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ESTRUCTURA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE

TITULO DE LA UNIDAD 1 - Resolucidon de Problemas de manera Creativa
UNIDAD
- Distintas formas de comunicacion (visual, linglistica, espacial)
ELEMENTOS - Uso de la escucha constructivist'a
- Recursos adaptados a las necesidades del grupo
INTERCULTURALES - Métodos/estrategias didacticas de principios orientados socialmente (trabajo en equipo
DE LA UNIDAD . . ’
parejas, grupos aleatorios)
- Involucrar a todos los participantes en las discusiones de grupo
GRUPO ALUMNOS ADULTOS MIGRANTES
DESTINATARIO
NIVEL A-B1
DOCENTE/S Formadores en educacion adulta, asesores, entrenadores/coaches, trabajadores sociales
TIEMPO 9horas y 3 lecciones

(Especificar:duracién de la
Unidad de Aprendizaje y
numero de lecciones a

desarrollar)

COMPETENCIA DE EMPRENDIMIENTO

COMEE;\EII:CIAS COMPETENCIA MILTILINGUE

INVOLUCRADAS COMPETENCIA PERSONAL, SOCIALY APRENDER A APRENDER
COMPETENCIA DE CONCIENCIA Y EXPRESION CULTURAL
Aptitudes de alfabetizacion
Habilidad de comunicarse de acuerdo a la situacion

PRERREQUISITOS Habilidad de reflexionar criticamente y tomar decisiones

Habilidad de expresar ideas propias y proporcionar informacion
Habilidad de trabajar en equipo




CONOCIMIENTOS HABILIDADES COMPETENCIAS
e |dentificar una situacion e Comparar distintas e Colaborar con otros
OBIJETIVOS DE problematica maneras para resolver un e Decidir entre alternativas
APRENDIZAJE e Definir un problema problema e Promover la creatividad
(completar con e Reconocer distintas e Analizar un problema en otros
objetivos de maneras de resolver un e Discutir distintas e Ser responsable de las
aprendizaje problema opciones decisions propias
especificos en cuanto e Reflexionar sobre un e Aplicar la creatividad para
a Conocimientos, plan para resolver un resolver un problema
Habilidades y problema
Competencias) e Listar ideas creativas
e Describir un ciclo de
resolucién de problemas

ENTORNO DE Focalizado en el aprendizaje. Los participantes aprenderan basandose en experiencias y
APRENDIZAIJE conocimientos previos.

Aprendizaje basado en problemas, aprendizaje cooperative, interaccion entre companeros,
METODOLOGIAS actividades dinamicas, técnicas creativas de resolucion de problemas (tormenta de ideas, enfoque
de creatividad intuitiva...)

HERRAMIENTAS Cuaderno y boligrafos, rotafolios/pizarra, presentaciones (Prezi, PowerPoint...), hojas de calculo,
DIDACTICAS imagenes, pictures, smartphones (teléfonos inteligentes)

LECCION DE PLAN DE ACTIVIDADES

TIEMPO LECCION 1: Investigando Problemas

Hora del circulo: Se anima a los participantes a sentarse juntos para una actividad de
circulo. Dependiendo de la relacion entre los participantes, el instructor propondra
distintas dinamicas de grupo: rompehielos, actividades energizantes en equipo... y

Al DI 20min. | fomentara la participacion de todos los miembros.

SITUACION

El instructor destacard la importancia de la creatividad en el proceso de resolucién de
problemas.




El instructor pondra el video “Bridge” de TingChianTey:
https://www.youtube.com/watch?v= X AfRk9F9w

El/ella invitard a los participantes a hablar sobre las distintas situaciones, personajes y
sus actitudes y comportamientos que aparecen en el video. También animara a los

FASE/PASO >0min particpiantes a hablar sobre problemas en sus propios paises que puedan relacionarse
MOTIVACIONAL " | con este tipo de situaciones. RECOMENDACION: Intentar mantenerles enforcados en las
soluciones: promover una actitud focalizada en la resolucion de problemas.
El/ella escribird palabras relevantes en una pizarra o post-it para trabajar con ellas a lo
largo de la unidad. Podra pedir a los alumnos que traduzcan estas palabras a su proprio
idioma vy las escriban también en la pizarra.
Paso 1 El instructor pedird a los participantes que intenten definir el problemay
Fase de todas las ideas se expondran en una pizarra o rotafolios.
introduccion | A continuacién, el instructor proporcionard una definicion académica de
“problema” y aclarara ideas y conceptos.
Paso 2 Lista de verificacidon para investigar problemas.
Fase El instructor presentara una actividad simple y efectiva para la resolucién
intermedia | de problemas que sera sencilla de utilizar y facil de adaptar a cualquier
ACTIVIDADES QUE circunstancia.
PROMUEVEN EL 120min. Refiriéndose al problema expuesto en el video “Bridge”, el instructor

DESARROLLO DE
HABILIDADES

utilizard una serie de preguntas estructuradas (Anexo 1) que fomentara
un analisis tanto dmplio como profundo del problema. Las perguntas se
adaptardn a las habilidades de los participantes.

Esta herramienta emplea una jerarquia de preguntas: “qué”
generalmente establece la situacion o problema y “por qué” es
probablemente la pregunta mas poderosa que se puede formular.
Preguntar “por qué” fuerza a los participantes a considerer el significado
del problema vy, por lo tanto, la naturaleza de su respuesta.A
continuacion, deberan usar “cémo”, “déonde”, “quién” y “cuando”.




