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Predmbulo
Proposito de esta guia

Si estas leyendo esta guia, lo mds probable es que seas una persona que se preocupd
o cuida de la educacion de los mdas pequenos. Es probable que, ademds, valore los
métodos pedagdgicos alternativos, que se apartan de los mds tradicionales e
incorporan una vision multidisciplinar. Es posible que haya realizado ciertas
investigaciones, quizds esté interesado en los juegos y, como bien sabrd, los juegos han
evolucionado a lo largo de los anos. En la actualidad, jugr se ha vuelto
tfremendamente popular, considerando el acto de jugar no solo como una actividad
divertida, sino también utilizada para lograr ofro tipo de objetivos relacionados con el
aprendizaje del nino.

Hoy en dia, la sociedad demanda multitud de habilidades blandas que hace unos
anos Nno eran tan consideradas como lo son hoy. Este es el contexto en el que se
desarrolla el proyecto Yard4All: en sociedades diversas, donde no solo se mezclan
personas de diferentes origenes geogrdficos y culturales, sino también diferentes
capacidades fisicas y / o cognitivas. La capacidad de comunicacion o liderazgo, la
gestion del fiempo, el trabagjo en equipo, la creatividad o la responsabilidad son
algunas de las competencias que actualmente se valoran mucho, no solo a nivel
profesional, sino en todos los dmbitos de la vida de las personas. Saber trabajar en
equipo, codo con codo, con personas con diferentes habilidades y competencias, y
unir fuerzas en pos de un objetivo comun, se vuelve fundamental.

La guia “Juego de Emprendimiento y Marketing para ninos” recopila cada uno de los
PAsos necesarios para llevar a cabo un juego serio sobre la creacidon de una empresa
en el marco del huerto escolar urbano. A priori, la creacion de una empresa puede
parecer una tarea intrinsecamente ligada al dmbito econdmico. Sin embargo, lo
cierto es que experimentar con la fundacidon de una empresa contribuye al desarrollo
de multitud de habilidades como la creatividad, la comunicacion, la capacidad de
sintetizar, la responsabilidad y muchas otras habilidades que se trabajardn en las
diferentes etapas.

Esta guia, dirigida a profesores, educadores, monitores y profesionales del dmbito
educativo, tiene como objetfivo presentar todos los pasos necesarios para llevar a
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cabo el juego, ayudando a trabajar las habilidades que se entrenan en cada uno de
ellos de forma especifica.

¢Para quién esta desarrollada esta guia?

El juego “Emprendimiento y Marketing para nifos” del 103 representa una excelente
herramienta para todos los profesores que quieren marcar la diferencia en la vida de
los alumnos con NEE (Necesidades Educativas Especiales) vy sin discapacidades. El
juego ayudard a los profesores a ufilizar procesos de aprendizaje innovadores en la
escuela y desarrollar sus propias habilidades de liderazgo.

Al final, los profesores, educadores y otros profesionales que trabajan con infancia
podrdn poner en marcha, en cualquier huerto, los juegos y obras necesarias, un
marketing empresarial liderado.

Propdsito de la guia

Esta guia consta de un total de 10 pasos que componen el juego. Cada paso estd
dirigido para desarrollar diferentes habilidades entre el estudiantado, tanto
individualmente como en equipo. Cada actividad tiene la siguiente estructura:

Introduccion

Objetivos de aprendizaje

Implementaciéon en el aula

Duracién de cada actividad

Concatenacion de actividades

Materiales necesarios

Encuadre en la planificacién del proyecto

Plantillas y herramientas (agregadas en los anexos, al final del documento)

© N kWD =

Este documento pretende ser una guia lo mds completa posible para el profesorado
que implemente el juego entre sus alumnos de 6 a 12 anos. Con el fin de minimizar las
dudas o posibles lagunas de informacion, se brindan muchos detalles, por lo que los
profesores pueden obtener una imagen completa de cada activdad vy sus
correspondientes pasos leyendo la guia. Sin embargo, los autores de la guia son
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conscientes de la diversidad inherente que existe entre los grupos, los estudiantes y las
propias escuelas. Este documento ha sido elaborado en el marco de un Proyecto
Europeo en el que diferentes paises de Europa participan tanto en el proceso de
creacion, planificacion e implementacion del juego. Esto significa que, en el proceso
de redaccion de esta guia, se han tenido en cuenta condiciones muy diversas, a
saber:
- Curriculum escolar oficial diferentes segun el pais y la naturaleza de la escuela
(escuela publica, escuela privada...).
- Diferentes calendarios escolares segun el pais.
- Diferentes caracteristicas de grupo, dependiendo de la edad de los
estudiantes, la proporcidén de ninos por grupo.
- Caracteristicas de los grupos que incluyen a estudiantes con necesidades
educativas especiales.
- El clima de cada pais, considerdndolo como factor fundamental en el
desarrollo del huerto escolar como base del juego.

No obstante, a pesar de que todas estas caracteristicas han sido consideradas al
momento de disenar cada uno de las actividades del juego, este documento sigue
siendo una guia y por lo tanto, cada docente, educador, orientador que se encarga
de su implementaciéon es libre de modificar esos elementos que considere
conveniente, con el fin de aprovechar al mdaximo el juego entre sus alumnos.

La presente guia -y por ende, el juego de Emprendimiento al que hace referencia- se
enmarca en el Proyecto Yard 4 All que, teniendo en cuenta el desarrollo critico de las
habilidades cognitivas y no cognitivas durante los primeros anos de los ninos, tiene
como objetivo la inclusion de la estudiantes con NEE, promoviendo la interaccién
social entre ninos con y sin deterioro cognitivo. El “Juego de Emprendimiento y
Marketing para ninos” es solo el tercer resultado intelectual del proyecto, pero existen
otros resultados en la misma linea del propdsito descrito anteriormente, a saber:

-  Modelo de apoyo de pares de nino a nino (Producto Intelectual 2);

- Guia para el uso de conceptos matemdticos en la huerta escolar (Producto
Intelectual 4);

- Guia para desarrollar conceptos cientificos en la huerta escolar (Producto
Intelectual 5).
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Mediante la implementacion, evaluacion y promocién de los diferentes productos en
las escuelas y centros educativos dispuestos a aplicar el proyecto entre sus alumnos, se
espera mejorar la inclusion global de ninos con o sin necesidades educativas
especiales, con o sin deficiencias y eventualmente, ensenarles diferentes habilidades y
competencias que les ayudardn, no solo en sus futuras carreras profesionales, sino en
su desarrollo global como individuos que viven en sociedad.

Tras la implementacion y prueba piloto de las actividades en diferentes colegios, que
participaron en las fases del proyecto, el consorcio modificé y mejord algunos
aspectos de la guia y actividades. Uno de los cambios mds relevantes es la actividad
alternativa (Anexo 9: Campana de Apadrinamiento) propuesta por un profesor
espanol con el fin de mantener la sostenibilidad del proyecto en su escuela. Esta guia
es la Version Final con las mejoras y cambios propuestos de acuerdo a las experiencias
empiricas de los docentes, educadores y practicantes.
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PASO 0: Descubriendo el huerto
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1. INTRODUCCION
- Edadesrecomendadas: 6-12

- Duracion: 2-3 horas

En esta actividad “Descubriendo el huerto”, es importante que los alumnos
comprendan la importancia de la naturaleza en su educacion. Se pretende incluir el
huerto en la agenda educativa, sensibilizando a los estudiantes sobre los beneficios de
este tipo de actividades: desarrollar relaciones entre la alimentacion, la salud, la
proteccion de la naturaleza y la biodiversidad y la promocidn de la reduccién de
residuos orgdnicos, la ciudadania y calidad de vida en las escuelas.

El patio estd disponible para todos los actores del entorno escolar, siendo un recurso
con inmenso potencial para el desarrollo integral de las habilidades de los estudiantes.
El conocimiento de tu espacio escolar se potenciard en la primera actividad de este
juego, animando a los alumnos a comprender y definir los espacios mds adecuados
para plantar y cuidar las hortalizas.

<<El espacio en la educacién es una estructura de oportunidades. Es una condicion externa
que favorecerd o dificultard el proceso de crecimiento personal y el desarrollo de las
actividades instruccionales>> (Zabalza, 2001 en Neves, 2014)

2. OBJETIVOS DE APRENDIZAJE.
v" Objetivo general:

o Tener una comprension clara del espacio escolar y su potencial para la
produccion de productos agricolas.

v Objetivos especificos:

Sensibilizar y educar a los ninos sobre la naturaleza;

Promover el bienestar y los hdbitos saludables en el entorno escolar;
Comprender el espacio y las herramientas necesarias para producir un
producto agricola;

Promover el interés por plantar una verdura / fruta en el contexto escolar;
Favorecer la inclusion de los ninos NEE a través del modelo de apoyo
entre pares aplicado en el patio;
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3. IMPLEMENTACION EN EL AULA

En esta actividad los ninos conocerdn mds sobre el lugar destinado al huerto escolar,
como utilizar el espacio para cultivar y las mejores especies vegetales para el huerto.

El proceso tiene cuatro pasos:

Dividir a los ninos en grupos.
Los ingenieros agréonomos.
La leccidén de la Sra. Spprout.
Mi futuro Huerto.

Definicidon de pasos

Paso 1 - DIVIDIR A LOS NINOS EN GRUPOS (3 6 4 nifios por grupo) - Es importante
crear los grupos de acuerdo con los métodos de aprendizaje cooperativo y el
modelo de Apoyo Mutuo (I02) para promover la diversidad de cada grupo vy la
inclusiéon con ninos con Necesidades Educativas Especiales.

Paso 2 - LOS INGENIEROS AGRONOMOS: en este paso el alumnado se meterd en
el papel de un ingeniero para medir y descubrir la mejor forma de cultivar el
huerto escolar.

Cada grupo recibird un pack de ingeniero compuesto por: un metro, un cartén
grande para dibujar el huerto (o papel de dibujo técnico), material escolar
(boligrafos, colores, pegatinas ...) y una calculadora.

La mision es conocer y familiarizarse con la zona del huerto, tomar medidas y
tfrazar un contorno del huerto en papel. (En el paso 4 este esquema se
completard agregando las plantas que se estudiardn en el paso 3).

Paso 3 - LA LECCION DE LA SRA. SPROUT: Un vivero es un lugar donde las plantas
se propagan y crecen hasta la edad deseada. En este paso, los grupos
realizardn un trabajo de investigacion sobre diferentes especies de plantas y
decidirdn cudles de ellas son las mejores para su huerto.

Para esta tarea seguirdn el modelo adjunto (Anexo 1)! donde completardn las
principales caracteristicas de 10 plantas cultivables en huertos escolares.

I Teniendo en cuenta la documentacion producida durante todo el proyecto Yard4All, y agregada
durante la revisién de este documento, este punto se puede conectar con los principios de permacultura
y la guia producida por IO5 para configurar el jardin de permacultura.
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- Paso 4 - MI FUTURO HUERTO: Para finalizar esta sesion, los grupos recuperardn el
dibujo de su huerto (paso 2) y anadirdn las plantas necesarias para completar,
su huerto, teniendo en cuenta las medidas reales y los espacios necesarios para
crecer. Este dibujo serd el diseno de su huerto escolar para las otras actividades
del ano.

iiConsejo!l Deben tener en cuenta las escalas reales y convertirlas en escalas de
papel.

e Duracion de cada actividad

Las actividades estdn desarrolladas para ser realizadas durante 50 minutos de clase.

- Paso 1 + Paso 2: 50 minutos
- Paso 3 + paso 4: 1'3 horas

El tiempo dedicado se puede incrementar en funcién de la vision del profesor.

e Concatenacioén de actividades

En este paso, es importante seguir la secuencia descrita en la guia.

e Materiales necesarios para cada paso

Paso Materiales
1. Dividir los grupos No se necesitan materiales
Juegos para dividir la clase en grupos
2. Los ingenieros agrdbnomos e Pack: (Uno por grupo)
- un metro

- un cartén grande para dibujar el huerto (o
papel de dibujo técnico)
- material escolar (boligrafos, colores,

pegatinas ...)
- una calculadora.
3. Laleccion de la Sra. Sprout Plantilla 1.1 - Tabla de plantas
4. Mi futuro huerto e Mapa del paso 2

e Plastilina




NUMERO DE ACUERDO DE SUBVENCION -2019-1-PT01-KA201-060821 -

e Pinturas de colores

e Cronograma del proyecto:

sep oct nov dic ene feb mar abr mayo
. DESCUBRIENDO EL HUERTO
. MI IDEA- ANALISIS
. MI EMPRESA
. EL PRODUCTO
. MIS CLIENTES

. PROTOTIPO MVP
. INVESTIGACION DE
MERCADO

7. PLAN FINANCIERO

8. MARKETING DIGITAL
9. PRODUCCION

10. VENTAS- Evento final

* El cronograma del proyecto es una sugerencia, tenga en cuenta que podria se
necesaria una adaptaciéon a las necesidades de la escuela y el pais

o~ N WN — O

4. PLANTILLAS / HERRAMIENTAS

Ver Anexo 1

El apoyo de la Comision Europea para la produccion de esta publicacion no constituye un
respaldo de los contenidos que reflejan Unicamente las opiniones de los autores, y la Comision
no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacidon contenida en ella.
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PASO 1: Andlisis de miidea de negocio
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1. INTRODUCCION
- Edadesrecomendadas: 7-12

- Duracién: 2 horas

Si no conocemos nuestro negocio en profundidad, no podremos saber qué
necesitamos para mejorarlo. Todas las empresas, independientemente de su tamano o
condicién, deben ser controladas gradualmente para acometer las reformas que sean
necesarias.

Para realizar este andlisis utilizamos el andlisis DAFO (o matriz DAFO) y el Modelo
Canvas.

En andlisis DAFO es una técnica de planificacion estratégica que se utiliza para ayudar
a una persona U organizacion a identificar fortalezas, debilidades, oportunidades 'y
amenazas relacionadas con la competencia empresarial o la planificacion de
proyectos. De los cuatro elementos, dos forman parte del andlisis interno y los otros dos
del externo, ya que nuestra empresa depende de nosotros mismos y también de su
entorno.

Un andlisis DAFO permitird al alumnado desarrollar una conciencia plena de todos los
factores que intervienen en la decision, y en este caso una decisibn empresarial,
ayuddndole a analizar los aspectos mds importantes a tener en cuenta para el
desarrollo de su proyecto. Los aspectos positivos para aprovecharlos y los negativos
para intentar reducirlos.

Por ofro lado, el Modelo Canvas es una plantilla de gestion estratégica para desarrollar
proyectos, nuevos modelos de negocio o documentar los existentes. Es un grdfico
visual con elementos que describen productos o propuestas de valor de la empresq,
infraestructura, clientes y finanzas. Ayuda a las empresas a alinear sus actividades
ilustrando posibles compensaciones.

2. OBJETIVOS DE APRENDIZAIE.
v' Objetivo general:
o Desarrollar estrategias de toma de decisiones y resolucion de problemas.

v Obijetivos especificos:
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o Producir un andlisis DAFO y un Modelo Canvas para aplicar en su
"empresa”;

o Definir una vision clara de la empresa;

o Diagndsticos de la empresa y concurrentes;

o Desarrollar estrategias para la toma de decisiones y la resolucion de
problemas;

o Definir como funcionard la empresa.

3. IMPLEMENTACION EN EL AULA

En los pasos anteriores hemos conocido el huerto: el lugar de frabajo y los mejores
productos para nuestro negocio. El siguiente paso es crear las bases de nuestra
empresa (equipo y nombre).

Para analizar nuestro potencial como nueva empresa utilizaremos el modelo DAFO
donde analizaremos las fortalezas y debilidades de nuestro equipo y qué
oportunidades y amenazas puede enconfrar nuestra empresa en el mercado
empresarial.

Para analizar nuestro negocio utilizaremos el "Modelo Canvas' como herramienta
estratégica de negocio, que nos permite analizar visualmente nuestro modelo de
negocio para incrementar sus posibilidades de éxito.

