el mundo que emprendedoras aprovechany a las
cuales reaccionan. Tendencias o patrones pueden ser identificados en estos cambios -
emprendedoras buscan estas tendencias para sefialar nuevas oportunidades para productos o

servicios.

VIABILIDAD se trata de decidir si hacer y vender un producto realmente es posible (viable) dado
la tecnologia y recursos disponibles a emprendedoras.

IDEAR es cuando un individuo o grupo de gente aportan cuantas ideas sean posibles sobre un
tema o problema.
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GENERACION DE IDEAS es el proceso de forma, editar, considerar, y compartir nuevas ideas..

INNOVACION (en relacién a analisis de oportunidad) envuelve tomar inventos y convertirlas
en un producto que se pueda vender a clientes.

ITERACION es el proceso cuando emprendedoras hacen pequefios cambios a ideas y prototipos
para poder lograr sus metas. Iteracidon puede ocurrir cuantas veces se necesite.

Un MERCADO es un grupo de personas a quienes les gusta o necesitan las mismas cosas.
Negocios competitivos le venden productos o servicios similares a esta grupo.

INVESTIGACION DE MERCADO es como emprendedores aprenden lo que quieren los clientes,
cudles problemas existen para clientes, y les ayuda descubrir las mejores maneras de resolver
necesidades. Investigacion de mercado ayuda a emprendedoras averiguar si tienen una gran
idea nueva que funcionara y si gente comprara su producto.

OBSERVACION significa adquirir informacién sobre el mundo a tu alrededor basado en tus
cinco sentidos: vista, sonido, tacto, olfato, y sabor.

ANALISIS DE OPORTUNIDAD es identificar cudles ideas representan un mercado de oportunidad

LANZAMIENTOS son cortos discursos o presentaciones (formal e informal) fijados en
potenciales inversionistas u otros tipos de clientes o apoyantes.

INVESTIGACION PRINCIPAL es la nueva investigacion hecha por las emprendedoras que incluye
hablar directamente con sus clientes para entender mejor sus necesidades y deseos..

PRODUCTOS son objetos vendidos por negocios.
GANANCIAS son dinero que se gana en un negocio después de que se pagan todos los gastos.

PROTOTIPO se desarrolla cuando emprendedores crean representaciones visuales y fisicas de
sus ideas para ver como funcionan.

APORTAR IDEAS EN REVERSO es el proceso de ver un problema al revés. En vez de ideas para
soluciones, participantes inventan maneras de causar el problema o hacer el problema peor.
Cuando han identificado cuantas maneras diferentes de hacer esto, entonces toman tiempo
para “revertir”/resolver cada uno de esos problemas.

INVESTIGACION SECUNDARIA es un tipo de investigacion de mercado que usa informacién
que ya existe para obtener informacidon sobre productos y/o mercados que existen.
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PRUEBAS se hacen para mostrar sus prototipos a usuarias para recibir comentarios sobre ellos.
Con estos comentarios, puedes averiguar si debes llevar tu producto a un mercado mas grande.
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