Estas preguntas estan diseidas tanto para profundizar como para
ampliar el andlisis.

Se pedird a los participantes que combinen todas las preguntas en una
lista de verificacion de preguntas, con el objetivo de crear una
herramienta analitica y establecer las bases de un plan de accidn para
resolver problemas.

Paso 3 El titular de un periddico:

Fase de El instructor invitard a los participantes a pensar en una situacion
conclusion | problematica que hayan vivido durante la semana.
A continuacioén, inicialmente de forma individual, deberan titular la
situacion como si se tratase del titular de un periddico. Se les invita a
utilizar la lista de verificacidon para investigar problemas como punto de
referencia.

El instructor preparara una encuesta de auto-evaluacidon para evaluar la leccién: un
cuestionario con 20 ejercicios (respuestas cerradas).
En caso de que todos los participantes tengan smartphones (teléfonos inteligentes) y la

FASE . ., : . . - .
META-COGNITIVA 20min. cor?exmn a |n’.cernet' e;te garantlzada,. se puede utilizar herr.amlentas como. !(ahoot,
Quizlet, Socrative o similares y compartirlas con los alumnos al final de cada leccién.
Posteriormente, con los resultados, el instructor resumira los principales logros y las
areas de mejora.
TIEMPO LECFI()N DE PLAN DE ACTIVIDADES
LECCION 2: Desarrollando la creatividad
Se pedira a los participantes que digan invenciones/instrumentos que han cambiado la
ANALISIS’DE 10min vida diaria de las personas. Por ejemplo, el palo de la fregona.
SITUACION " | El falicitador podra preguntarles si utilizan esos instrumentos en su pais y, si no lo hacen,
qué otros instrumentos han utilizado que no existan en el pais receptor.
Hora del circulo:
FASE/PASO 20min Se invita a todos los participantes a formar un circulo de pie.

MOTIVACIONAL

El instructor tomard un objeto, por ejemplo un libro, y explicard para qué sirve un libro.
A continuacion, transferira el objeto al participante que esté a su lado y esa persona




tendrd que dar una utilidad diferente al objeto (y asi sucesivamente con el todos los

participantes).

ACTIVIDADES QUE
PROMUEVEN EL
DESARROLLO DE

HABILIDADES

130min.

Paso 1
Fase de
introduccion

El instructor les preguntara a los participantes qué sifnifica ser creativo
para ellos, y todas las ideas se expondran en una pizarra o rotafolios. ¢Es
la creatividad igual en distintos paises? ¢Por qué, o por qué no? ¢Cudles
son las diferencias, si es que las hay?

A continuacion, el instructor proporcionara una definicién académica de
“creatividad” y aclarara ideas y conceptos.

Paso 2
Fase
intermedia

La Autopista Noruega. Desarrollando la Creatividad.
Se dividira a los participantes en pequefios grupos de 2-3 personas.
Cada grupo tendrd un folio y un lapiz o boligrafo.

1. Uninstructor les dira dos palabras clave a los participantes: la primera
es “punto de partida” y la segunda es “punto de destino”. Seran objetos,
coceptos o cualquier cosa. Son preferibles los sustantivos. El facilitador
podra utilizar imagenes de las palabras para facilitar la comprension.

La idea es que esas dos palabras clave no estén asociadas entre si.

2. Los participantes deberdn crear una cadena de asociacién entre esos
dos puntos, utilizando todas las palabras adicionales que necesiten.

3. Debera haber una asociacidn clara y presente entre cada palabra clave
y la siguiente, pero no son necesarias asociaciones mas largas que entre
2 puntos.

4. Utilizar la menor cantidad de “puntos” posibles: cuantos menos mejor.

Un ejemplo seria: puerta (punto de partida) — casa — perro — natualeza —
cielo —luna (punto de destino)

Para el instructor: ejemplos de parejas de “puntos de partida” y “puntos
de destino”:




una nube — un volante

un judio — una supernova

un reloj— una sonrisa

una meseta — un pacificador
una tetera - una tactica
maquillaje — eutanasia

un virus - amor

El facilitador podra pedir palabras a los alumnos y crear parejas con ellas
para “puntos de partida y de destino”.

Al final, se podra pedir a los alumnus que juzgen si las asociaciones que
se han establecido son totalmente comprensibles o extrafias (y si esto
puede estar asociado a diferencias culturales). El facilitador también
podra preguntar si algun alumno es capaz de explicar — o simplemente
aportar su interpretacion de — por qué para él/ella estaba clara la
asociacion (posiblemente debido a algin elemento cultural).

Paso 3 El instructor propondra al grupo una discusién sobre como es possible

Fase de escapar las formas tipicas de pensamiento en cualquier actividad, y cémo
conclusion | la inspiracidon y el pensamiento creativo pueden aplicarse a la hora de
resolver problemas en el dia a dia.

El facilitador podrd iniciar un debate sobre cémo los prejuicios actuan
como una herramienta para resolver problemas cuando se emplean
como heuristica (atajos) y los problemas que esto puede conllevar.

FASE
META-COGNITIVA

20min.

El instructor preparara una encuesta de auto-evaluacidon para evaluar la leccidén: un
cuestionario con 20 ejercicios (respuestas cerradas).