El proceso tiene dos pasos:

e Paso 1. DAFO para la empresa: Utilizando la plantilla adjunta (Anexo 2: plantilla
2.1), cada grupo completard el andlisis basdndose en las preguntas adjuntas y
mirando los ejemplos proporcionados.

iConsejo! El maestro debe enfatizar las fortalezas de cada uno de los miembros del
grupo.

e Paso 2. Modelo de Negocio Canvas: Usando este modelo (Anexo 2: hoja de
trabajo 2.2) crearemos una representacion visual de un modelo de negocio,
destacando todos los factores estratégicos clave. En ofras palabras, es una
descripcion general, holistica y completa del funcionamiento, los clientes, los
flujos de ingresos de la impresa y mds.
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Definicion de los pasos

Paso 1 - Andlisis DAFO: Esta actividad permitird conocer los puntos débiles y
fuertes de cada equipo. Cada grupo tendrd una hoja de trabagjo (Anexo 2:
plantilla 2.1) para completar la sesidon. La hoja de frabajo presentard diferentes
opciones de preguntas en los cuatro ejes del andlisis DAFO (Fortalezas,
Debilidades, Oportunidades y Amenazas) que los grupos pueden responder
para completar la plantilla. No es necesario responder todas las preguntas.

Es importante que el docente acompane a los grupos durante la ejecucion del
ejercicio, para que la actividad no demore mds de una hora.

Paso 2 - Modelo CANVAS: Para aprender esta metodologia de emprendimiento,
vamos a trabajar en el modelo de negocio utilizando una version simplificada
del Lean Canvas (Anexo 2: Plantilla 2.2 modelo Canvas). Tendremos seis puntos
de enfoque: 3Qué tenemos? (problema), squé debemos hacer? (solucién),
2qué lo hace especial? (propuesta de valor Unica), 3cdmo se lo contamos a la
gente? (canales), spara quién ese (segmentos de clientes) y sa cudntfo lo
venderemos?¢ (estructura de costo).

La metodologia de trabajo se realiza mediante pdstit. Los alumnos incluirdn los
posit con las ideas que consideren necesarias en cada recuadro para tener una
vision panordmica del negocio.

Duracion de cada paso

Las actividades estdn desarrolladas para ser realizadas durante 50 minutos de clase.

Paso 1: Andlisis DAFO: 50 minutos.
Paso 2: Modelo Canvas: 50 minutos.

El tiempo dedicado se puede incrementar en funcién de la vision del profesor.

Concatenacion de actividades

Estas actividades se pueden trabajar por separado para que no tengan que seguir un
orden.
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e Materiales necesarios para cada paso

Paso Materiales
1. DAFO - Maestro
-  Copias de la plantilla 2.1
2. MODELO CANVAS - Maestro
- Copias de la plantilla 2.2
- Notas adhesivas

¢ Cronograma del proyecto:

sep oct nov dic ene feb mar abr Mayo Jun

. CONOCIENDO EL HUERTO

. ANALISIS DE MI IDEA [
. MI EMPRESA

_EL PRODUCTO

. MIS CLIENTES

. PROTOTIPO MVP
. INVESTIGACION DE
MERCADO

7. PLAN FINANCIERO
8. MARKETING DIGITAL
9. PRODUCCION

10. VENTAS- Evento final

o~ AN WWON — O

* El cronograma del proyecto es una sugerencia, tenga en cuenta que podria ser
necesaria una adaptaciéon a las necesidades de la escuela y el pais

4. PLANTILLAS / HERRAMIENTAS

Ver Anexo 2
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1. INTRODUCCION
- Edadesrecomendadas: 6-12
- Duracion: 5 horas

La marca de la empresa es el proceso mediante el cual se construye una marca, con
una serie de atributos que hardn que la empresa sea facilmente identificada por su
publico.

La marca es lo que nos distingue de la competencia.
Bdsicamente se refiere al proceso de construccidn de una marca, es decir, la

presentaciéon visual de su empresa incluyendo el logo, la paleta de colores, la
personalidad y el nombre de su empresa.

Tienes que definir la personalidad de tu marca y pensar en qué nos diferencia del
resto.
2. OBJETIVOS DE APRENDIZAJE.
v" Objetivo general:
o Anunciar la empresa.
v Objetivos especificos:

Mejor comprensién de los pasos necesarios para un trabajo en grupo;
Desarrollo de habilidades comunicativas;

Trabajando en innovacion, proactividad y emprendimiento;

Desarrollo de una imagen de "empresa" mediante lluvia de ideas vy
pensamiento de diseno.

o O O O

3. IMPLEMENTACION EN EL AULA

El elemento diferenciador de cada negocio es su nombre y su marca. Por ello, en estas
actividades vamos a seguir una serie de pasos para dotar a nuestro futuro negocio de
todo lo relacionado con nuestra "marca de empresa”. Para completar este nivel del
juego, los grupos tendrdn que pensar en un nombre, logotipo y una forma de presentar
su "empresa’”.

Los 4 pasos presentados se dividen en 3 sesiones.
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Definicion de los pasos
Paso 1 - NOMBRE DE MI EMPRESA: esta actividad pretende que los grupos trabajen
en conjunto para discutir ideas y llegar a un consenso sobre el nombre que debe
tener su empresa / organizaciéon / grupo. Asi, cada grupo dispondrd de una hoja de
trabajo ("nubes de palabras”) en la que pondrdn las palabras que tengan sentido
para un negocio, teniendo en cuenta el producto, los clientes a los que se dirigen y
la innovacion.
Paso 2 - EL EQUIPO: El grupo debe disenar un organigrama de los miembros del
equipo, donde cada miembro estard representado con un avatar (ya sea de él
mismo o de un personagje inventado). Los ninos de hoy estadn muy familiarizados con
las nuevas tecnologias, incluidos los ninos con necesidades especiales. Teniendo en
cuenta esta realidad y el tipo de juegos que existen en la actualidad, es posible
crear un Avatar online. Cada nino crea su propio cardcter, identificando sus
responsabilidades en el grupo. Esta actividad se realiza en sitios web especificos
para tal fin.
Si el grupo no tiene competencias tecnoldgicas o disponibilidad de recursos
tecnoldgicos, la actividad se puede realizar offline a través de dibujos, recortes de
revistas ... efc.
Ejemplos de sitios para crear un Avatar? en linea:

o Mangatar: https://mangatar.framig.com/pt/construir/

o Kartunix: https://www.kartunix.com/simpleac

o Avatarmarket: hitps://avatarmaker.com/
Paso 3 - MI LOGO Y ESLOGAN: La imagen de la empresa (logo) es muy importante
porque representa la primera impresion del cliente. En esta actividad, los grupos
tendrdn que hacer un pequeno estudio de lo que consideran un logo y eslogan
atractivo para atraer clientes y crear su "'marca” en la escuela. Es importante tener
en cuenta que los alumnos pueden encontrarse en diferentes etapas de desarrollo,
por lo que esta actividad se puede implementar mediante herramientas online e
investigacion en sitios web o se puede readlizar a través de revistas, television,
enfrevistas con empresas, etc.

2 Coémo crear un avatar en linea, disponible en: https://www.topfreewares.com.br/top-5-sites-para-criar-
avatar/

Es importante contar con el apoyo de socios para identificar pdginas similares en su propio idioma que
puedan ser utilizadas en el proyecto.



https://mangatar.framiq.com/pt/construir/
https://www.kartunix.com/simpleac
https://avatarmaker.com/
https://www.topfreewares.com.br/top-5-sites-para-criar-avatar/
https://www.topfreewares.com.br/top-5-sites-para-criar-avatar/
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Al final, cada grupo debe tener un logo y un eslogan que se puede presentar en
formato digital o en papel. Este Logo y Eslogan se debe crear con el apoyo del
profesor de artes, en una placa de madera que se colocard en el espacio de
cultivo de cada grupo.
Ejemplos de sitios para crear Logos:

o Aggied: https://aggie.io/

o Canva“ hitps://www.canva.com/design/play2category=tACZCvjlémE

o JS Painté: https://jspaint.app/#local:cebe2ddal746b

- Paso 4. MI SITIO WEB: Cada grupo debe preparar un sitio web para su producto.

Para darle "vida" al sitio web del proyecto y hacerlo mdas dindmico, el sitio web de
cada grupo puede ser una pdgina en el sitio web del proyecto Yard4All. Es
importante entender si los estudiantes fienen habilidades digitales y si no es el caso,
es importante involucrar a los profesores de TIC o sus familias. Se puede crear una
hoja de trabajo basada en palabras, donde los estudiantes colocan la informacion
y la imagen que desean ver en su sitio web y reciben apoyo para insertar este
contenido en el sitio web del proyecto.
Hay algunos Creadores de sitios web para ninos diferentes para los ninos:
o Wix: Una gran variedad de plantillas coloridas hacen de este constructor una
opcidn atractiva para los ninos.
o SITE123: El constructor mas facil de usar para ninos de todas las edades,
especialmente para los principiantes.
o Weebly: ofrece un espacio seguro para que los ninos aprendan y creen en
linea.
WordPress: un creador de sitios welbb comUnmente conocido.
o Simplesite: La opcidon mds bdsica para principiantes.

Si el grupo no tiene habilidades tecnoldégicas o disponibilidad de recursos
tecnoldgicos, la actividad se puede realizar offline. En este caso, cada grupo
dispondria de una ficha de gran tamano que simularia la pdgina inicial de la web y
le aportaria contenido a través de dibujos, recortes de revistas ... etc. La idea para
poder dar a conocer el proyecto es colocar esta tarjeta en un lugar visible de la
escuela y proporcionarle contenido a lo largo del progreso del proyecto.

3 Tutorial: Coémo usar Aggie en inglés: Tutorial de arte: Aggie bdsico - YouTube

4 Tutorial: Coémo hacer un logo en Canva en inglés: Canva Tutorial: How to make a logo (for free) -
YouTube

5 Cémo usar la aplicacioén JS Paint en inglés: How to use js paint app - YouTube



https://aggie.io/
https://www.canva.com/design/play?category=tACZCvjI6mE
https://jspaint.app/#local:cebe2dda1746b
https://www.wix.com/
https://app.site123.com/?aff=546637&sid=MTYxMzk5MzQ0NzI3NjoxNjEzOTkzNDQ3Mjc2XzI__cor222565172&l=en&landingSystem=1
https://www.weebly.com/lp/aff/websites/dual-tst?c=mkt_w_chnl:aff_geo:all_prtnr:sas_subprtnr:603075_camp:brand_adtype:txtlnk_ag:weebly_lptype:pdsite_var:366125&sscid=21k5_mu7yb
https://wordpress.com/pricing/?aff=49606&utm_source=-&utm_medium=-&utm_campaign=-&url=https://wordpress.com/pricing/&gclid=CjwKCAiAyc2BBhAaEiwA44-wW9s6hOB73kIrrNJ_Epdsi6Mh6AS747l88ht5oEp-moUKi1jlcdYlWhoCXNQQAvD_BwE
https://www.simplesite.com/?culturekey=en
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=JCBGqvxN7JA
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=TQw9j8qE-_E%20Cómo%20hacer%20un%20logo%20(gratis)%20-%20YouTube
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=TQw9j8qE-_E%20Cómo%20hacer%20un%20logo%20(gratis)%20-%20YouTube
https://www.youtube.com/watch?v=rZn77jELeKk
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e Duracion de cada actividad

Las actividades estdn pensadas para ser realizadas en 50 minutos-1 hora, en clase de

la siguiente manera:

- Nombre de mi empresa + El equipo: 50 minutos

- MilLogo y mislogan: 1 hora
- Misitio web: 1 hora

El fiempo dedicado se puede aumentar dependiendo de la vision del profesor.

e Concatenacion de actividades

Tal y como se identificd en la actividad 1, la actividad 2 se modificd y se puso seguida
del andlisis, por lo que la creacion de la imagen de la empresa/organizacion/grupo
puede sustentarse en el andlisis realizado previamente.

e Materiales necesarios para cada actividad

Pasos

Materiales

NOMBRE DE MI EMPRESA

Copias de la Plantilla 3.1 Nube de
palabras

EL EQUIPO

Ordenador
Suministros escolares

MILOGO

Ordenador
Revistas

Hojas

Plumas

Lapiz
Pegamento
Madera

Profesor de artes

MI SITIO WEB

Ordenador

Creador web para ninos (Wix, Site123,
simplesite)

O la plantilla 3.2 — My sitio Web
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¢ Cronograma del proyecto:

sep oct nov dic ene feb mar abr Mayo

0. CONOCIENDO EL HUERTA

1. ANALISIS DE MI IDEA

2. MI EMPRESA I
3. EL PRODUCTO

4. MIS CLIENTES

5. PROTOTIPO MVP
6. INVESTIGACION DE
MERCADO

7. PLAN FINANCIERO

8. MARKETING DIGITAL

9. PRODUCCION

10. VENTAS- Evento final
* El cronograma del proyecto es una sugerencia, tenga en cuenta que podr
ser necesaria una adaptacion a las necesidades de la escuela y el pais

4. PLANTILLAS / HERRAMIENTAS

Ver anexo 3

El apoyo de la Comision Europea para la produccion de esta publicacion no constituye un
respaldo de los contenidos que reflejan Unicamente las opiniones de los autores, y la Comision
no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en ella.
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1. INTRODUCCION

- Edadesrecomendadas: 6-12.

- Duracién: 2 horas.
Para formar la base de una empresa, es importante saber cudl va a ser nuestro
principal producto, conocer todas sus peculiaridades y como lo vamos a vender pard
que resulte interesante para nuestros clientes.

Un producto es algo tangible o intangible por el que, en la mayoria de los casos, un
consumidor estd dispuesto a pagar dinero. El producto es el alma de cualquier
empresa, nos dard el flujo de ingresos y satisfard la necesidad o el deseo de un
consumidor.

Para que su producto tenga éxito, es conveniente realizar una investigacion sobre el
mismo para conocer todo lo que existe en el mercado similar a su producto ‘e
investigar la mejor forma de desarrollar el producto para obtener los mdximaos
beneficios.

En esta etapa vamos a entender todo sobre el producto, permitiendo a cada grupo
realizar una investigacién sobre el producto que pretenden plantar. Los grupos deben
hacer una investigacion sobre coémo producir, qué costos, cudnto pueden vender, a
quién y como. También deben investigar como lo hacen ofros productores, qué
estrategias tienen y cémo se diferencian sus productos o clientes.

2. OBJETIVOS DE APRENDIZAIE.
v" Objetivo general:
o Comprender el producto y cédmo venderlo.
v Objetivos especificos:
o Incrementar el conocimiento sobre el producto;

Investigar sobre las formas de crear y vender el producto;
Mejor comprensién de la competencia y como competir;
Mejor comprension de lo que quieren los clientes.
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3. IMPLEMENTACION EN EL AULA

Esta etapa estd mds enfocada a una discusion y andilisis entre los grupos para mejorar,
su conocimiento sobre la permacultura y el producto especifico que van a desarrollar.
El proceso tiene un paso:

- Historia de mi producto: Glory Game.

o Definicion de los pasos:

- JUEGO DE LA OCA PARA CONOCER MI PRODUCTO: Esta actividad implica que
cada grupo tendrd un juego de LA OCA en el que cada paso se compone de
"casas" que explican informacion Util sobre los productos, la competencia vy la
permacultura. El juego se juega en grupos con el apoyo de dados y fichas. El
juego tendrd tareas destinadas a aprender mdas sobre el producto. Las "casas”
deben basarse en la informacion del 105 y del manual STJSTE sobre
permacultura que desarrollardn los socios del proyecto.

e Duracion de cada actividad
Las actividades estdn desarrolladas para ser realizadas durante 1-2 horas.
- Juego de la Oca: 1-2 horas.

El tiempo dedicado se puede incrementar en funcion de la vision del profesor. El juego
se puede aplicar mds dias de menos dias que dependan de la informacion recopilada
por los estudiantes en el desarrollo del juego, cuanto mds juegan, mds aprenden.

e Concatenacion de actividades
En este paso, es importante seguir la secuencia descrita en la guia.

e Materiales necesarios para cada actividad

Pasos Materiales
1. JUEGO DE LA OCA PARA CONOCER MI - Copias de la plantilla 4.1
PRODUCTO Tablero del juego de la oca.
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e Cronograma del proyecto:

sep oct nov dic ene feb mar abr Mayo
. CONOCIENDO EL HUERTO
. Ml EMPRESA
. ANALISIS DE MI IDEA
_EL PRODUCTO ]
. MIS CLIENTES
. PROTOTIPO MVP
. INVESTIGACION DE MERCADO
. PLAN FINANCIERO
. MARKETING DIGITAL
. PRODUCCION
0. VENTAS- Evento final

* El cronograma del proyecto es una sugerencia, tenga en cuenta que podria s
necesaria una adaptacion a las necesidades de la escuela y el pais

— N0 00 N O~ O N WON — O

4. PLANTILLAS / HERRAMIENTAS

Ver Anexo 4

El apoyo de la Comision Europea para la produccion de esta publicacion no constituye un
respaldo de los contenidos que reflejan Unicamente las opiniones de los autores, y la Comision
no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en ella.
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1. INTRODUCCION
- Edadesrecomendadas: 9-12

- Duracién: 1-2 horas

Este paso del proyecto Yard4All se basa en el famoso juego de mesa "Cluedo'.
Mientras que en Cluedo, los jugadores deben descubrir quién fue el asesinato del Dr.
Black, en nuestra version de Cluedo, los ninos tendrdn que averiguar quién fue el
comprador de la Sra. Lechuga, por qué la comprd, dénde y bajo que circunstancias.

2. OBIJETIVOS DE APRENDIZAJE
v' Objetivo general:

o Aprenda a definir el perfil de un cliente con respecto a los productos del
huerto escolar.

v Objetivos especificos:

o Identificar el perfil de los diferentes clientes a través de sus gustos, datos
demogrdaficos, hdbitos de compra y de vida;
Conocer estrategias sobre cdmo sectorizar a los clientes potenciales;
Conozca las caracteristicas de los posibles grupos de clientes;
Aprenda a definir perfiles de clientes especificos.

3. IMPLEMENTACION EN EL AULA

¢ Definicion de los pasos

El juego consiste en definir el perfil de los diferentes clientes potenciales en base a las
premisas del juego “Cluedo™é.

iEl Sr. Tomate no estd y nadie sabe doénde estd! Todas las demds verduras estan
preocupadas buscdndolas por todo el huerto, y han llegado a la conclusion de que
definitivamente ha seguido el destino de todas las verduras del huerto: Mr. Tomato estd
vendido. sPero donde? Han pedido ayuda a un equipo de detectives para encontrar
el paradero del miembro desaparecido del huerto. Cada equipo de detectives tendrd

6 Tutorial: cdmo jugar al Cluedo en inglés: How To Play Clue - YouTube



https://www.youtube.com/watch?v=5DGy0GBbMyA
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que descubrir quién lo comprd, dénde y en qué circunstancias. jjjTodo un misterio por
descubrirlll Para eso, los equipos deberdn hacer hipdtesis sobre los potenciales
compradores, teniendo en cuenta 3 caracteristicas:

1. 3Quién ha comprado al Sr. Tomate?
2. 3Cudles son los hdbitos de cocina de esta persona?
3. 3D6nde comprd al Sr. Tomate?

Cada una de las posibilidades se refleja en una tarjeta.

Al comienzo del juego, una tarjeta de cada articulo se guardard en un sobre sin que
nadie la vea. Los equipos deberdn realizar hipotesis combinando diferentes elementos
y sustentando sus teorias con motivos fundamentados, para poder definir el cliente
que pudo haber comprado el tomate.

Cuando cada equipo haya hecho su declaracién, dando las razones adecuadas de
su “comprador sospechoso”, el profesor comprobard si alguien ha encontrado la
soluciéon. En caso contrario, habrd una segunda ronda, hasta que se descubra el
comprador, el lugar y sus hdbitos alimentarios.

Persona Habitos alimentarios Tipo de tienda
Tony: Es un joven de 30 anos. Le encanta cocinar Aplicaciones moviles
Petunia: es una mujer de 80 anos Odia cocinar Mercado tradicional
con muchos nietos
Alfred: hombre de 50 anos, ex Vegano Supermercado
cocinero
Martha: mujer de 25 anos, Ama la comida rapida Tienda 24 horas
estudiante
Tina: mujer de 40 anos Asistir a clases de cocina Grupo de consumo

e Duracion de cada actividad
La duracion estimada del juego es de 1 hora.

El tiempo dedicado se puede aumentar dependiendo de la vision del profesor.
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e Concatenacion de actividades

El juego presentado estd infimamente relacionado con la definicion del perfil del
cliente potencial. Mediante el juego, los participantes tendrdn una vision general de
los aspectos que deben tenerse en cuenta a la hora de construir la “persona
compradora”, o perfil de cliente a quien se dirige un determinado producto. De ahi
que desarrollen actitudes como la empatia, la toma de decisiones, la estrategia, el
andlisis psicoldgico, etc., que conducen al juego principal del Proyecto Yard4All:
adquirir competencias emprendedoras a través del huerto y el juego.

¢ Materiales necesarios para cada actividad

Pasos Materiales?

1. Juego del Cluedo - Tablero del Cluedo? representando
5 tiendas para hacer la compra

- 5 cartas con persongjes

- 5 cartas con comida / hdbitos de
cocina

- 5 cartas con tipos de tiendas

- 1 sobre para poner al personaje
que tienen que adivinar

¢ Cronograma del proyecto

Este paso del Proyecto Yard4All se ejecutard en los meses de abril-mayo, en una o dos
sesiones, dependiendo de la disponibilidad de las clases, los profesores y 1os planes de
estudio.

sep oct nov dic ene feb mar abr Mayo Jun
0. CONOCIENDO EL HUERTO
1. Ml EMPRESA
2. ANALISIS DE MI IDEA
3. EL PRODUCTO

7 Los materiales creados para este juego y agregados como anexo después de la modificacién de la guia
fueron desarrollados por el socio rumano durante la implementacién de las actividades en su escuela. El
consorcio quiere agradecer y reconocer su frabajo.

8 El tablero puede ser una imagen digital proyectada en una pizarra blancai.
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4. MIS CLIENTES e

5. PROTOTIPO MVP

6. INVESTIGACION DE MERCADO
7. PLAN FINANCIERO

8. MARKETING DIGITAL

9. PRODUCCION

10. VENTAS- Evento final

* El cronograma del proyecto es una sugerencia, tenga en cuenta que podria s
necesaria una adaptacion a las necesidades de la escuela y el pais

4. PLANTILLAS / HERRAMIENTAS

Ver Anexo 5

El apoyo de la Comision Europea para la produccion de esta publicacion no constituye un
respaldo de los contenidos que reflejan Unicamente las opiniones de los autores, y la Comision
no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en ella.
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1. INTRODUCCION
- Edadesrecomendadas: 7-9

- Duracién: 1 hora

MVP significa Producto Minimo Viable y es una forma minima de su producto
completo que se prueba en el mercado. Esto le permite saber cdmo reaccionardn sus
usuarios a su producto. Por ejemplo, imagine como seria plantar y vender solo 1 planta
de guisantes verdes en lugar de los productos de todo el jardin.

Este paso permite a los estudiantes comprender mejor si el producto es factible o si
necesitan hacer algunos cambios para crear un mejor uso del producto o de las
herramientas de venta. La actividad definida para esta etapa permitird a cada grupo
analizar el camino recorrido hasta el momento y cémo pueden llegar al mercado y
solucionar los problemas que puedan surgir. En este sentido, se utilizard una
herramienta de "storyboard" o guidon grdfico ya que es una herramienta Util para
predecir el desarrollo de un proyecto (en este caso, su producto).

El proceso tiene un paso: Hoja de Ruta/ Guidn grdfico.

2. OBIJETIVOS DE APRENDIZAJE.
v" Objetivo general:

o Definicién de coémo pueden llegar al mercado.

v' Objetivos especificos:
o Mejor comprension del proceso que involucra la produccién y venta de

un producto;
Predecir la respuesta del mercado;
Desarrollo de estrategias para reemplazar el producto.

3. IMPLEMENTACION EN EL AULA
La estructura se divide en 1 sesion:

e Definicion de los pasos:
- HOJA DE RUTA: esta herramienta fiene varios beneficios como apoyar la

planificaciéon, informar lo que se debe adquirr para la implementacion del
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proyecto, informacion visual de las etapas del proyecto, mayor control y aumentar
la probabilidad de éxito en el proyecto. Ademds, es una herramienta fdcil de
aplicar en diferentes contextos y muy visual. De esta forma, permite a los estudiantes
tener una actividad divertida en la que aprenden y trabajen en su negocio. La hoja
de trabajo estd organizada en cuadrados que deben llenarse con dibujos sobre los
pasos del proyecto. Esto significa que cada grupo trazard su camino (eleccién del
producto, definicion de la empresa / organizacion; etc.) y avanzard los pasos
relacionados con la produccidon y venta del producto, teniendo en cuenta
diferentes escenarios: uno que tenga resultados positivos y otro donde sed
necesario solucionar problemas relacionados con la respuesta del mercado y la
reposicion del producto.

e Duracion de cada actividad

Las actividades estdn desarrolladas para ser realizadas durante una hora de clase, en
una semana. El tiempo dedicado se puede incrementar en funcidon de la vision del
profesor.

e Concatenacioén de actividades

En este paso, es importante seguir la secuencia descrita en la guia.

¢ Materiales necesarios para cada actividad

Actividad Materiales
1. Hoja de Ruta - Copias de la plantilla (Anexo
4)
- Boligrafos
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¢ Cronograma del proyecto:

0. CONOCIENDO EL HUERTO
1. ANALISIS DE MI IDEA

2. MI EMPRESA

3. EL PRODUCTO

4. MIS CLIENTES

5. PROTOTIPO MVP
6. INVESTIGACION DE
MERCADO

7. PLAN FINANCIERO

8. MARKETING DIGITAL
9. PRODUCCION

10. VENTAS- Evento final

sep

oct

nov

dic

ene

feb

mar

abr

Mayo

* El cronograma del proyecto es una sugerencia, tenga en cuenta que podria s

necesaria una adaptacion a las necesidades de la escuela y el pais

4. PLANTILLAS / HERRAMIENTAS

Ver Anexo 6

El apoyo de la Comision Europea para la produccion de esta publicacion no constituye un
respaldo de los contenidos que reflejan Unicamente las opiniones de los autores, y la Comision
no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en ella.
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1. INTRODUCCION
- Edadesrecomendadas: 10-12

- Duracién: 5 -6 horas

La investigacion de mercados es la recopilaciéon, el andlisis y la interpretacion
sistemdatica de datos relacionados con las condiciones de marketing. La investigacion
de mercados es una herramienta Ufil y necesaria para ayudar a los especialistas en
marketing y al liderazgo ejecutivo de una organizacién a tomar decisiones acertadas.

La razén bdasica para realizar la investigacion de mercados es conocer el cambio en el
comportamiento del consumidor debido al cambio en los elementos del marketing mix
(producto, precio, plaza, promocion).

Los especialistas en marketing deben conocer las tendencias cambiantes en el
mercado, a saber. Cambios en los gustos y preferencias del cliente, los nuevos
productos lanzados al mercado, los precios del producto de la competencia, los
sustitutos cercanos del producto, etc.

El proceso se divide en seis pasos:

- Paso 1. Defina el objetivo y su "problema”;

- Paso 2. Determine su "diseno de investigacion";

- Paso 3. Disene y prepare su "instrumento de investigacion”;
- Paso 4. Recopile sus datos;

- Paso 5. Analice sus datos;

- Paso 6. Visualice sus datos y comunique los resultados.

2. OBJETIVOS DE APRENDIZAJE.
v" Objetivo general:

o Aprenda a hacer investigacion de mercados de una manera divertida.

v Objetivos especificos:
o Aprenda a fravés de un juego los pasos / teoria para una investigacion
de mercados;
Consiga que los participantes identifiquen la "situacién del mercado’;
Consiga que los participantes recopilen datos relevantes. ;
Consiga que los participantes analicen los resultados.



NUMERO DE ACUERDO DE SUBVENCION -2019-1-PT01-KA201-060821 -

IMPLEMENTACION EN EL AULA

Como ya tenemos nuestra idea de producto (paso 5) y nuestros clientes objetivo (paso

4),

vamos a mostrar nuestra idea a futuros clientes. Nos dirdn si les gusta nuestro

producto o si debemos mejorarlo. Una vez que hemos definido nuestro producto
prototipo (paso 5), debemos centrar nuestra investigacion en si este prototipo es del
agrado de nuestros futuros clientes o no.

La estructura se divide en 2 sesiones.

Definicién de los pasos

Paso 1 - DEFINIR EL OBJETIVO Y TU “PROBLEMA”: A lo largo de la historia de una
empresa, nos encontramos con diversas dificultades que, de no ser resueltas o
detectadas a tiempo, pueden conducir a su desaparicion. Para ello es necesario
conocer como funciona nuestra empresa y saber detectar los problemas que se
estdn produciendo o pueden producirse y como afrontarlos. Debe tenerse en
cuenta que los problemas pueden ser causados por muchos factores,
principalmente factores externos e internos. Un factor externo puede ser el clima o
la baja venta de productos, y un factor inferno puede ser la organizaciéon de tareas.
Saber qué estd pasando en cada momento es de vital importancia para poder
mitigar los efectos negativos.

Paso 2 - DETERMINAR EL “DISENO DE LA INVESTIGACION" %: El Disefio de Investigacion
es una estrategia para responder a su pregunta de investigaciéon utilizando datos
empiricos. Para crear un diseno de investigacion tendrds que tener en cuenta:

Sus objetivos y enfoque generales;

El tipo de diseno de investigacion que utilizard;

Sus métodos de muestreo o criterios para seleccionar sujetos;

Sus métodos de recopilacion de datos;

Los procedimientos que seguird para recopilar datos;

Sus métodos de andlisis de datos.

Paso 3 - DISENA Y PREPARA TUS “INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION”: es hora de
llegar a nuestro publico objetivo y preguntarles directamente sobre nuestro
producto. Necesitamos saber si nuestro producto es atractivo y si lo comprarian.

O O O O O O

? Explicacion de cada punto a tener en cuenta, en inglés: Research Design | A Step-by-Step

Guide with Examples (scribbr.com)



https://www.scribbr.com/methodology/research-design/
https://www.scribbr.com/methodology/research-design/
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Necesitamos saber si el producto que estamos desarrollando se puede vender.
Investigamos cosas como: el atractivo del producto, qué tipo de envase puede
llevar, las medidas de los envases... Cuantas mds encuestas o focus group puedas
realizar, mejor, ya que tendremos muchos mdas datos para analizar y saber si nuestro
producto ha gustado o no.

Para realizar esta actividad podemos optar por dos tipos de entrevistas:

o FOCUS GROUPS: son entrevistas controladas de un publico objetivo,
personas que participan en una discusion facilitada para obtener las
percepciones, sentimientos y pensamientos de los consumidores sobre un
tema o drea de interés en particular y son dirigidas por facilitadores
(ninos).

o ENCUESTAS: es un método de investigacion utilizado para recopilar datos
de un grupo predefinido de encuestados para obtener informacion y
puntos de vista sobre varios temas de interés. El proceso implica pedir
informacion a las personas a través de un cuestionario, que puede ser en
linea o fuera de linea.

En este caso proponemos que las entrevistas (para ambos, Focus group o
encuesta), necesarias para conocer los hdbitos de los clientes, se realicen como un
intercambio entre clases paralelas. Asi, el alumnado de una clase pueden hacer
preguntas a los padres de otra clase.

Ver la plantilla (Anexo 7) para realizar las entrevistas.

- Paso 4 - RECOGER TUS DATOS: Una vez que hemos definido y elegido las
herramientas que vamos a utilizar para canalizar la recogida de datos, tenemos que
ver cobmo queremos recoger los datos. Una herramienta muy Ufil para ello son los
archivos de Excel, cuyas opciones permiten realizar diversas acciones.