En caso de que todos los participantes tengan smartphones (teléfonos inteligentes) y la
conexidon a internet esté garantizada, se puede utilizar herramientas como Kahoot,
Quizlet, Socrative o similares y compartirlas con los alumnos al final de cada leccidn.




Posteriormente, con los resultados, el instructor resumira los principales logros y las
areas de mejora.

LECCION DE PLAN DE ACTIVIDADES

TIEMPO 2 ..
LECCION 3: Resolucion de problemas
Se pedira a los participantes que piensen en una situacién problematica que hayan
FASE/PASO vivido o que les sea familiar (pueden utilizar la misma que en la actividad del titular de
20min. | periddico) y, de forma individual, propondrdn al menos 3 soluciones diferentes para el
MOTIVACIONAL . , ; . : .
problema. Se les animara a proponer ideas sin llevar a cabo un pensamiento consciente
(intuicidn creativa).
Paso 1 El instructor presentara el ciclo de resolucion de problemas, utilizando
Fase de por ejemplo el siguiente organigrama con los 5 pasos para resolver un
introduccion | problema, y proporcionard una breve explicacidon de cada paso (anexo 2):
Evalda la
solucion
ACTIVIDADES QUE
PROMUEVEN EL 130min.

DESARROLLO DE
HABILIDADES

Desarrolla
la solucién

Paso 2 Aventura en una isla. Resolucion de problemas.
Fase Los participantes deben utilizar sus habilidades de resolucion de
intermedia | problemas para sobrevivir estando perdidos en una isla desierta.

Se debe preparar el escenario dibujando un barco en la pizarra (o
ensefiando una imagen/foto de un barco) y pedir a los participantes
gueimaginen que estan en él. El Instructor también puede sugerir qué




estan haciendo ahi.

A continuacidon se debe explicar, utilizando imagenes, que el barco ha
sido alcanzado por una tormenta y le esta entrando agua.

Se debe divider a los participantes en pequeios grupos y dar una copia de
la hoja de ejercicios a cada uno (anexo 3).

Se les debe decir que hay una isla desierta cerca (imagen) y cada grupo
debe elegir cuatro objetos de la hoja para ayudarles a sobrevivir en la isla.

Nombrar cada objeto sefialandolo para que los alumnus aprendan el
nuevo vocabulario.

Los participantes completaran la hoja de ejercicios dibujando un circulo
alrededor de los cuatro objetos y asignandoles un orden de prioridad.

Cuando los participantes hayan terminado, se le pedird a cada grupo
gue explique su criterio de decision al resto de la clase.

Paso 3
Fase de
conclusion

Se les pedira a los participantes que tomen el problema vy las soluciones
desarrolladas en la fase motivacional y, al principio de forma individual,
elijan una solucion entre las propuestas y expliquen cémo se puede
implementar en el grupo.

Los participantes también podran relacionar los resultados esperados
tras la implementacion de su solucion.

FASE
META-COGNITIVA

20min.

El instructor preparara una encuesta de auto-evaluacidon para evaluar la leccién: un
cuestionario con 20 ejercicios (respuestas cerradas).

En caso de que todos los participantes tengan smartphones (teléfonos inteligentes) y la
conexion a internet esté garantizada, se puede utilizar herramientas como Kahoot,
Quizlet, Socrative o similares y compartirlas con los alumnos al final de cada leccidn.
Posteriormente, con los resultados, el instructor resumira los principales logros y las
areas de mejora.




TAREA AUTENTICA
(Se require al final de
la Unidad de
Aprendizaje.)

lhora

Un ejercicio prdactico para que los alumnus pongan a prueba y dominen sus nuevas
habilidades y competencias.Es importante seguir los pasos propuestos en las actividades
previas: definer el problema, plantear posibles soluciones, escoger una solucion,
implementarla y revisar los resultados. El facilitador podra mantener en la pizarrao enla
pared este procedimiento, asi como las actividades para generar ideas e impulsar la
creatividad.

Todo el grupo trabajara con el mismo problema para poder comparar las distintas
soluciones e implementaciones (incluso si llegan a las mismas soluciones), asi como los
distintos procesos que hayan seguido para alcanzarlas.

Aqui se sugieren dos opciones:

La primera seria utilizar uno de los problemas propuestos por el grupo en actividades
anteriores. Como los alumnos han estado trabajando en sus propios problemas, el
facilitador puede elegir uno de ellos para trabajarlo en profundidad. Esta opcién es mas
adecuada para dar valor a los problemas culturales y trabajar la conciencia cultural con
el grupo.

La segunda seria utilizar un problema moderadamente estructurado:
a) Disefar una caja para 25 caramelos. Cada caramel es Redondo, de 2cm de radio y
1cm de altura. Solamente se puede utilizar una hoja de papel.
b) Vamos a organizar una fiesta pero todavia no sabemos qué hacer. Tenemos 500
euros para la fiesta.

CONSEJOS Y
SUGERENCIAS

v’ Considerar la heterogeneidad del grupo y adaptar las lecciones y herramientas
didacticas a los participantes.

v’ La auto-evaluacién también debe estar adaptada a las habilidades y los recursos
de los participantes.

v Animar la participacion de cada alumno y su interactuacién con el resto.




v’ Facilitar el aprendizaje de nuevo vocabulario: escribir palabras nuevas en la pizarra
y explicar su significado, usar fotos e imagenes, etc.

v’ Algunas personas pueden haber superado situaciones y problemas dificiles. Se les
debe proporcionar el apoyo adecuado o referirles a otro profesional en caso de
gue sea necesario.




ESTRUCTURA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE

TiTULO DE LA

UNIDAD 2 - Gestion de Proyectos

UNIDAD
- Distintas formas de comunicacidén (visual, linguistica, espacial)
ELEMENTOS - Uso de la escucha constructivist'a
- Recursos adaptados a las necesidades del grupo
INTERCULTURALES - Métodos/estrategias didacticas de principios orientados socialmente (trabajo en equipo,
DE LA UNIDAD . :
parejas, grupos aleatorios)
- Involucrar a todos los participantes en las discusiones de grupo
GRUPO ALUMNOS ADULTOS MIGRANTES
DESTINATARIO
NIVEL A-B1
DOCENTE/S Formadores en educacion adulta, asesores, entrenadores/coaches, trabajadores sociales
TIEMPO 9 horas y 3 lecciones

(Especificar: duracion de la
Unidad de Aprendizaje y
numero de lecciones a

desarrollar)
COMPETENCIA DE EMPRENDIMIENTO
COMPETENCIAS COMPETENCIA MILTILINGUE
CLAVE COMPETENCIA PERSONAL, SOCIALY APRENDER A APRENDER
INVOLUCRADAS COMPETENCIA DE CONCIENCIA Y EXPRESION CULTURAL
COMPETENCIA MATEMATICA
Aptitudes de alfabetizacidn
Habilidad de comunicarse de acuerdo a la situacion
PRERREQUISITOS Habilidad de reflexionar criticamente y tomar decisiones

Habilidad de expresar ideas propias y proporcionar informacién
Habilidad de trabajar en equipo




OBIJETIVOS DE
APRENDIZAIJE
(completar con
objetivos de
aprendizaje
especificos en cuanto
a Conocimientos,
Habilidades y
Competencias)

CONOCIMIENTOS HABILIDADES COMPETENCIAS
e Reconocer buenasy
malas conductas de e Planear una actividad e Crearun plan

trabajo en equipo
e Seialar distintos pasos

e Contribuir con

e Utilizar un presupuesto _ .
ideas/soluciones a un

e Crear una presentacion

en la planificacién de problema

actividades * lIdentificar causasy e Decidir entre distintas
e Relacionar distintos efectos de un problema soluciones

problemas e Explorar distintos actors e Responsabilizarse de las
e Definir un problema involucrados en un decisions propias
e Seleccionar recursos problema e Contribuir a la solucidn

e Reconocer una
estrategia empresarial

de un problema

ENTORNO DE Focalizado en el aprendizaje. Los participantes aprenderan basandose en experiencias y
APRENDIZAIJE conocimientos previos.
METODOLOGIAS Enfoque de creatividad intuitive, aprendizaje cooperative, actividades dinamicas, tormenta de

ideas, juegos de rol, trabajo individual/en parejas/en grupo, resolucién de problemas.

HERRAMIENTAS

Rotafolios, post-its (distintos colores), rotuladores, boligrafos o lapices, programas informaticos

DIDACTICAS (Word, Excel), videos.
LECCION DE PLAN DE ACTIVIDADES
TIEMPO LECCION 1: Abordar la gestion de proyectos:
trabajo en grupo y planificacidon de una actividad comun

Rompehielos y actividades energizantes en equipo.

ANALISIS DE ) El instructor destacard que nos relacionamos (y trabajamos) con un grupo diverso de
< 20min. . , .

SITUACION personas, compartimos algunas cosas y otras no, pero cada persona podra contribuir al

trabajo en grupo.

El instructor repartira folios a los participantes con dos columnas: “lo que sé antes de la
FASE/PASO leccién” y “lo que sé después de la leccion” (anexo 1)

MOTIVACIONAL

15min.

El instructor animara a los participantes a realizar una tormenta de ideas




individualmente sobre los conceptos “trabajo en equipo” y “planificacion de actividades”
(para abordar el concepto de “gestién de proyectos”).

ACTIVIDADES QUE
PROMUEVEN EL
DESARROLLO DE

HABILIDADES

120min.

Paso 1
Fase de
introduccion

Trabajo en equipo

El insrtuctor pondra el siguiente video sobre buenas y malas conductas
de trabajo en equipo: “Bad and good team work”:
https://www.youtube.com/watch?v=fUXdrl9ch Q

Después habra un pequefio debate para compartir las ideas de los
participantes sobre lo que han visto. El instructor puede hacer las
siguientes preguntas:

- ¢Qué pasa en cada video?

- ¢Por qué el primer video es un ejemplo de mala conducta de trabajo en
equipo? ¢Por qué el segundo video es un ejemplo de buena conducta de
trabajo en equipo?

Paso 2
Fase
intermedia

Planificacion de una actividad comun

Dividir a los participantes en grupos (de 4-5 personas). Los alumnos
deberan planificar una actividad de ocio para realizar con sus
compaiieros (por ejemplo: organizar una cena, una sesién de cine, una
visita a un museo...). Utilizaran post-its de colores para clasificar los
pasos de la organizacién del evento:

1. Lo que vamos a hacer — verde —

2. Quién (distintas actividades y quién realizara cada una) — azul —

3. Cuando — amarillo —

4. Dénde — naranja —

El instructor les animard a realizar una tormenta de ideas para cada
pregunta. Tendran que organizarse entre si, y uno de los particpantes
anotard las ideas.