- Paso 5 - ANALIZA TUS DATOS: En esta sesidon la mision serd analizar los resultados de
las encuestas y los focus groups para ver si nuestro producto tendrd éxito en el
mercado o no. Dependiendo de los resultados, si son positivos significa que nuestro
producto se venderd fdcilmente, pero si los resultados son negativos, se deben
generar alternativas a nuestro producto y comenzar nuevamente la investigacion
de mercado con este nuevo producto.

- Paso é - VISUALIZAR TUS DATOS Y COMUNICAR RESULTADOS: Ahora que tenemos
todos los datos de nuestro andilisis, podemos utilizar diferentes estrategias para medir
resultados tanto cualitativos como cuantitativos. Como se menciond anteriormente,
previo a la visualizacidon y andlisis de datos tenemos que ser conscientes de la
importancia de las tablas como Excel, gracias a este tipo de archivos serd muy facil
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generar graficos donde se puedan visualizar los datos de una forma mdas dindmica y
facil.

e Duracion de cada actividad

Las actividades estdn desarrolladas para ser realizadas durante las diferentes sesiones
de clase.

- Paso 1+ paso 2: 1-2 horas
- Paso 3: 2 horas
- Paso 4 + Paso 5 + Paso 6: 2 horas

El tiempo dedicado se puede incrementar en funcién de la vision del profesor.
e Concatenacion de actividades

En este paso es importante seguir la secuencia descrita en la guia, ya que los pasos se
basan en la creacion, desarrollo y medicidén de datos.

e Materiales necesarios para cada actividad

Pasos Materiales
1. Define el objetivo y "“tu problema” - Ordenadores/tablets con acceso a
internet
- Material de papeleria (boligrafos,
papel, pegatinas, cartulinas
grandes, rollo de papel de arte...)
2. Determina fu "diseno de - Ordenadores /tablets con acceso
investigacion”; ainternet
- Material de papeleria (boligrafos,
papel, pegatinas, cartulinas
grandes, rollo de papel de arte...)
3. Disena y prepara tu "instrumento - Ordenadores /tablets con acceso
de investigacion™; a internet
- Cuestionario® (Anexo 7, plantilla
del cuestionario 7.1)

10 Los maestros o alumnos pueden crear un formulario de google con las mismas preguntas para realizar
las entrevistas online. De esta forma todos los datos quedardn recogidos en un documento excel online.
Crear tantos enlaces como grupos de trabajo que haya en la clase.
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- Grabodora de voz / video (o
teléfonos celulares en su lugar)

Recoge tus datos

- Formulario de Google!

- Excel?
. Analiza tus datos - Formulario de Google
- Excel
Visualiza tus datos y comunica los - Excel

resultados

Cronograma del proyecto:

o~ NN WN — O

sep oct

. CONOCIENDO EL HUERTO
. ANALISIS DE MI IDEA

. MI EMPRESA

. EL PRODUCTO

. MIS CLIENTES

. PROTOTIPO MVP
. INVESTIGACION DE

MERCADO

7. PLAN FINANCIERO

8. MARKETING DIGITAL
9. PRODUCCION

10. VENTAS- Evento final

nov dic ene feb mar abr Mayo Jun

* El cronograma del proyecto es una sugerencia, tenga en cuenta que podria
ser necesaria una adaptacion a las necesidades de la escuela y el pais

4. PLANTILLAS / HERRAMIENTAS

Ver Anexo 7

11 Si el cuestionario se crea en formularios de google, directamente nos da los resultados de la encuesta
con datos para analizar.
12 Recoger los datos de las encuestas y del grupo de control en un documento Excel facilita el andlisis de
los resultados.
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1. INTRODUCCION
-  Edadesrecomendadas: 10-12

- Duracidén: 3 horas

La seccidn financiera de un plan de negocios es uno de los componentes mdas
esenciales para iniciar un negocio. El dinero no es ilimitado y tenemos que tener
mucho cuidado con los gastos e ingresos que genera nuestro negocio. Para tener
éxito en su negocio, un plan financiero le permite establecer un "presupuesto” con el
que medir sus gastos.

Nos encantaria tener suficiente dinero para no preocuparnos por eso, pero al final del
dia, jes un asunto que realmente nos importal

Si hacemos esta parte desde el principio, nuestro negocio puede ser productivo algun
dia y podemos vivir vendiendo nuestras verduras en todo el mundo.

2. OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

v' Objetivo general:
o Aprender a hacer un plan financiero.

v' Objetivos especificos:

Aprender a calcular recursos.

Conocer los pasos clave para hacer un plan financiero

|dentificar dénde encontrar apoyo (comunidad, recursos, financiero ...)
Hacer que los participantes colaboren entre si (apoyo de pares) y
comprendan la necesidad de colaboracién y las limitaciones / factores
condicionantes de la burocracia.

O

o

o

3. IMPLEMENTACION EN EL AULA
Para implementar esta actividad, vamos a dividir la sesidon en dos partes:

- El primero construird un acueducto romano;
- Elsegundo trabajard conceptos tributarios a través de un juego de rol.
- Eltercero hard un plan financiero para el proyecto del jardin.
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Definicion de los pasos

Paso 1 - Construccion de un acueducto: La clase se dividird en grupos. Todos
los grupos recibirdn un plan financiero. El objetivo del juego es que algunos
grupos construyan un Acueducto (antiguo sistema de riego). Dependiendo
del grupo, podemos usar diferentes ejemplos como estructura de
construccion, aqui damos algunos que pueden usarse como referencia (los
materiales necesarios pueden diferir o deben adaptarse segin los recursos
humanos y materiales).
Gran acueducto con madera y cana. (Aqui , podemos hacer esto con
pajitas, pdalillos 'y vasos de pldastico / bastbn /  corteza:
https://www.plusarts.es/actividad-de-agua-caminos-de-agua-p-326-es
Pequeno acueducto: esta propuesta del juego cdémo construir un
acueducto romano’s,
o Visualiza el video:
https://www.youtube.com/watch2v=mR9TuOXCF7k&feature=youtu.b
e
o Mira siguiente imagen: esta propuesta del juego de coémo construir un
acueducto romano:

ler PaSOI Superar el Va“e 3 Prueba a construir unos arcos mas

solidos usando los estropajos. Con una
Intenta imaginar cu4les pueden ser los marca, divide en dos el estropajo a lo
obstéaculos que tu acueducto se encon- largo, luego dibuja unas lineas inclina-
traria y tendria que superar. En primer das a distancias regulares de 3 y 1 cm.
W lugar atravesaras un valle. Los roma-
nos se hicieron expertos en el uso de
los arcos: el arco es un modo muy sen- 4
cillo de realizar construcciones robus- Corta a lo largo de las lineas y
= tas con poco material. obtendras unos fragmentos trapezoida-
les. Pegalos manteniendo en la misma
zona todos los lados cortos, hasta que
tengas un arco.

cadas cortando algunos va-
sos de plastico, como en el
dibujo: luego coloca los va-
sos bocabajo de manera que
formes un pequefo puente.

ZQUE ESTRUCTURA

TE GUSTA MAS?
REPITELA VARIAS VECES
¥ DESPUES APOYA
SOBRE ELLAS EL TUBO
DE PLASTICO: iHAS
2 CONSTRUIDO TU.
Los arcos de los romanos estaban cons- PUENTE!
truidos con ladrillos. Puedes intentar reprodu-
cirlos usando los caramelos blandos: aplastalos
un poco por un lado para darles una forma

=/
-~
ligeramente trapezoidal, luego humedéce-
qu los a ambos lados para que se peguen.
Q é Unelos y dale al conjunto una forma
& a de arco.

llustracién 1: How to build a roman agqueduct. Source: Ediciones Laberinto

¥ Cémo construir un acueducto romano por Ediciones Laberinto.
https://edicioneslaberinto.es/producto/construir-un-acueducto-romano/



https://www.plusarts.es/actividad-de-agua-caminos-de-agua-p-326-es
https://www.youtube.com/watch?v=mR9TuOXCF7k&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=mR9TuOXCF7k&feature=youtu.be
https://edicioneslaberinto.es/producto/construir-un-acueducto-romano/
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Paso 2 - JUEGO DE ROLES: Habrd 3 roles principales, empresas horticulturas
(varios grupos), 1 grupo serdn los funcionarios del banco y 1 grupo serdn los
consultores de emprendimiento. Para los ninos mds pequenos, se puede
simplificar el juego cambiando los roles: jardineros, tfienda de materiales de
construccion y amigos y las cantidades que se manejen mds pequenas es
decir, Nota 1-10 €, nota 2 -2 €....

o Rol 1: Empresa horticultora. La tarea de los grupos con este rol es
construir un pequeno acueducto para que puedan acercar el agua
al huerto. Se les entregardn algunos materiales (cartén, vasos de
pldstico con cinta adhesiva, tijeras...) pero no todos. Deberian
comprar lo que necesitan. Utilice la plantilla 1 para distribuir material a
los grupos.

o Rol 2: Funcionarios bancarios. La mision de este grupo es fingir que son
"funcionarios bancarios" y tienen que enviar algunos mensajes del
banco a las empresas horticultoras.

* Nota 1: Senorita Regadera, tenia ingresos de 100 € por la venta
de tomates en la cuenta.

» Nota 2: Senorita Azada hemos recibido la factura del alquiler
que debe pagar hoy 120 €.

*» Nota 3: Sr. Cizalla hemos recibido la factura de compra que
debe pagar hoy 30 €.

= Nota 4: Sr. Rastrilo hemos recibido la factura de agua debes
pagar hoy 50 €

* Nofa 5: Multa por construir un cuarto de herramientas sin
permiso 200 £.

* Nota é: Senorita Carretilla tuvo una donacién de 300 €.

o Rol 3: Consultores de emprendimiento. Este grupo ayudard al Rol 1:
grupos de empresas horticultoras ddndoles ideas, apoydndolos en la
creacion de un plan financiero (con una plantilla de plan financiero
proporcionada) para que puedan solicitar algunos fondos o un
préstamo bancario si lo necesitan. Este grupo debe tener un
facilitador adulto que pueda apoyar en segundo plano. Para los ninos
mds pequenos, este grupo puede ser de amigos / ayudantes que
traen material, ayudan con la construccion....
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- Paso 3 - DEBATE SOBRE LA ACTIVIDAD 2: Actividad propuesta para generar
un debate sobre coémo se sintieron en la actividad anterior. Durante esta
actividad se les pedird a los participantes que compartan:

o Su opinion sobre la actividad;

o Pensamientos y reflexiones sobre la importancia de tener un plan
financiero y sobre la Importancia del dinero y su correcto uso y
manejo;

Como se sentian con su papel, el papel de los demds;
Las limitaciones e instalaciones que tenian (dificultades y fortalezas
gue encontraron en su equipo);

o 3Qué importancia fiene la colaboracion, para ayudarse mutuamente,
vincular al modelo de apoyo de igual a igual, desarrollar y apoyar la
cooperaciéon entre ninos con NEE y sin NEE.

jConsejo! Si hay tiempo suficiente, la actividad se puede realizar en dos sesiones
diferentes, donde en la segunda sesion hacen un cambio de rol (ejemplo: las
banqueros se convierten en emprendedores).

e Duracion de cada actividad:

Las actividades estdn desarrolladas para ser realizadas durante 50 min/una hora de
clase.

- Paso 1: 1 hora
- Paso 2 + paso 3: 2 horas

El tiempo dedicado se puede incrementar en funcién de la vision del profesor.

e Concatenacion de actividades:

En este paso, es importante seguir la secuencia descrita en la guia. El juego de roles se
desarrolla con el fin de que los estudiantes experimenten en si mismos las dificultades
econdmicas (0 no) en los negocios y luego tengan una visidon clara de la importancia
de un plan financiero para poder desarrollarlo con éxito.
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¢ Materiales necesarios para cada actividad:

Pasos Materiales
1. Construir un acueducto Vasos de papel
Material escolar (tijeras,
pegamento)
2. Juego de roles Imprimir tabla financiera para dar
a los consultores de
Emprendimiento.
Suministra el material indicado en
el anexo a cada grupo.
3. Debate Ningun tipo de material necesario.
e Cronograma del proyecto:
sep oct nov dic ene feb mar abr Mayo  Jun
0. CONOCIENDO EL HUERTO
1. ANALISIS DE MI IDEA
2. Ml EMPRESA
3. EL PRODUCTO
4. MIS CLIENTES
5. PROTOTIPO MVP
6. INVESTIGACION DE
MERCADO
7. PLAN FINANCIERO e
8. MARKETING DIGITAL
9. PRODUCCION

10. VENTAS- Evento final

* El cronograma del proyecto es una sugerencia, tenga en cuenta que podria ser
necesaria una adaptacion a las necesidades de la escuela y el pais

4. PLANTILLAS / HERRAMIENTAS

Ver Anexo 8
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1. INTRODUCCION
- Edadesrecomendadas: 6-12

- Duracién: 2-3 horas

El marketing digital es el acto de promover y vender productos y servicios
aprovechando las tacticas de marketing en linea, como el marketing en redes
sociales, el marketing de busqueda y el marketing por correo electrénico.

El Marketing en Redes Sociales consiste en la combinacién de las acciones y objetivos
del marketing digital con la capacidad de difusion de las redes sociales, como parte
de la estrategia de comunicaciéon global de una empresa. Debido a los millones de
usuarios que actualmente interactuan todos los dias en las redes sociales, planificar
acciones de marketing en estos canales es la forma mads rapida y efectiva de hacer
llegar el mensaje a los consumidores.

Ofra opcién que se ha incluido en esta guia como mejora de las actividades es la
Campana de Apadrinamiento. Esta actividad permite que las comunidades cercanas
se involucren en el proyecto y la escuela. Puede encontrar una descripcidon completa
de la nueva actividad propuesta en el anexo 10.

2. OBIJETIVOS DE APRENDIZAJE
v" Objetivo general:

o Aprender conceptos de marketing y marketing digital.

v Objetivos especificos:

Introduccidn a las redes sociales;

Aprender los pasos de una campana de marketing;
Desarrollar un plan de marketing a través de Juego de la Oca;
Difusiéon y visualizacion del proyecto.

o

o

o

3. IMPLEMENTACION EN EL AULA

El objetivo de esta sesion es dar al alumno el conocimiento de los términos
relacionados con las redes sociales y asi poder dar a conocer su empresa y productos
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y que nuestros futuros clientes realicen una reserva previa de nuestra produccién en
estas plataformas.

La clase se dividird en grupos de trabajo de jardineria. Cada desafio se desarrollard en
grupo, fomentando el frabajo en equipo.

Definicidon de los pasos

Paso 1 - EL JUEGO DE LA OCA': Este paso del juego Marketing 'y
emprendimiento se basa en el tradicional Juego de la Oca. Este juego ha sido
jugado tradicionalmente por jugadores individuales. Todos los jugadores
comienzan en la casilla "Inicio” del tablero. El objetivo del juego es ser el primero
en llegar a la casilla final del tablero, saltdndose todas las dificultades que se
reparten en el tablero. Los jugadores se mueven en el tablero lanzando un
dado. Este es un juego muy bdsico que se puede adaptar a muchos contextos,
como hicimos en esta ocasion, frasladdndolo al “Paso 8 - Marketing Digital”.

Esta vez, el juego de la oca se basa en el tema del marketing. Esto significa que
cada caja tendrd un desafio especifico relacionado. En esta ocasién, los
jugadores, en lugar de jugar individualmente, tendrdn que jugar en grupo Y.
superar juntos todos los desafios que se presenten en el tablero, tratando de ser
los primeros en llegar a la casilla final y por ende, obtener la puntuacion mds
alta - lo que se medird con Me gusta.

sComo se mueven los equipos en el tablero? Esta vez, no habrd un dado
habitual, pero todos los equipos progresardn al mismo tiempo en el tablero,
asegurandose de que todos cumplan los desafios. Siguiendo turnos, deberdn
pasar de una casilla a ofra, realizando la tarea que se le solicite en cada una
de las casillos.

o ME GUSTAS: Como diimos, cada tarea estard relacionada con el
marketing digital. Por lo tanto, la forma de medir el éxito de cada desafio
es por me gusta. Por tanto, habrd un juez formado por tres participantes
neutrales, por lo que estos tres jugadores no formardn parte de ninguno
de los equipos, sino que serdn los encargados de puntuar las tareas del
otro. Tendrdn que discutir y acordar la puntuacion a los equipos.