Después, (alrededor de 20-30 min)deberan pensar en los recursos que
necesiten.

5. ¢Qué necesitamos comprar? —rosa—

6. ¢Dénde lo vamos a comprar? — morado —

Para este paso se les dara un presupuesto es de 30-40€ y se les dird que
para cada producto/servicio que compren tendran que pensar en una
tienda. Podran pensar sobre déonde compran sus productos en su vida
diaria y realizar un presupuesto aproximado (lo mas realista posible: por
ejemplo, 2 bolsas de patatas, 3€, etc.)

Paso 3 Cada grupo expondra la actividad que haya planificado.

Fase de
conclusion | En una pizarra o rotafolios, cada grupo pegara sus post-its mientras
explican cada categoria.

El instructor preparara una encuesta de auto-evaluacidon para evaluar la leccién: un
cuestionario con 20 ejercicios (respuestas cerradas).

FASE . . . L
20min. | En caso de que todos los participantes tengan smartphones (teléfonos inteligentes) y la
META-COGNITIVA ., : , . I .
conexion a internet esté garantizada, se puede utilizar herramientas como Kahoot,
Quizlet, Socrative o similares y compartirlas con los alumnos al final de cada leccién.
LECCION DE PLAN DE ACTIVIDADES
TIEMPO LECCION 2: Planificando una participacion comunitaria.
El arbol de problemas/analisis mediante el arbol de soluciones
El instructor proporcionara un ejemplo de cdmo se puede convertir un problema en un
proyecto dirigido a la provision de soluciones sostenibles. Pondra un video, como por
ejemplo:
FASE/PASO 50min Un video de un trabajo social, “Anew beginning in Sierra Leone”:

MOTIVACIONAL

https://youtu.be/hi 10f2962Y
Un video de un plan de negocio, “Social Enterprise 101”:

https://youtu.be/9 g5RqwW51I




Después de los videos, el instructor invitara a los participantes a compartir sus ideas
sobre la gestion de proyectos y el emprendimiento social para conversar sobre ello. Les

preguntara:

- ¢Alguna vez han estado involucrados en un proyecto social?
- ¢Conocen alguna ONG que trabaje en esta ciudad/pueblo?

ACTIVIDADES QUE
PROMUEVEN EL
DESARROLLO DE

HABILIDADES

130min.

Paso 1
Fase de
introduccion

Identificando un problema social

El instructor empezara pidiéndoles a los participantes que piensen en un
problema social que conozcan o que estén sufriendo. Para ello, les
proporcionara post-its en los que escribirdn el problema (unas pocas
palabras). Puede sugerir algunos proble,as sociales generals que puedan
afectar a migrantes para guiar la conversacion: desempleo, falta de
oportunidades, xenofobia y racismo, exclusién, etc.

Es mas facil pensar en los problemas de su entorno inmediato vy, por lo
tanto, el instructor les animara a pensar en los vecindarios/barrios en los
gue estén viviendo.

A continuacion se les pedira que reflexionen sobre quién se ve afectado
por este problema: qué grupos, sexo, edad, etc., donde esta localizado el
problema y, sobre todo, qué soluciones se les ocurren para gestionarlo.
En este punto es probable que no se les ocurra una solucidn clara y
consistente, sino simplemente comentarios generals.

Paso 2
Fase
intermedia

Analisis mediante el arbol de soluciones

La metodologia del arbol de problemas ayudard a los participantes a
descomponer el problema en partes manejables y definibles,
permitiendo la transicion de problemas abstractos a soluciones factibles
de foma cooperativa y, por tanto, mejorando sus habilidades.

Para crear el arbol de problemas utilizaran: post-its de tres colores
diferentes y un arbol (previamente dibujado en un papel rgande y
pegado a la pared /rotafolios).

Se dividira a los participantes en grupos (de 3-4 personas). El arbol de




problemas se desarrollara en 2 pasos:

1. Seleccionar y definer el problema central:

Los grupos eligirdn entre distintos problemas sociales que quieran
solventar, introducidos por si mismos con el apoyo del instructor.
El problema central se escribirda en una tarjeta o post-it, que se
pondrd en el centro del portafolios o de la pared.

Identificar causas y efectos:

Los participantes deberan considerer cuales son las causas y los
efectos directos del problema. Cada causa debera escribirse de
forma negative (p.ej. “los migrantes/refugiados no tienen acceso a
financiacion”), utilizando una tarjeta o un post-it rojo.

Los participantes analizardn y reorganizaran las tarjetas de manera
l6gica.

Después, trabajaran las causas y efectos de forma secuencial,
empezando por el problema central. Las causas inmediatas del
problema se colocaran en linea debajo de las del problema central.
Los efectos inmediatos se colocaran encima del problema.

Los participantes repetirdn el proceso en las siguientes lineas
horizontales hasta que no consigan identificar mas causas
subacentes.

Es importante revisar la secuencia de causa y efecto para que el
ejercicio tenga sentido.

Una vez el orden de causas y efectos sea acordado, se asociaran a
las lineas verticals. Las lineas horizontales podran utilizarse para
unir causas y efectos relacionados.

Paso 3
Fase de
conclusion

Decidiendo soluciones de grupo

Cuando el problema esté definido en el arbol (problema principal, causas
y consecuencias), el instructor pedird algunas soluciones. Los grupos




trabajardan en ello mediante una tormenta de ideas y aportaran la
solucidn que elijan. El instructor animara al resto de participantes a hacer
sugerencias para que haya una mayor cantidad. Al final, los participantes
elegiran entre las soluciones/intervenciones preferidas.

El instructor preparara una encuesta de auto-evaluacidon para evaluar la leccién: un
cuestionario con 20 ejercicios (respuestas cerradas).

FASE . . . L
20min. | En caso de que todos los participantes tengan smartphones (teléfonos inteligentes) y la
META-COGNITIVA ., : , . - .
conexion a internet esté garantizada, se puede utilizar herramientas como Kahoot,
Quizlet, Socrative o similares y compartirlas con los alumnos al final de cada leccidn.
TIEMPO LECCION DE PLAN DE ACTIVIDADES
LECCION 3: Juego de rol robre la gestion de proyectos y la resolucién de problemas
Todos se tomaran dos minutos para escribir cuales creen que son los valores mas
FASE/PASO importantes en el trabajo en grupo (en grupos). Se dividird a los participantes en
30min. | pequeiios grupos que deberdn compartir lo que hayan escrito, y esos valores se
MOTIVACIONAL . ., ] : .
expondran en carteles con imagenes, palabras y simbolos que ilustren dichos valores.
Cada grupo dibujara un simbolo que represente cada valor.
Paso 1 Trainer will start with a simple explanation of what a role play is. As an
Fase de introduction to the role play and as a icebreaking, participants will play
introduccion | mime game. Participants will be divided in two groups. Trainer will
prepare cards with different professions. In turns, two participants of
o I 8 AL e o e ten
PROMUEVENEL | 110min. ple: P

DESARROLLO DE
HABILIDADES

members of the group have to guess it. The performers will have around
30-50 seconds to think about what are they going to do. This can be
repeated around 3 times per group.

For lower language skilled learners the role-playing can be done with
gestures instead of talking. Some pictures representing objects can be
provided to make it easier for them, such as an sthetoscope and a casted




arm for doctor with patient, or a menu with pictures of food for a cheff
and a restaurant customer.

Paso 2
Fase
intermedia

El instructor explicara el juego de rol, repartira los folios con la situacion
del juego y asignard los personajes (anexo). La distribucién dependera
del numero de participantes, pero se podra asignar el mismo personaje a
2-3 participantes para que cooperen al entender el juego de rol y
preparar la actuacién (puede haber participantes con un nivel linglistico
mas alto que otros). Los participantes tendran alrededor de 50 minutos
para esto.

En cada equipo para el juego de rol habra un minimo de 3 miembros
(posiblemente alumnos X, Y, B) y un maximo de 7 (posiblemente 2
alumnos X, alumno Y, 2 alumnos Z, alumnos Ay B).

Las descripciones de los roles individuales se asignaran Unicamente a los
participantes relevantes, mientras que la descripcion contextual se les
dara a todos los participantes involucrados. Dentro de lo posible (en base
al conocimiento del contexto cultural y la personalidad de cada
miembro), los roles se deberian distribuir de manera que cada uno
juegue un papel que NO le sea muy natural.

El juego de rol se llevara a cabo. Empezard cuando lleguen los ultimos
estudiantes y durara unos 20-30 minutos dependiendo de la intensidad
del debate de grupo.

En caso de que haya alumnos con un nivel linglistico relativamente bajo
gue hablen el mismo idioma que otro alumno, el facilitador podra
emparejarles para que actuen como uno solo (el alumno con un nivel
superior podra explicar y traducer para el otro).

Si el facilidator no puede hacer esto, se sugiere esta adaptacion:




Se ensefiaran y escribiran las palabras clave en la pizarra: trabajo,
puntual, ayuda, televisién, deporte, proyecto, bien, mal, hablar,
sentirse mal/enfermo, enfermedad, supervisor, etc.

El/ella tendra algunas imagenes que representen los objetivos y las
motivaciones principals de cada personaje: para trabajar mas duro,
una persona frente a un ordenador; para ser puntual, un reloj;
para ayudar a alguien, recoger a alguien; para enfermedad, alguien
en la cama con un termdémetro; para supervisor, alguien con una
corbata; etc. El facilitador les ensenard como utilizar los
pictogramas para comunicarse con el grupo y les animara a utilizar
palabras también.

El facilitador le pedird al resto del grupo que hablen despacio y no
utilicen demasiadas palabras para ayudar a los alumnos con un
nivel linglistico inferior a entender.

El facilitador ayudara con algunas traducciones y explicaciones.

Se fomentara el uso de gestos y algunos gestos comunes seran
definidos al principio, por ejemplo “de acuerdo”, “en desacuerdo”,

N u

“si”, “no”, “feliz”, “enfadado/a”, etc.

Paso 3
Fase de
conclusion

El seguimiento del juego de rol puede adoptar la forma de, por ejemplo,
las siguientes preguntas a debatir por los alumnos:

©

©
©
©
©

¢Qué podemos aprender de esta actuacion sobre el trabajo en
grupo?

¢Qué podemos aprender de esta actuacion sobre la gestion de
proyectos

¢Qué podemos aprender de esta actuacion sobre los conflictos en
proyectos grupales?