14 Como jugar al Juego de la Oca en la versidn original en inglés: How to play Das Gdnsespiel
(the goose game) - YouTube



https://www.youtube.com/watch?v=-wcd9GytkRg
https://www.youtube.com/watch?v=-wcd9GytkRg
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O

O

(QUIEN GANA? Cada cuadro del tablero serd un desafio diferente
relacionado con el marketing digital, que los ninos deberdn lograr. Por
cada tarea completada, el grupo obtendrd una cierta cantidad de Me
gusta, que serd otorgada por un juez (1-10).

El grupo que termine el tablero con mds Me gusta serd el ganador.
CASILLASS:

O

Recuadro 1 (10): Elija un nombre original para su marca / su
campana

Recuadro 2 (15'): Disena tu logo

Recuadro 3 (15-20'): jVuélvete viral!

Se animard a los ninos a preparar una publicacidon / meme / clip
que sea viral. Puede ser divertido, interesante, exclusivo... pero lo
mdas importante es que reuna las condiciones para ser contenido
viral, siendo siempre respetuoso con el publico y el resto de
participantes.

e Ejemplo: hoy, hay muchas formas de volverse viral: un clip
corto, un meme, un video tik-tok... piense en una actuacion
corta que su equipo crea que puede volverse viral. jEl juez
votard y descubrirds si fu actuacion tuvo éxito!

Recuadro 4: De tweet a retweet

Habrd dos casillas, si el equipo aterriza en la casilla "tweet", saltard
directamente a la casilla "retweet" y volverd a pasar por los dados.
Recuadro 5 (15'-20 '): Grabar un anuncio para Youtube

El anuncio debe durar de 1 a 2 minutos y contener informacion
clave sobre el producto.

Recuadro 6 (15'-20'): Diferencia tu marca

A fravées de una imagen, un tweet, una performance, una
fografia... cada equipo debe realizar una accidn para senalar las
caracteristicas que hacen diferenciar su producto de los demds.
Recuadro 7 (10'): Mida sus estadisticas (2° sesion)

15 Como modificacion de la guia, se necesita una descripcién del significado de los colores. De

este modo:

- Negro: Cajas de tareas

- Verde: Eres de suerte. Avanzar

- Rojo: Oh, es una pena. Regresa.
- Azul: Busca informacion.
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Consulta las visitas a tus perfiles, tu nUmero de likes y sugiere
estrategias para mejorar tus nUmeros.

o Recuadro 8: Baja tu posicionamiento SEO
iOh no! jTu posicion de SEO cayd!

o Recuadro 9: jUn tweet desafortunado de su administrador de la
comunidad ha ofendido a su objetivo!

Vuelve al cuadro de inicio.

o Recuadro 10: Cuenta de puntos
El equipo con mds puntos serd el ganador: jTu equipo estd en la
primera posicion en las busquedas de Google! jFelicidades!

e Duracion de cada actividad

Las actividades estdn desarrolladas para ser realizadas durante 50 min/una hora de

clase.

- 1%sesion: Juego de la oca (I) (50')
- 2%sesion: Juego de la oca (ll) (50')

El tiempo dedicado se puede aumentar dependiendo de la vision del profesor.

e Concatenacioén de actividades

Las actividades presentadas en este juego estdn infimamente relacionadas con el
desarrollo de un plan de marketing digital. Con el juego, los participantes tendrdn
una vision general de lo que significa hacer un plan de comunicacién desde el
principio. Asi, desarrollardn competencias como la creatividad, la toma de
decisiones, el liderazgo, el andlisis de datos, etc., que conducen al juego principal
del Proyecto Yard4All: adquirir competencias emprendedoras a través del huerto y

el juego.

e Materiales necesarios para cada actividad

Paso

Materiales

1. ElJuego dela Oca

Tablero de marketing de la Oca
Redes sociales (Twitter, Instagram,
Tik-Tok, Youtube...)
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e Cronograma del proyecto: Este paso del Proyecto Yard4All se ejecutard en los
meses de abril-mayo, en una o dos sesiones, dependiendo de la disponibilidad
de las clases, los profesores y los planes de estudio.

sep oct nov dic ene feb mar abr Mayo Jun

. CONOCIENDO EL HUERTO
. ANALISIS DE MI IDEA

. MI EMPRESA

. EL PRODUCTO

. MIS CLIENTES

. PROTOTIPO MVP
. INVESTIGACION DE
MERCADO

7. PLAN FINANCIERO
8. MARKETING DIGITAL ]
9. PRODUCCION

10. VENTAS- Evento final

o~ N WN — O

* El cronograma del proyecto es una sugerencia, tenga en cuenta que podria ser
necesaria una adaptacion a las necesidades de la escuela y el pais

4. PLANTILLAS / HERRAMIENTAS

Ver Anexo 9
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1. INTRODUCCION
- Edadesrecomendadas: 6-12

- Duracién: 1-2 horas

iEs hora de reunir todos nuestros esfuerzos!

Ya hemos creado una empresa, un plan de marketing, sabemos cudnto tenemos que
vender para evitar pérdidas y lo mds importante, jfenemos clientes que ya nos han
solicitado productos!

Ahora tenemos que organizar todo para presentar y vender nuestras cosechas en la
feria.

2. OBIJETIVOS DE APRENDIZAJE
v" Objetivo general:
o Completa el proceso de produccion.

v Objetivos especificos:

o Conozca los pasos de las etapas finales de produccion, a saber:
recoleccion, tfransporte, almacenamiento y empaque;
Cuida el producto durante todo el proceso;
Promover la cooperacion y la colaboracion trabajando como parte de
un equipo;

o Promover la eficacia y la eficiencia en los participantes, tanto de forma
individual como en equipo.

3. IMPLEMENTACION EN EL AULA

Este paso del juego Yard 4 All se dividird en dos etapas:

1. Grand Prix / Gymkhana
2. Concurso de envases

Ambas etapas serdn abordadas para conocer vy vivir la fase de postproducciéon del
cultivo de hortalizas, dejando saber a los participantes que, una vez que las hortalizas
han crecido, aun queda mucho trabajo por realizar, y cdmo podemos hacerlo.
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Definicion de los pasos
ETAPA 1 - GYMKHANA: La primera etapa se dividird en tres actividades
diferentes:

o Recoger

o Transporte

o Almacenamiento

El desarrollo del juego consistird en una Gymkhana a contrarreloj por equipos. El
huerto se dividird en sectores segun el producto. Cada equipo recolectard una
verdura a la vez durante un cierto periodo de tiempo (es decir, 3 minutos cada
producto). Antes de que comience la competencia, todos los equipos
contribuirdn a establecer algunas reglas sobre “cdémo recolectar las verduras
correctamente” en un cartel para no destruir el huerto o las verduras en si. El
docente reforzard la clave de ser cuidadosos en esta Etapa (recolectar-
trasportar-almacenar) los llevard a un mejor resultado que si son rapidos pero no
lo suficientemente cuidadosos.

El maestro ird controlando el tiempo e indicando con un silbato cuando los
grupos deben cambiar el producto que estdn recolectando.

% Estacion 1: Recoger el producto: Durante el tiempo establecido, los
participantes deberdn llenar las casillas hasta una determinada cantidad.
Luego, deberdn entregar la caja al proximo socio (transporte).

% Estacion 2: Transporte : Un segundo socio vendrd a recoger la caja y
transportarla a la sala de almacenamiento lo mdas rdpido posible, sin dejar
caer ni danar el producto.

% Estacion 3: Almacenamiento: El socio de almacenamiento obtendrd el
stock y lo almacenard correctamente. Eventualmente, ellos serdn los
encargados de pesar el stock y etiquetarlo.

El equipo que logra almacenar mds cantidad de verduras es el ganador.
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STEP 9: Production

YARD4ALL

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

llustracién 2: Proceso de produccién. Fuente: Proyecto Yard4all

- ETAPA 2 - EMBALAIE: Los equipos de frabajo trabajardn en un embalaje creativo y
afractivo. Los maestros pueden dar algunos ejemplos o ideas en caso de que los
alumnos no vengan con las suyas. Por ejemplo, envoltorios de papel reciclado,
cestas, cajas de zapatos decoradas...

Al final habrd un juez (s) que votard por el mejor paguete, teniendo en cuenta:
- Diseno
- Uso de materiales reciclados
- Etiguetado

*El juez puede estar formado por un miembro de cada equipo, asumiendo un rol
neufral.
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Duracién de cada actividad:

Esta actividad estd destinada a realizarse durante el mes de mayo, cuando se
supone que la cosecha estd lista para la cosecha. La actividad se dividird en
dos etapas:

Etapa 1: 50 minutos
Etapa 2: 50 minutos

Concatenacién de actividades:

El nUcleo de esta actividad es muy significativo e intrinsecamente vinculado al
resto de los pasos del juego. A través de esta etapa, todas las actividades
anteriores se materializardn en la recogida del valioso producto en el que los
chicos han estado trabajando durante los meses anteriores. En este caso, 10s
participantes interactuardn activamente con el producto y entre ellos, con el fin
de preparar y tener a punto las verduras, cuiddndolas en todo el proceso de
recogida, tfransporte, almacenaje y envasado, siendo sumamente cuidadoso y
conservando siempre un ojo en el Ultimo Paso: Ventas y mercado.

Esta actividad se puede vincular a diferentes temas:

Educacién Fisica: el desarrollo de esta actividad en el marco de la
Educacidén Fisica es muy conveniente porque se relaciona con habilidades
como el movimiento, la velocidad y la coordinacion. Dependiendo del
circuito disenado por el profesor, puede incluir ejercicios de equilibrio, saltos,
escalada, etc.

Matemadticas: Dado que la actividad implica el uso del Sistema Métrico, el
profesor puede vincularlo a ejercicios matematicos relacionados con el uso
de estas unidades, conversion de Kg a otras unidades del sistema de
medida.

Artes: La Etapa 2 estd intrinsecamente relacionada con las artes y la
artesania, ya que los alumnos necesitarian desarrollar un empaqgue creativo.
Pueden usar materiales artesanales y usar la creatividad para construir las
cajas / paquetes que contendrdn el producto.

Materiales necesarios para cada paso

Pasos Materiales
1. GYMKHANA - Caqjas para guardar las verduras
para sU fransporte y

almacenamiento.
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-  Medio de fransporte para
transportar la produccion
(carretilla, patin, canal...)

- Trastero

- Balanza para pesar las verduras
recogidas

2. EMBALAJE

Cartén

Lapices

Marcadores

Pegamento

Elementos decorativos para crear el
embalagje.

¢ Cronograma del proyecto:

Esta actividad estd destinada a realizarse en mayo, en el noveno mes del proyecto.

sep
. CONOCIENDO EL HUERTO
. ANALISIS DE MI IDEA
. MI EMPRESA
. EL PRODUCTO
. MIS CLIENTES

. PROTOTIPO MVP
. INVESTIGACION DE
MERCADO

7. PLAN FINANCIERO
8. MARKETING DIGITAL
9. PRODUCCION

10. VENTAS- Evento final

o~ N WN — O

oct

nov

dic ene feb mar abr Mayo Jun

* El cronograma del proyecto es una sugerencia, tenga en cuenta que podria ser
necesaria una adaptacion a las necesidades de la escuela y el pais
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PASO 10: Ventas - Evento final
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1. INTRODUCCION
- Edadesrecomendadas: 6-12

- Duracién: 6 horas

El Festival GROOWN “Mercado de Alimentos” serd el Ultimo paso en nuestra guia de
Nnegocios.

Organizaremos un evento de puertas abiertas donde los participantes podrdn
vender comida y artesanias, y mostrar el material de los pasos anteriores e incluso
invitar al publico (ofros estudiantes, amigos y familiares) a parficipar en Ias
actividades. En esta actividad los participantes tendrdn la oportunidad de mostrar
todo en lo que han estado trabajando.

2. OBJETIVOS DE APRENDIZAJE
v" Objetivo general:

o Aprender a organizar un mercado de agricultores.

v Objetivos especificos:

o Hacer que los participantes piensen en lo que se necesita para planificar
un evento;

o Fomentar el frabajo en equipo organizando el evento y compartiendo
tareas;
Mejorar las habilidades publicitarias mientras promueve el evento;
Ser parte de un evento de ventas desde la planificacion hasta la clausura
del evento.

3. IMPLEMENTACION EN EL AULA

Esta actividad la llevard a cabo toda la clase ya que tienen que disenar y planificar
una actividad que sea de todos.

¢ Definicidon de los pasos
- Paso 1 - PLANIFICAR Y ORGANIZAR EL FESTIVAL. En este paso, los participantes se
reunirdn en pequenos grupos para:
o Crear una lista de tareas y asignar al menos 2 personas por tarea (es
decir, decidir qué productos se ofrecerdn, decoraciones, etc.).
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o Hacer un listado de Recursos materiales y humanos necesarios para cada
tarea.
o Marcar los productos.

- Paso 2 - PUBLICITAR EL FESTIVAL. Los participantes deberdn producir 1 tipo de
publicidad en formato offline/online. Ejemplos a continuacion:

o Fuera de linea: F2F, creacion de carteles/pancartas/rétulos y/o etiquetas
para mesas y productos.

o Digital (creacion un pequeno video/ publique el podster en las redes
sociales/blog escolar o sitio web...).

- Paso 3. “El Festival GROOWN". En este evento de puertas abiertas |os
participantes tendrdn la oportunidad de vender comida y artesanias, y mostrar
los materiales que han creado a partir de los pasos anteriores e incluso invitar al
publico (otros estudiantes, amigos y familiares) a participar. en algunos de 10s
juegos que han estado haciendo durante todo el proceso.

e Duracién de cada actividad
Las actividades de preparaciéon (1 y 2) esperamos que tomen 2 sesiones de 1 hora
cada una. “El Festival GROOWN" (actividad 3) se llevard a cabo un dia en un evento
de jornada de puertas abiertas.
- Paso 1 + Paso 2: 2 horas
- Paso 3: 4-5 horas

e Concatenacién de actividades
A través de la planificacion, la organizaciéon y la publicidad, los participantes deben

tener todo listo para "Festival del mercado de alimentos GROOWN'".

e Materiales necesarios para cada actividad:

Pasos Materiales
1. Planificar y organizar el festival. - Papel continuo
- Boligrafo
- Papel
2. Publicitar el Festival - Fuera de linea: Cartén, Celo,

pegamento, cuerda, padalillos, colores
de Iapiz, marcadores...
- Enlinea: una cdmara, PC e Internet

3. "Festival del mercado de alimentos - Mesas
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GROOWN"

- Sillas

- Carteles
- Decoracién

¢ Cronograma del proyecto

Este paso del Proyecto Yard4All se ejecutard en los meses de mayo a junio, en 4
sesiones, dependiendo de la disponibilidad de las clases, los profesores y los planes de

estudio.

sep
. CONOCIENDO EL HUERTO
. ANALISIS DE MI IDEA
. MI EMPRESA
. EL PRODUCTO
. MIS CLIENTES

. PROTOTIPO MVP
. INVESTIGACION DE
MERCADO

7. PLAN FINANCIERO
8. MARKETING DIGITAL
9. PRODUCCION

10. VENTAS- Evento final

o~ AW N — O

oct

nov

dic

ene

feb

mar

abr

Mayo Jun

* El cronograma del proyecto es una sugerencia, tenga en cuenta que podria ser
necesaria una adaptacion a las necesidades de la escuela y el pais
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ANEXos

Anexo 1

Plantilla 1.1 - Tabla de verduras / frutas

Tipos de plantas: corazon de col, col rizada, puerro, remolacha, brécoli, coliflor,
lechuga, tomate, cebolla, pimiento, acelga, calabacin, patata, pepino, rabanos,
zanahoria, perejil, guisantes, berenjena, gjo, calabaza, fresa.