¢Hasta qué punto reconocen a los miembros de grupo en su propio
grupo?

¢Alguna sugerencia para la resoluciéon de problemas y conflictos de
grupo?




FASE
META-COGNITIVA

20min.

Los participantes realizaran la “prueba de admisién” para anotar conceptos e ideas
relacionadas con lo que quieren saber una vez finalizadas las lecciones.
Este método les permite ser conscientes del proceso de aprendizaje.

El instructor preparara una encuesta de auto-evaluacidon para evaluar la leccidén: un
cuestionario con 20 ejercicios (respuestas cerradas).

En caso de que todos los participantes tengan smartphones (teléfonos inteligentes) y la
conexidon a internet esté garantizada, se puede utilizar herramientas como Kahoot,
Quizlet, Socrative o similares y compartirlas con los alumnos al final de cada leccién.
Posteriormente, con los resultados, el instructor resumira los principales logros y las
areas de mejora

TAREA AUTENTICA
(Se require al final de
la Unidad de
Aprendizaje.)

lhora

Basandose en el problema/la solucién elegido en la leccidn 2, el grupo trabajara en la
creaciéon de un plan y un protocolo de gestion.

Primero el facilitador escribird en la pizarra (o rotafolios) la informacion basica
relacionada con el problema/la solucién: problema central, causas, efectos, solucidon
propuesta. Les recordard a los participantes que trabajen en equipo y, en caso de
desacuerdo, que tengan en cuenta todas las habilidades de resolucion de conflictos que
han aprendido.

A continuacion, en grupos de 4 o0 5, los alumnos creardn un plan para poner en practica
esa solucion, respondiendo a las mismas preguntas que en la leccion 1: qué, quién,
cuando, dénde y con qué recursos.

Finalmente, deberan encontrar una manera para mantener la solucion: sostenible en el
tiempo. ¢Como lo pueden lograr?

Cuando todos los grupos hayan terminado, comprardn sus planes de gestidon y explicaran
por qué los han realizado de esa manera.




Considerar la heterogeneidad del grupo y adaptar las lecciones y herramientas
didacticas a los participantes.
La auto-evaluacidon también debe estar adaptada a las habilidades y los recursos

CONSEJOS Y
SUGERENCIAS

<«

Animar la participacion de cada alumno y su Interactuacion con el resto.

Facilitar el aprendizaje de nuevo vocabulario: escribir palabras nuevas en la pizarra
y explicar su significado, usar fotos e imagenes, etc.

Algunas personas pueden haber superado situaciones y problemas dificiles. Se les
debe proporcionar el apoyo adecuado o referirles a otro profesional en caso de
que sea necesario.

Considerar que el concepto “gestion de proyectos” puede no ser familiar para los
participantes, y que por tanto se debe introducir de una manera sencilla.

El instructor debera adaptar el lenguaje del juego de rol (“contexto”, “roles”) al
nivel de los participantes.

Recordar utilizar materiales de apoyo cuando sea necesario: fotos/iconos, gestos,

palabras o frases traducidas, etc.




TiTULO DE LA

UNIDAD 3 - Plan de vida

UNIDAD
ELEMENTOS : B:T/eri?;aez ];Oer:;:usa(i?oilc::;:Ic():szlicc)inones de vida
INTERCULTURALES .y .
DE LA UNIDAD - Prioridades y deseos en la vida.
- Diferentes habilidades y habilidades para el emprendimiento.
GRUPO ALUMNOS ADULTOS MIGRANTES
DESTINATARIO
NIVEL A-B1
DOCENTE/S Formadores en educacion adulta, asesores, entrenadores/coaches, trabajadores sociales
TIEMPO 4 lecciones — 9 horas

(Especificar: duracion de la
Unidad de Aprendizaje y
nimero de lecciones a

desarrollar)
Competencia empresarial
COMPETENCIAS Competencia ciudadana
CLAVE Competencia multilingle
INVOLUCRADAS Competencia personal, social y de aprendizaje para aprender

Conciencia cultural y competencia de expresion

PRERREQUISITOS

Habilidades de alfabetizacion

Vocabulario basico

Capacidad para comunicarse segun la situacion.

Capacidad para reflexionar criticamente y tomar decisiones.

Capacidad para expresar opiniones propias y proporcionar informacion.
Capacidad de trabajo en equipo




OBIJETIVOS DE
APRENDIZAIJE
(completar con
objetivos de
aprendizaje
especificos en cuanto
a Conocimientos,
Habilidades y
Competencias)