Hierbas aromdticas: hierbabuena, tomillo, albahaca, menta, oregano

Elija 10 para hacer la investigacion y complete la tabla

Verdura/ | 3Cudndo se sQuériego | Espacio Cosecha Alternativas
fruta planta? Elige | necesita? necesario de cultivo
el mes del para
ano plantar
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Anexo 2

Plantilla 2.1: MODELO DAFO
~ Fortalezas  Debiidades

Internos

2Cudl es nuestra mayor virtud?
2Qué actividad nos apasiona
mas?

2Qué hacemos mejor que los
demds?
sEn  quée
buenos?
5Qué cualidades positivas ven
ofras personas en ti?

somos realmente

sQueé sabemos hacer mejor
que otras personas?e
sDe qué estamos

especialmente orgullosos de

nosotros mismos2e

2Tenemos suficiente
experiencia?

2 Qué deberia mejorar?

sQué caracteristicas son las
qgque mds nos alejan de los
objetivos de negocio?
sQué habilidades
luchando por dominar?
2Qué hacemos Unicamente
porque tenemos que cumplir
con sus obligaciones laborales?
sHay aspectos de nuestra
personalidad que no nos
gustan?

sDonde nos falta experiencia,
recursos 0 conexiones?

estds

Externos

2Qué aspectos externos pueden
ayudarnos a conseguir los
objetivos?

sPodemos ofrecer algo positivo
en el sector?

2Qué recursos fenemos que Nnos
acercan al logro de nuestro
objetivo?

sCoémo podemos
nuestras fortalezas?
2Qué oportunidades se
presentan a las personas que
hacen bien estas cosas?

De las cosas en las que eres
bueno, 3qué te encantaria
hacer?

2Como podemos minimizar las
debilidades?

capitalizar

3Qué aspectos externos nos
dificultan alcanzar nuestros
objetivose

5Qué problemas externos de
mi sector me dificultan la
consecucion de mis objetivose
sHay mucha competencia en
el sectore

sHay alguna amenaza
general en la que debamos
pensare

3Qué problemas podria tener
el equipo?
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e 3Qué te gustaria estudiar o
trabajar en el futuro?

Plantilla 2.2: Modelo CANVAS

? ¢Que tenemos? ¢ Qué debemos hacer?

(problema) (solucidn) z\k

(
X

que lo hace especial Py
(propuesta de valor Unica) «/E‘

¢Para quién?
(segmentos de clientes)

¢Como se lo contamos a la gente? -
canales 6 3
(canales) ¢

.‘- [ -»“’ {
2 ¢Por cuanto lo venderemos?
/’a'é (estructura de costo)

(Estas imdagenes son ejemplos de las plantillas del juego; todas las plantillas tendrdn el mismo

disefo, la informacién del proyecto y el logotipo de los socios)
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Anexo 3

PLANTILLA 3.1 - Nube de palabras

Project: Word Clouds is @ method of information visualization that

Ya r d 4 A I I Word C Io ud S organizes keywords about the problem/idea/question using

different sizes or colours according to the relevance level.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

What's up?
Write here the main keyword

(Esta plantilla es solo un ejemplo, que se realizard en la plantilla del proyecto con todos los

socios involucrados)

Plantilla Word 3.2 - MI SITIO WEB

\Zgoximakr

st 4 e orasem

DISENO DE Qué plataforma, herramienta se utilizard para crear la pdgina web.

PAGINA: (los estudiantes pueden usar sitios de Google u otros, los maestros

si los padres les permiten tener una)

deben entender si los estudiantes ya tienen una cuenta de Google o

El apoyo de la Comision Europea para la produccion de esta publicacion no constituye un
respaldo de los contenidos que reflejan Unicamente las opiniones de los autores, y la Comision
no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en ella.
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TIPO DE SITIO Ubicacién en la Tienda en linea | Blog Pagina de
WEB: red de Internet destino
TEMA: Negocio Servicios Desarrollo Actividades
comunitario escolares

PESTANAS: (p. €j.) CASA Catalogar Contacto

Sobre el producto / | Productos de

empresa temporada

Objetivos

Fotos

DIRECCION DE
PAGINA:

El apoyo de la Comision Europea para la produccion de esta publicacion no constituye un
respaldo de los contenidos que reflejan Unicamente las opiniones de los autores, y la Comision
no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en ella.
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Anexo 4
Plantilla 4.1 - JUEGO DE LA OCA

Vegetal Hechos
- egeta graciosos
Afrds 2 casas a a
e‘ Mctenale /

- l
ﬁ E Pase 2 casas'
\ Fruta

cterlcle I I

Atrds 2 casasj

2 Hechos
‘

&) Pc:se 2 casas - } (‘; )

v Vegem\ -
Hechos Pase 2 CGSOS‘ @/
J graciosos r

oYY (YN Ax\l,utﬂ&\ Wil ALY ,‘.f.‘.\.‘/,xtta.l(,h ‘,IM,JM?'/,L,'

\

El juego tendrd casas de tareas (por ejemplo, buscar informacion, responder una pregunta,
etc.), casas con informacién (cartas sobre verduras, frutas, materiales agricolas y
permacultura), casas de la suerte y el azar. Este juego se puede hacer en formato de papel
(tablero) o en linea (gamestructor; gamemaker; etc.). La descripcion de cada tarjeta se
realizard después del STISTE (12 al 16 de octubre) que tiene lugar en Portugal, donde se
recogerd la informacidn. (la plantilla que se presenta aqui es solo para informar al disefador
sobre el formato del juego, no es la plantilla final, que tendrd los colores del proyecto y los
logotipos de los socios).

El apoyo de la Comision Europea para la produccion de esta publicacidn no constituye un
respaldo de los contenidos que reflejan Unicamente las opiniones de los autores, y la Comision
no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacidon contenida en ella.
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Vegetal (6)

Lechugo

La lechuga es un vegetal de huerto ideal. Puede colocarlo en dreas
pequenas, crece fdciimente y le encanta el clima fresco. Muchas
variedades alcanzan la madurez en 30 dias y algunas incluso se pueden
cosechar mucho antes como microvegetales. Si planta lechuga en
plantaciones sucesivas, con 10 a 14 dias enfre ellas, tfendrd una cosecha
prolongada. No se necesita mucho frabajo para cultivar lechuga a partir
de semillas. a menudo son bastante pequenas y solo requieren una
profundidad de siembra de 4 a 2 pulgada de profundidad. Cultivar
lechuga en hileras le da a su huerto un aspecto tradicional. Transplante
la lechuga en hileras de 12 a 18 pulgadas de distancia con 10 a 12
pulgadas entre cada planta. El riego de la lechuga debe ser ligero,
frecuente y constante. (en https://gilmour.com/growing-lettuce )

N

Colrizada

La col rizada es un miembro de la familia Brassica,
comorepollo,brécoli,coles de Bruselasy otros "cultivos de coles" comunes.
En la primavera, la col rizada se puede comenzar a partir de semillas y las
plantas jbvenes de col rizada se pueden plantar muy temprano (de 3a 5
semanas antes de la Ultima helada). Pero en muchas regiones, la col
rizada se cultiva mejor en otono, cuando las temperaturas son mds
frescas. La col rizada sabe mejor cuando las hojas maduran en clima frio.
La col rizada es versdtil en el huerto, crece en camas fradicionales o
camas elevadas y contenedores. (en
https://www.almanac.com/plant/kale)

Las coles necesitan un sitio soleado y un suelo firme. Siempre que sea
posible, prepare el suelo en otofo agregando estiércol bien podrido o
compost de huerto y luego déjelo durante el invierno para que se
consolide. Antes de plantar repollos, asegUrese de que la tierra esté bien
firme arrastrando los pies a lo largo de la superficie con los talones y
luego rastrille. No debe cultivar coles en el mismo suelo en el que las
cultivé (u otras brassicas) el ano anterior. Las coles son mds adecuadas
para el cultivo en campo abierto, pero puede cultivar una o dos en
contenedores grandes y profundos. Necesitardn poca agua, remojar
cada 10 dias serd suficiente. Cuando las cabezas comienzan a formarse,
un riego generoso mejorard en gran medida el tamano de la cabeza. |
en hitps://www.rhs.org.uk/advice/grow-your-
own/vegetables/cabbages)

Cebollas

Puede cultivar cebollas a partir de trasplantes, conjuntos o semillas. Por lo
general, forman buenos bulbos en un corto periodo de tiempo (65 dias o
menos) . A las cebollas les gusta el clima fresco en la primera parte de su
crecimiento, asi que pldntelas en primavera, excepto en dreas de
invierno suave, donde las cebollas se cultivan en otono o cultivo de
invierno.

Para trasplantes o conjuntos, use unplantadorpara hacer agujeros de
plantacién de 2 pulgadas de profundidad v de 4 a 6 pulgadas de



https://gilmour.com/growing-lettuce
https://www.almanac.com/plant/cabbage
https://www.almanac.com/plant/broccoli
https://www.almanac.com/plant/brussels-sprouts
https://www.almanac.com/plant/kale
https://www.rhs.org.uk/advice/grow-your-own/vegetables/cabbages
https://www.rhs.org.uk/advice/grow-your-own/vegetables/cabbages
https://www.amazon.com/Zenport-GA401-Dibber-Planting-Seeds/dp/B00OISLVJ4/?ots=1&linkCode=ogi&tag=goodhousekeeping_auto-append-20&ascsubtag=%5bartid|10055.a.20705738%5bsrc|%5bch|%5blt|
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4

Brocoli

distancia. Use el espaciado mds cercano si planea cosechar algunas
plantas jévenes como cebollas verdes. (en
https://www.goodhousekeeping.com/home/gardening/a20705738/how-
| fo-grow-onions/)

El brécoli es una bienal resistente que se cultiva como una anual de
estacion fria. Crece de 18 a 36 pulgadas de alto y tiene hojas anchas y
gruesas y un tallo principal grueso. El brécoli es un cultivo de estacion fria.
Cultive brécoli para que llegue a la cosecha cuando las temperaturas
promedio no superen los (23 ° C) cada dia. Plante una cosecha de
otono o invierno a mediados o finales del verano o principios del otono.
Transplante las pldntulas de brécoli al huerto cuando tengan entre 4y 6
semanas de edad, ya en la Ultima helada de primavera, después de que
las pldntulas se hayan endurecido durante 4 dias. (en
https://harvesttotable.com/how to grow broccoli/)

Puerro

Son excepcionalmente resistentes, generalmente sin problemas y lo
mejor de todo es que proporcionardn hermosos tallos largos desde el
otono hasta la primavera en un momento en que otras cosechas son
escasas en el suelo. Los puerros de temporada temprana son menos
resistentes pero estardn listos para el otofio, mientras que los puerros de
temporada media y tardia le dardn tallos suaves para el invierno y la
primavera. Cultive puerros en una posicién soleada y abierta en un suelo
bien excavado al que se le haya agregado mucha materia orgdnica. La
siembra es muy fdacil. Empiece por tamizar el abono para macetas en
macetas o bandejas. Apisone suavemente el abono para macetas y
luego siembre las semillas muy finas para que se separen
aproximadamente una pulgada (2-3 cm). También puede sembrar dos
semillas por celda en una bandeja modular. Ahora cUbralos con una
capa delgada de mds abono para macetas y riéguelos. Mantenga
humedo el abono para macetas mientras las semillas germinan y las
pldntulas crecen. Las siembras tempranas deben colocarse en un alféizar
interior soleado o en un invernadero donde el calor fomente un
crecimiento mds rdpido. A medida que crecen las pldntulas, silo desea,
puede separarlas y colocarlas en macetas individuales. (en
https://www.growveg.co.uk/quides/growing-leeks-from-sowing-to-
harvest/)

Frutas (5)

Manzana

El cultivo de frutas requiere un compromiso a largo plazo, desde la
poda de manzanos para lograr una buena forma. Las manzanas
tienen el nombre botdnico doméstico de Malus, es una fruta y
necesitan una exposicion total al sol. El suelo debe ser arcilloso y con
PH neutro. La época de floracién es verano y otono con flores de
color rosa. (en https://www.almanac.com/plant/apples)



https://www.goodhousekeeping.com/home/gardening/a20705738/how-to-grow-onions/
https://www.goodhousekeeping.com/home/gardening/a20705738/how-to-grow-onions/
https://harvesttotable.com/how_to_grow_broccoli/
https://www.growveg.co.uk/guides/growing-leeks-from-sowing-to-harvest/
https://www.growveg.co.uk/guides/growing-leeks-from-sowing-to-harvest/
https://www.almanac.com/plant/apples
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Las sandias no son particularmente dificiles de cultivar, pero son tan
exigentes que no estdn considerando una buena planta para alguien
con espacio limitado, agua o suelos promedio. Las sandias necesitan
suelos profundos, ricos y friables. Para cultivar sandias, ayuda a
levantar el suelo (hacer monticulos o crestas). Después de unas
semanas puedo ver qué plantas de sandia crecen mds fuertes, y
corto las mds débiles, dejando solo una pldntula en cada grupo. (en
https://www.tropicalpermaculture.com/growing-watermelons.html)

Peras

Las peras son una fruta con el nombre botdnico pyrus, necesitan
exposicidon total al sol y un tipo de suelo arcilloso y arenoso, la época
de floracién es verano y otono.

Cultivar peras es mds fdcil que otras frutas porque tienen menos
problemas de plagas y enfermedades. Hay muchos fipos diferentes
de peras; algunos se comen mejor crudos y ofros son mejores para
cocinar. (en https://www.almanac.com/plant/pears)

Moras

Las moras son frutas con un nombre botdnico Rubus fruticosus que
necesitan una exposicion total al sol en un suelo arenoso y un suelo
con pH dcido. El tiempo de flor es verano y tiene una flor. Existen tres
tipos de moras: erectas espinosas; erecto sin espinas y sin espinas. Las
moras erectas son arbustos que se sostienen por si mismas, mientras
que las moras que se arrastran tienen bastones largos que deben
estar enrejados para sostenerse. Todas las moras son perennes; las
raices sobreviven ano tras ano. Sin embargo, la parte superior de la
planta por encima del suelo es lo que llamamos bienal. Esto significa
que las canas crecen vegetativamente durante un ano, dan fruto al
ano siguiente y luego mueren. Sin embargo, fodos los anos la planta
envia nuevas canas para reemplazar las que murieron. Para una gran
cosecha de frutas y para evitar una planta desordenada, la poda es
importante. (en https://www.almanac.com/plant/blackberries)

By
L @

Limon y naranjas

Tamano estdndar los naranjos pueden crecer de 18 a 22 pies de
altura, mientras que las variedades enanas solo crecen de 8 a 12 pies
de altura. La mayoria de las variedades de citricos son autofértiles, por
lo que solo se necesita un drbol para la produccién de frutos. En
promedio, la produccion de frutos comienza cuando los drboles
tienen entre 3 y 6 anos; sin embargo, el momento exacto dependerd
del tipo de citrico (limones, naranjas, toronjas, etc.), el cultivo, su
clima, la salud de la planta y su cuidado, y otros factores. La floracién
no es estacional, pero ocurre durante el clima cdlido y las lluvias
regulares. Las flores y los frutos pueden coincidir. ( en
https://www.almanac.com/plant/lemons-oranges)

Materiales (5)



https://www.almanac.com/plant/lemons-oranges
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Compostaje

El compostaje es un proceso que tiene como objetivo convertir la
materia orgdnica en material valioso. Consiste en la descomposicion
de los residuos domésticos por accidon de microorganismos que en
presencia de oxigeno (proceso aerdbico) se convierten en una
sustancia llamada compost.

El compost obtenido al final del proceso se utilizard como fertilizante,
ya que mejora en gran medida la estructura del suelo. El compost
desarrolla fungicidas naturales y organismos benéficos que
ayudardn a eliminar los organismos patdégenos que puedan
perturbar el suelo y las plantas. (en Yard4All - Manual de
mantenimiento de jardines orgdnicos)

renrion!

Materiales que nunca deben usarse en la pila de abono:

Pescado, carne, conchas, Idcteos y grasas; Excrementos de
animales (ya que pueden contener agentes patdégenos que pueden
sobrevivir al proceso de descomposicion); Residuos de jardines
fratados con pesticidas; Plantas enfermas o infestadas; Despojos
mortales; Maleza con semilla (si el abono se va a utilizar en el
campo); Textiles, pintura, baterias, vidrio, metal, pldstico,
medicamentos, productos quimicos.

Tamano de los residuos: debe ser de 3 a 7 cms dependiendo del uso
del producto final (en Yard4All - Manual de mantenimiento de
huertos orgdnicos)

Azada

Una azada es una herramienta de mano agricola antigua y versatil
que se utiliza para dar forma al suelo, controlar las malas hierbas,
limpiar el suelo y cosechar raices. Se puede dar forma al suelo
apilando tierra alrededor de la base de las plantas (aporque) o
creando surcos estrechos (taladros) y zanjas poco profundas para
plantar semillas y bulbos. El control de malezas se puede hacer con
la ayuda de una azada cortando el follaje de las raices y limpiando
el suelo de raices viejas y residuos de cultivos. Las azadas se pueden
utilizar para cavar y mover el suelo utilizado en la cosecha de
tubérculos como las patatas. (enhttps://fmexim.com/agricultural-
tools.php)

Tierra

El suelo ideal es naturalmente fértil, rico especialmente en calcio,
magnesio, fosforo, potasio y nitrégeno, disponible, es decir, listo para
ser absorbido por las plantas, con alta cantidad de materia
orgdnica, con microorganismos en actividad1. De todos estos
elementos en equilibrio obtenemos, como resultado, un SUELO VIVO.
(en Yard4All - Manual de mantenimiento de jardines orgdnicos)

| &
i“,ﬁ

PALA'Y PALA

Una pala es una herramienta para excavar, levantar y mover
materiales a granel, como tierra, carbdn, grava, nieve, arena o
minerales. Las palas se utilizan ampliamente en agricultura,
construccion y jardineria. La mayoria de las palas son herramientas
manuales que consisten en una hoja ancha fijada a un mango de
longitud media (enhttps://fmexim.com/agricultural-tools.php)



https://fmexim.com/agricultural-tools.php
https://fmexim.com/agricultural-tools.php
https://fmexim.com/agricultural-tools.php
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Teniendo en cuenta la lista de nombres de herramientas agricolas, el
rastrillo es una herramienta muy comun para cualquier tipo de
granja. Hay varios tipos de rastrillos disponibles. La funcion principal
de esta barra dentada es aflojar y nivelar el suelo. El rastrillo
fradicional ha evolucionado y de ser manual o tirado por bestias ha
pasado a arreglar los fractores. (en
https://farmingmethod.com/modern-farm-tools/)

Una carretilla es un pequeno portador propulsado a mano, con una
sola rueda, disenado para ser empujado y guiado por una sola

Carretilla persona usando dos asas desde la parte trasera. También se lo
conoce como "carro con ruedas". El uso de carretillas es habitual en
la obra y en la finca. La capacidad estdndar es de alrededor de 100
litros (4 pies cUbicos) de material. (en
https://farmingmethod.com/modern-farm-tools/)
Tarea (6)
Preguntas Respuestas

3Qué mezcla se puede utilizar para aportar
nitrégeno y otros nutrientes al suelo?

Para la recuperacidén del suelo se puede
utilizar una mezcla de girasol, arveja, trébol y
lino, con estiércol animal no totalmente
fermentado.

sCudles son los principales tipos de suelo que
tienes?e

2 - Suelo arenoso y arcilloso.

5Cudles son los micronutrientes del suelo?

Nitrégeno, fésforo y potasio

3Qué falta en las plantas de esta imagen?

Nitrégeno

sQué ocurre cuando  usas  semillas | Vuélvete estéril en dos o tres generaciones.
genéticamente modificadas?

sQué tipo de semillas debes priorizar para | Semillas  orgdnicas, no  hibridas, no
tener mejores resultados? modificadas genéticamente

sQué falta en las plantas e estaimagen? Magnesio

\



https://farmingmethod.com/modern-farm-tools/
https://farmingmethod.com/modern-farm-tools/
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2Cudl de estos NO es un vegetal? Todo lo anterior
Pimientos
Tomate

Pepino

Todo lo anterior

2Qué hace que las frutas y verduras sean Una sustancia quimica llamada clorofila.
verdes?

Una sustancia quimica llamada clorofila.

Si crecen bajo tierra

Silos recogen antes de que estén maduros
Vitamina A

3Qué cantidad de papa es agua? 80%
5%

20%
50%
80%

Informacion recopilada en Yard4All - Manual de mantenimiento de jardines orgdnicos vy
https://www.beano.com/posts/the-ultimate-fruit-vegtable-quiz

Datos curiosos sobre la permacultura (4)

La permacultura es el arte de crear espacios de vida vy territorios funcionales, de oficios y
vidas que son significativos e inspirados por la naturaleza. También implica cuidar a las
personas, nuestro planeta y compartir sus recursos de manera equitativa. Pero también
implica muchas otras cosas, de las que muchas personas no son conscientes. (en
https://www.fondationlouisbonduelle.org/en/2017/11/21/permaculture-agroecology/)

Permacultura es la combinacion de los términos "cultura permanente" y "agricultura
permanente” (en https://www.onegreenplanet.org/animalsandnature/5-things-you-need-to-
know-about-permaculture/)

La permacultura ofrece soluciones prdacticas a algunos de los mayores problemas del mundo,
que incluyen:

Destruccién de ambientes naturales

Cambio climdtico y patrones meteoroldgicos

Daino y agotamiento de las tierras agricolas y el suelo

Contaminacién de rios, lagos, océanos, tierra y aire

Pérdida de muchas especies maravillosas y Utiles de plantas y animales.

Mucha gente sigue siendo pobre, hambrienta y no estd segura de donde vendrd su
préxima comida.

(En hitps://www.permaculturenorthernbeaches.org.au/get-into-permaculture)

La permacultura se deriva en parte del conocimiento cientifico que se adquirid en los Ultimos



https://www.beano.com/posts/the-ultimate-fruit-vegtable-quiz
https://www.fondationlouisbonduelle.org/en/2017/11/21/permaculture-agroecology/
http://www.permaculture.net/about/definitions.html
https://www.onegreenplanet.org/animalsandnature/5-things-you-need-to-know-about-permaculture/
https://www.onegreenplanet.org/animalsandnature/5-things-you-need-to-know-about-permaculture/
https://www.permaculturenorthernbeaches.org.au/get-into-permaculture
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cincuenta anos sobrecémo funcionan los ecosistemas: una mejor comprensién de cémo se
formd la tierra, el papel de la vida en el suelo, las simbiosis que son vitales para impulsar la
vida, la diversidad y estabilidad de los ecosistemas, estudios climdticos, la diversidad
genética que sustenta la evolucién natural, los flujos y ciclos de energia en nuestra biosfera.
(en https://www.fondation-lovisbonduelle.org/en/2017/11/21/permaculture-agroecology/)

Suerte (3)

Elige a uno de tus oponentes y dale la primera carta de tarea del mazo. El participante debe
realizar la tared si no responde a lo que se le pide, debe regresar una casa.

El apoyo de la Comision Europea para la produccion de esta publicacion no constituye un
respaldo de los contenidos que reflejan Unicamente las opiniones de los autores, y la Comision
no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en ella.
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Anexo 5

Plantilla 5.1 - Tablero del Cluedo
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no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en ella.
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Plantilla 5.2 - Tarjetas de los personajes de Cluedo
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He is 40 years old.

\ He is a father.
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She is a 40-year-old
\ woman. / k

El apoyo de la Comision Europea para la produccion de esta publicacidn no constituye un
respaldo de los contenidos que reflejan Unicamente las opiniones de los autores, y la Comision
no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacidon contenida en ella.
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He is a young man.
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Plantilla 5.3 - Tarjetas de hdbitos, Cluedo
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Plantilla 5.4 - Tipo de tiendas, Cluedo
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Plantilla 5.5 - Hoja del detective Cluedo
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Anexo 6
Plantilla 6.1 - STORYBOARD

[Scene: | [Scene: | [Scene:
Draw your school garden Draw your team Draw the seeds you planted
(Scene: | |Scene: | |Scene:

Draw the veggies you expect to Draw your client Draw a dish you can make with
come out the veggies you will harvest

Conste was o 2t Sanrdbosed That

Traducciéon del cuadro al espanol:

Cuadro1: Draw your school garden: Dibujo el huerto escolar

Cuadro?2: Dreaw your tfeam= Dibuja a tu equipo

Cuadro 3: Draw the seed you plantes= Dibujo las semillas que han plantado
Cuadro4: Drag the veggies you expect to come out= Dibujo las verduras que creees
que sandrdn.

Cuadro 5: Draw your client= Dibuja a tu cliente

e Cuadro é: Draw a dish you can make with the veggies you willharvest= Dibujo un plato
de comida que puedes preparar con las verduras que recojereis.
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Anexo 7

Plantilla 7.1 — Plantilla del cuestionario
Intfroduccién a los participantes:
jHola querido futuro comprador!

Gracias por participar en esta entrevista, que serd fundamental para nuestro
trabajo y el desarrollo de nuestra pequena empresa.

Necesitamos que respondas a estas preguntas con total sinceridad, ya que esto
nos ayudard a cudles son los puntos fuertes y débiles de nuestra idea.

iGracias!

PATRONES DE USO / COMPRA DE VERDURAS
sCuantas personas viven en tu casa?
2Cuantos ninos¢ gY Adultose
2Quién en casa come verduras?
5Con qué frecuencia come verduras?
o Diario
o Semanal
o Casinunca
e 5;Con qué frecuencia compra verduras?
o Diario
o Semanal
o 2vecesalmes
e 5Qué compras normalmente?2 3Cudles son tus favoritas?
e ;Compras verduras aungque no sean bonitas? sPor quée
e Consideraciones sobre la seleccidon de verduras 3Cémo decide cudles
comprare
e sCompra verduras de temporada? 30O compras lo que hay?
e Haz unalista de las 5 verduras que mds se consumen en tu casa

Uso de verduras
e 5COmo preparas las verdurase
e s;Come verduras crudas?
e 5Qué tipo de platos cocinas?
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e Danos unaidea para hacer un recetario con verduras

REACCIONES AL CONCEPTO DE NEGOCIO
Estamos investigando los productos que vamos a producir en el huerto de nuestra
escuela y ver si el negocio tendrd éxito o no.
e 3Qué piensas de esta idea?
sEstaria interesado en comprar productos de nuestra huerta?
sPor qué comprarias de nuestro huerto?
sConfia en que los ninos puedan cultivar estos productose
5Como esperas que sean las verduras que cultivamos?e
o gForma / apariencia? zSabore sTextura? sPor qué?
sHa comprado alguna vez productos orgdnicose
sConoces algun lugar donde vendan frutas o verduras orgdnicas?
sCrees que se necesitan verduras orgdnicas en tu zona?
sCrees que habrd una diferencia enfre nuestros productos y los del
supermercado?

EMBALAJE

Estamos creando el empaque para nuestros productos y nos gustaria que nos
ayudaras.

sComo te gustaria que fuera?

2Qué materiales debemos ufilizar?

5Qué materiales debbemos evitare

sUsarias un color especial?

sAlgun formato especial?

sCudntas piezas de verduras deben ir en cada paquete?
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Anexo 8
GRUPO 1:

e EMPIECE LA EMPRESA CON UN BENEFICIO DE 1000 €
e Materiales:
o 3 papeles de colores, 2 Idpices o boligrafos, 2 cartones, 2 pdginas de
periddicos viejos

BENEFICIO

MATERIAL

FACTURAS

Oficina

(servicios publicos:
electricidad + agua)

TRABAJADORES

VENTAS

PUBLICIDAD

BANCO

OTRO:

OTRO:

TOTAL

BALANCE (beneficio - costo)

GRUPO 2
EMPIECE LA EMPRESA CON UN BENEFICIO DE 500 €

e Materiales:
o 1fijeras, 3 paqguetes de plastilina de 3 colores diferentes, pegamento

BENEFICIO

MATERIAL

FACTURAS

Oficina

(servicios publicos:
electricidad + agua)
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TRABAJADORES
VENTAS
PUBLICIDAD
BANCO

OTRO:

OTRO:

TOTAL

BALANCE (beneficio - costo)

GRUPO 3

e EMPIEZA LA EMPRESA CON UN BENEFICIO DE 200 €
e Materiales:
o 1 tijeras, algunos papeles de colores, 3 paquetes de plastilina, un
paquete de |dpices o boligrafos de colores, 2 cartones, cinta adhesiva, 1
periddico viejo

BENEFICIO

MATERIAL

FACTURAS

Oficina

(servicios publicos:
electricidad + agua)
TRABAJADORES

VENTAS
PUBLICIDAD
BANCO
OTRO:
OTRO:
TOTAL

BALANCE (beneficio - costo)
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Oficiales bancarios. Tendrdn los materiales para vender y las notas que entregardn a

los diferentes grupos.
> Precio de los materiales:

O O O O
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o Tijeras: 50 €

Pegamento: 50 €

Cinta: 25 €

Plastilina: 10 € por unidad

Periddico: 0,20 por pdgina

Papel de color: 5 € la unidad

Cartén: 10 € por unidad

Colores: (30 € por paquete / 1 € por unidad)

Notas: entregar al menos 2 buenos y 2 malos a cada equipo.

Nota 1: Tenia ingresos de 100 € por la venta de fomates en la cuenta.

Nota 2: Lo siento... hemos recibido la factura del alquiler. Debes pagar hoy 1
€.

Nota 3: jMala noticial hemos recibido la factura de compra del equipo. Deb
pagar hoy 30 €.

Nota 4: jDemasiada agual hemos recibido la factura de agua. Debes pag
hoy 50 €

Nota 5: Multa por construir un cuarto de herramientas sin permiso 200 €.

Nota é: jjjun admirador secreto !ll tuviste una donacion de 300 €.

Nota 7: Tu madre apoya el proyecto y te regala 500 €

Nota 8: Has ganado el concurso de emprendedores escolares. jFelicidades!
anade 200 € a tu cuenta

Nota 9: Un vecino ha denunciado tu frabajo porque le quitas la vista desde su
ventana. Tienes que pagar 100 €

Nota 10: El banco se ha equivocado y te devuelve 500 € de impuestos del ano
anterior.

O O O o0 O O O O
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Anexo 9

Plantilla 9.1 - TABLERO DEL JUEGO DE LA OCA
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Anexo 10

Guia: Campaia de Apadrinamiento
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Infroduccion

Esta guia ha sido creada debido a la necesidad planteada por los socios y escuelas
involucradas en el proyecto durante la implementacion de las actividades de la "Guia
de juegos de negocios y marketing para ninos” (I03), especialmente para la
implementaciéon de la Ultima actividad “Evento final ”, en el marco del proyecto YARD
4 ALL (nUmero de referencia: 2019-1-PT01-KA201-060821).

La actividad Ventas - Evento Final fue concebida para permitir a los participantes,
principalmente estudiantes y docentes, pero también a los interesados, como padres
de familia y asociaciones locales y entidades cerradas, acercarse a la produccion
sostenible del huerto en la escuela realizada por los ninos utilizando métodos formales y
herramientas de educacion no formal. En este evento, los ninos pudieron mostrar el
proceso por el cual habian producido las verduras y frutas; vender la produccion
obtenida entre la comunidad; y crear una mentalidad mads sostenible en su
comunidad local.

Debido a la imposibilidad de algunos socios/colegios involucrados en el proyecto de
realizar un Evento Final muy grande —-por su baja produccién de hortalizas, el tamano
de sus huertos y otfros-, y de mantener la sostenibilidad del proyecto una vez finalizado.
, la idea de "Apadrina un jardin” surgid de Francisco Javier S&nchez, profesor de
espanol del CEIP Juan Alonso Rivas, Colomera, Granada, socio asociado de Defoin en
Espana.

Esta actividad es complementaria a las actividades creadas en |I03: Guide Business &
Marketing juego para ninos.

Objetivos

El objetivo principal de este documento es complementar y apoyar la guia de 103 con
una actividad adicional y opcional cuya implementacion puede extender la vida del
proyecto. Los socios no estdn obligados a ejecutar la actividad si no lo consideran.

Con esta actividad, el consorcio del proyecto quiere conseguir:

- Extender la vida del proyecto mds alld de los fines del proyecto y la
implementacion de las actividades.

- Conftribuir a una forma de consumo sostenible y responsable.

- Senisibilizar sobre la perspectiva ambiental tanto a los ninos involucrados en
el proyecto como a la comunidad local.
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Metodologia

La metodologia de esta actividad se basard en un enfoque protagdnico, donde serdn
los alumnos quienes difundan el mensaje creado sobre el jardin para que llegue a los
futuros patrocinadores y futuros padrinos.

Las actividades creadas para promover el patrocinio del jardin serdn activas y
dindmicas, es decir, se primard la originalidad en la transmisién de la idea, asi como la
creatividad. La campana se puede desarrollar en formato presencial o digital, o
incluso combinar ambos. Al mismo tiempo, deben ser divulgativos, para promover
nuevas alternativas de consumo explicando las razones y beneficios del patrocinio.

La comunidad de aprendizaje serd un punto clave en el desarrollo de esta actividad,
ya que la huerta funcionard como nexo y herramienta para establecer vinculos
generacionales y de personas de diferentes perfiles. Un valor anadido a la
metodologia de la campana serd el uso de tecnologia tanto en formato presencial
como en linea. El formato digital puede ser uno de los medios digitales mdas utilizados
para la difusion del mensaje. Esta metodologia debe dividirse en dos partes: por un
lado, la creacién del material digital y, por otro lado, la difusion.

En la creacion de los materiales, el grupo de estudiantes puede usar herramientas en
linea para crear carteles llamativos como canva, diseno de video como inshot (una
aplicacioén para el teléfono), descargar musica para presentar su video... el grupo de
los alumnos tendrdn que grabar o crear un video en el que infroduzcan el mensaje que
quieren fransmitir para que la gente pueda patrocinarlo.

En la difusién del mensaje, el grupo de alumnos deberd utilizar canales digitales como
las redes sociales: principalmente y de forma recomendable, las propias del colegio
(Facebook, Instagram o tiktok), asi como los canales de mensajeria instantdnea (wpp,
telegram, e -correo).

Gracias a las nuevas tecnologias, podrds hacer llegar tu mensaje a mds personas,
incluso a nivel internacional.

El impacto obtenido se puede medir cuantitativamente. Algunos de los indicadores
para medir el impacto serdn: “nimero de personas interesadas en patrocinar el jardin”;

"numero de personas finales que han patrocinado el jardin®; "importe total de las
contribuciones realizadas" (Anexo 1: lista de indicadores cuantitativos).
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Patrocina un huerto
sPor qué patrocinare

Para promover una campana de patrocinio, es fundamental conocer el significado de
la palabra misma. Segun el significado de la palabra “patrocinio™” en el Diccionario de
Cambridge, podemos definirlo como:

1. “Dinero que se da, generalmente por una empresa, para apoyar a una persona,
organizacion o actividad.”

2. “El acto de patrocinar a alguien o algo o de ser patrocinado”.

Teniendo en cuenta estas dos acepciones de la palabra "patrocinio”, tenemos que
pensar que patrocinar el jardin significa realizar una serie de actividades,
comprometiéndose con los patrocinadores que han donado dinero.

Formas de realizar la campana

Cualguier campana se puede realizar en formato digital u online, pero para ello hay
gue tener en cuenta las diferentes formas de actuar en relacion al formato, que
pueden diferir segun la modalidad elegida. También es posible combinar ambos
modos para llegar a un publico mds amplio.

- Formato presencial. Teniendo en cuenta las limitaciones del formato presencial,
habrd que tener en cuenta la posibilidad de llegar al mayor nUmero de
personas posible. Para ello tendremos que crear una sdlida red de contactos
con los que poder hablar y contarles nuestra idea. La ocupacion de espacios
puUblicos en eventos importantes serd otra forma de dar visibilidad a la idea.
Cualqguier evento puede albergar una mesa con pancartas, carteles y
portfavoces para dar a conocer la idea a la comunidad. Alcance de esta
modalidad: campana y boca a boca entre la comunidad. El grupo de
portavoces deberd informar sobre todo el proyecto y en qué consiste, asi como
responder a las preguntas de las personas interesadas.

- Formato en linea: se puede realizar una campana en linea a través de las redes
sociales y el sitio web de la escuela. Para ello se pueden crear imagenes
informativas o videos explicativos con las ideas principales de la campana y en
qué conisistiria: cdmo, cudndo y objetivos principales. En este sentido, seria
obligatorio habilitar un canal de comunicacién para centralizar todas las
consultas e interesados (por ejemplo, correo electrénico).

- Combinar ambas modalidades: en este caso, este canal serd el mds visible
principalmente por el alcance que puede tener y el impacto que puede tener
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entre las personas de la comunidad y mds alld. En este formato, tendriamos que
combinar los formatos antes mencionados para realizar la campana. Por un
lado, tendriamos que aprovechar los espacios publicos y los eventos para
promocionar nuestra idea a través de medios digitales (como mostrar un video
en una Tablet). Por otro lado, las redes sociales seguirian siendo una fuente de
informacion indispensable, ya que invitarian a la gente a asistir a los eventos y a
través de ellas podriamos dar contfinuidad, primero a las actividades en el jardin
escolar, y segundo a mantener una continuidad. promocién y una invitacion a
participar en el patrocinio mds activo.

sPor qué la gente deberia o querria patrocinar un patio escolar?

Esta pregunta puede plantearse antes de su implementacion. Existen y coexisten
diferentes realidades alrededor de las escuelas, comunidades locales y ninos (nivel
econdmico, compromiso con la sociedad, relacién con la escuela, etc.), y
dependiendo de eso, podemos o no implementar la idea de patrocinio.

Teniendo esto en cuenta, el primer paso serd analizar si nuestro entorno veria tan bien
acogida la idea del patrocinio. Un andlisis sobre qué tipo de producto les podemos
ofrecer, los recursos con los que podemos contar (fiempo, recursos humanos,
materiales...), y también la viabilidad de la implantacion.

Una vez analizada la realidad que rodea a la escuela, es necesario analizar las razones
por las que la gente apadrinaria un patio escolar. Algunas de estas razones son:

- Aprendizaje basado en proyectos, paralelo a la educacién formal, que
complementaria el curriculum de los estudiantes.

- Involucrar a los ninos en temas ambientales y de consumo responsable, asi
como a la comunidad, para generar un efecto multiplicador.

- Ciudadania involucrada y activa en el aprendizaje y la educacion desde los
mds pequenos hasta los mds grandes a través de las instituciones para
fortalecer las instituciones y fortalecer el compromiso de los estudiantes con las
escuelas, reduciendo asi el ausentismo.

- Apoyar la produccién y el Consumo de hortalizas orgdnicas, ecoldgicas y de
temporada (ya que los patrocinadores recibirdn una cesta de hortalizas en su
momento).

En primer lugar, las razones para patrocinar un huerto escolar estan fuertemente
relacionadas con la promocién de alternativas de consumo responsable vy la
concienciacion sobre los efectos ambientales positivos de esta prdctica.
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Los conceptos clave a tener en cuenta a la hora de promocionar una campana de
pafrocinio son:

Mercado de kilometro 0 o de proximidad y de temporada. Con esta alternativa
al consumo masivo en grandes mercados se fomenta la economia local,
permitiendo fomentar la idea de consumo por parte de los agricultores y
ganaderos locales, o en este caso concreto el huerto escolar. Asimismo, se
prevé no comprar, y por tanto concienciar sobre el consumo de alimentos fuera
de temporada, lo que reduce la produccion y la consecuente generacion de
residuos por parte de las grandes industrias.

Orgdnicos: los productos orgdnicos son aquellos que se producen mediante
prdcticas que mantienen la fertilidad del suelo, promueven el bienestar animal y
evitan el uso de productos quimicos de sintesis como fertilizantes, pesticidas o
antibidticos. Los productos que se cosecharian serian 100% orgdnicos, no
habiendo utilizado productos quimicos en contra de la sustentabilidad
ambiental, ni apoyando la produccidn de productos procesados.

Reduccion de las emisiones de CO2: Las emisiones de CO2 son inevitables por la
forma en que se estructura hoy el mundo del consumo, pero podemos mitigar
sus efectos con determinadas actuaciones de mejora de la cadena productiva.
Una de las medidas es reducir todas las emisiones en la cadena alimentaria: en
todo el proceso desde la idea de crear un producto hasta que el producto es
recibido por el consumidor, se genera CO2: la materia prima necesita ser
generada y tfransportada a un espacio de produccion donde se manipula y
donde, a su vez, se generardn determinados residuos y emisiones de CO2. Una
vez fabricado, habrd que transportarlo a almacenes mayoristas y/o minoristas y
finalmente llegar al consumidor final.

Promover nuevos proyectos en la escuela: por Ultimo, pero no menos
importante, esta forma de financiar el patio escolar es una forma de iniciar
nuevas actividades y proyectos en la escuela permitiendo que los estudiantes
se involucren en diferentes formas de aprendizaje.

sQué es importante transmitir a nuestros futuros patrocinadorese

Coémo se ha elaborado el producto. El patrocinador debe saber qué estd
patrocinando vy, para ello, es importante que le proporcione la informacion
adecuada, es decir, el tipo de productos que se han utilizado para su
produccion, qué productos puede patrocinar, como el producto ha sido
cuidado desde que se cultiva hasta que se recolecta.

Cudles son los beneficios de ser padrino de un patio escolar: hay diferentes
beneficios que los padrinos tienen que conocer antes de apadrinar un jardin
escolar y tenemos que concientizarlos, de una forma u otra. Algunas de estas
razones, mencionadas anteriormente, son:
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Para apoyar el sistema educativo.
Beneficiarse de productos ecoldgicos, de temporada y de proximidad.
Conocer alternativas de consumo amigables con el medio ambiente.

Cuanto costara ser patrocinador del patio escolar: el monto dependerd de
varios factores, entre ellos, los materiales necesarios para el jardin; lo que
podemos producir en nuestro huerto escolar, etc. La cantidad también
dependerd del contexto en el que se encuentre la escuela y el medio mads
atractivo para involucrar a la comunidad en el huerto escolar. También deben
quedar claros los siguientes aspectos:

Pasos

Diferentes modalidades de ser patrocinador: debemos preguntarnos con
qué frecuencia queremos que los patrocinadores donen su dinero.
Podemos establecer diferentes modalidades de patrocinio (periddico,
puntual...).

Coémo realizar el pago de la tasa. Establecer los precios es importante,
pero también hay que definir como se abonard la donacion: mediante
transferencia bancaria, en dinero fisico en la secretaria del colegio (en
Espana, por ejemplo, se empieza a implantar el pago por bizum, un
método de pago que no es muy conocido en otros paises).

Finalmente, necesitamos definir qué implica ser patrocinador del jardin
escolar: para hacerlo, debemos preguntarnos: squeremos que los
patrocinadores se involucren directamente en el jarding 3 Ayudarian con
las tareas del jardin? 3Se les proporcionaria una parte de la produccioén
del jardin?

Ahora es el momento de empezar a promocionar nuestra campana de patrocinio.
2Como podemos empezare Con el fin de facilitar y brindar una visiéon clara sobre los
pPasos a seguir, la invitamos a leer una vez mdés la “Guia de Juego de Marketing y
Negocios para Ninos” para asimilar los conceptos producidos en la guia, ya que los
pasos a seguir en esta actividad alternativa son casi lo mismo. Aqui puede encontrar
una "lista de tareas" para estar preparado para comenzar su campana de patrocinio.

1. Conoce nuestro producto (p. 20-23, Guia de Marketing y Juego Empresarial para

Ninos).

a. ;Que tenemos?

b. 5Qué le podemos dar a la gente?
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2. Identificar a nuestros stakeholders/compradores (p. 24-28, Guia de Marketing y

Business Game para Ninos).

3. Establecer la forma de promocionar nuestra campana de patrocinadores:

presencial, online o semipresencial.
a. Plantear lo que queremos hacer.
b. Establecer donde y cudndo.
4. Crea la campana de patrocinio
a. 3Qué vamos a hacer?
b. Divide las tareas a realizar y los roles.

i. 3Quién informard?

ii. 2Quién creard los materiales (carteles, pegatinas...

c. Materiales que vamos a necesitar
i. Creacioéon
ii. Promocion
iii. Diseminacion
d. Informar acerca de
i. Los beneficios de nuestro producto
ii. La campana

ii. Como participar

)2

5. Difundir la/s actividad/es que estamos realizando para mantener informados a

nuestros patrocinadores.
a. Enviales fotos.
b. Invitelos a participar en el huerto.

6. Distribuir los productos entre nuestros patrocinadores.
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Oftras iniciativas similares/formas de patrocinio para financiar nuestro
jardin

La recaudacién de fondos consiste en la actividad de recaudar recursos para financiar
las actividades de las NLA. Estos recursos suelen ser eminentemente financieros,
aungue también pueden ser otro tipo de bienes o derechos. Incluso desde un punto

de vista amplio, podriamos considerar la recaudacion de fondos como la captacion
de voluntarios para prestar sus servicios.

El crowdfunding es una red de crowdfunding, normalmente en linea, que a través de
donaciones econdmicas o de otro tipo, consigue financiar un determinado proyecto a
cambio de recompensas y participacion altruista. Actualmente, dependiendo del tipo
de recompensa que reciban los participantes a cambio de su participacion en el
proyecto, existen cinco modelos de crowdfunding:

- Donaciones: los contribuyentes no esperan ningun beneficio a cambio.

- Recompensas: Los contribuyentes recibirdn una recompensa por su
contribucion.

- Acciones: Los que reciben acciones en ella.

- Crowdlending: Es el crowdfunding, a través de préstamos de una empresa a
cambio de un tipo de interés sobre el dinero prestado.

- Royalty: Cuando inviertes en un determinado proyecto o empresa y esperas
obtener una parte, aunque sea simbdlica, de las ganancias.

El funcionamiento del crowdfunding depende del tipo de crowdfunding que hayamos
seleccionado como forma de financiacion. Sin embargo, estas son las fases
principales:

- Elemprendedor envia su proyecto, o su idea de negocio, a una plataforma de
crowdfunding, que suele ser online, para ser candidato a financiacién. Para que
se pueda valorar su proyecto, indican: una descripcion del proyecto, cudnto
necesitan, cudnto tiempo tienen para recaudar lo que necesitan, el tipo de
crowdfunding que eligen, etc.

- Evaluacion del proyecto: la comunidad o la propia plataforma evalta el interés
del proyecto.

- El proyecto se encuentra publicado en la plataforma por el fiempo indicado en
la solicitud. Este es el periodo de tiempo disponible para que las personas
inviertan.

- Durante el tiempo que es publica, se promueve en la medida de lo posible para
conseguir financiacion.

- Cierre del proyecto. Al final del plazo establecido, se cierra el proyecto y se
comprueba cudnta financiaciéon se ha obtenido.
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Anexos de Campana de Patrocinio

Anexo 1: lista de indicadores cuantitativos

- NuUmero esperado de personas interesadas en patrocinar el patio de la escuela;

- NUmero de personas finales interesadas en patrocinar el patio escolar;

- NuUmero de personas finales que han patrocinado el patio de la escuela;

- NUmero esperado de contribuciones;

- Monto total de las contribuciones realizadas;

- Tiempo esperado para obtener el nUmero esperado de patrocinadores;

- Tiempo real para obtener el nUmero esperado de patfrocinadores;

- NUmero de personas directamente involucradas con las actividades del huerto
escolar;

- Porcentaje de la produccion de crecimiento.
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El apoyo de la Comision Europea para la produccion de esta publicacion no constituye un
no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacidon contenida en ella

respaldo de los contenidos que reflejan Unicamente las opiniones de los autores, y la Comision