CONOCIMIENTOS

HABILIDADES

COMPETENCIAS

1. Elaborar un presupuesto
para una actividad sencilla.

2. Dominio de las normas
relativas a la comunicacion
eficiente

3. Manejo de vocabulario e
informacion de habilidades y
ambiente profesional.

4. Comprender el
funcionamiento de la sociedad
junto con la organizacion y los
negocios.

5. Disefio e implementacion de
un plan

6. Comprender las
oportunidades y los desafios
sociales y econémicos para los
empleadores

7. Reconocer lo que han
aprendido al participar en
actividades de creacion de
valor.

8. Conocimiento financiero y

1. Buscar y utilizar los recursos
de manera responsable

2. Imaginar un futuro deseable

3. Definir los objetivos de una
actividad sencilla.

4. Resolver problemas que
afectan a sus comunidades.

5. Reconocer el impacto de sus
elecciones y comportamientos,
tanto dentro de la comunidad
como en el medio ambiente.

6. Comprender y apreciar el
valor de las ideas.

7. Confiar en su propia
capacidad para generar valor
para los demas.

8. Comunicar sus ideas con
claridad y entusiasmo.

9. Convertir ideas en acciones
en actividades personales,
sociales y profesionales.

1. Pensamiento critico

2. Oportunidades de vision y
deteccidn

3. Pensamiento éticoy
sostenible

4. Motivacion y perseverancia
5. Movilizaciéon de recursos

6. Tomando la iniciativa

7. Planificacion y gestion

8. Hacer frente a la
incertidumbre, la ambigliedad y
el riesgo

9. Trabajo en equipo

10. Aprender a través de la
experiencia




econdmico: sumar y restar 10. Autoconcienciay
autoeficacia

11. Creatividad

ENTORNO DE
APRENDIZAJE

Entorno centrado en el aprendizaje. Los participantes aprenderan basandose en conocimientos y
experiencias previas.

METODOLOGIAS

Discusion, lluvia de ideas, juego de roles, trabajo en grupo, trabajo individual y conferencias.

HERRAMIENTAS

Pizarra, cuadernos y boligrafos, guias para el profesor, portanombres, rotulador, cinta adhesivay

DIDACTICAS materiales en anexo (tarjetas y carteles).
LECCION DE PLAN DE ACTIVIDADES
TIEMPO LECCION 1
ANALISIS DE Antes de empezar, el profesor debe proponer una actividad para romper el hielo para
< 20min. | que los alumnos puedan empezar a interactuar y / o conocerse mejor antes de empezar
SITUACION o
a trabajar juntos.
Luego, presentara el tema y el programa a los alumnos, para que comprendan desde el
principio el objetivo principal de la unidad. El programa pretende brindar un espacio
FASE/PASO 15min adecuado para facilitar la reflexion y el andlisis de la competencia emprendedora y el
MOTIVACIONAL " | impacto que pueda tener en su vida. El profesor puede preguntar a los alumnos si

entienden el tema y tener un pequeno debate / charla de qué significa para cada uno de
ellos y la importancia que creen que tiene en su vida real.

ACTIVIDADES QUE
PROMUEVEN EL
DESARROLLO DE

HABILIDADES

Paso 1 El profesor explicara el concepto de necesidades y deseos, y animara a
Fase de los estudiantes a contar las diferencias sobre ellos. Qué significa para
60min. | introduccidn | ellos cada uno de los conceptos o qué elementos consideran necesidades
y cudles desean; y les proporcionara diferentes ejemplos para mostrar
claramente la diferencia entre ellos. Esto puede dar lugar a un debate en
el que los alumnos puedan explicar su punto de vista y encontrar




diferencias entre ellos en la idea de cada concepto.

Pueden hacer una lluvia de ideas o una lista de conceptos y elementos de
cada uno (necesidades y deseos). Esta es una oportunidad para que el
maestro repase y explique algo de vocabulario.

Paso 2 Pirdmide de Maslow: el profesor cuelga en la pared el cartel de la
Fase Piramide de Maslow y lo explica. La jerarquia de las necesidades
intermedia | humanas, y como mientras cubres las principales puedes desarrollar
otras nuevas necesidades. Tras el debate anterior es importante aclarar
gue cada persona tiene sus propias prioridades en funcién de sus
caracteristicas, circunstancias, prioridades e incluso cultura. Entonces no
hay una respuesta valida o universal.
Self- Self-fulfillment
actualization: needs
achieving one's
full potential,
including creative
achivities
Esteem needs:
prestige and feeling of accomplishment Ps);holcgicd
s
needs:
secunity, safety Basic
Physiological needs: el
fn'c‘z,wu;?,wunmh,rasl
Paso 3
Fase de El maestro les da a los estudiantes una lista de necesidades / cosas en la
conclusion | pizarra o papel (ejemplo en el Anexo), y pide a los estudiantes que las

asignen en la pirdmide de Maslow en parejas. Posteriormente podran
comparar los resultados de cada par y reflexionar sobre las distintas
posibilidades, y cdémo algunas de ellas estdn muy relacionadas o




dependen de la situacién donde ubicarlas.

FASE
META-COGNITIVA

20min.

Después de todos estos ejercicios, el profesor iniciard un debate sobre la propia
piramide de Maslow. Pregunte a los estudiantes si conocian el concepto, si se sienten
comodos con él, si estan de acuerdo o creen que es util. También puede preguntar si
existen teorias similares sobre sus culturas y los anima a explicarlas, o herramientas
similares para hablar sobre la jerarquia de necesidades y prioridades humanas.

TAREA AUTENTICA

15 min

El docente anima a los alumnos a pensar en sus propias prioridades en su vida real
(utilizando la piramide de Maslow o cualquier otra), y haciendo una lista de sus
necesidades y prioridades como trabajo personal para trabajar en ellas mas adelante.

TIEMPO

LECCION DE PLAN DE ACTIVIDADES
LECCION 2

FASE/PASO
MOTIVACIONAL

15min.

El profesor traerd al aula historias reales de personas reconocidas con competencia
empresarial que tienen éxito en algo en la vida (pueden ser personas con antecedentes
migratorios, lideres comunitarios o personas con vidas exitosas). Algunos voluntarios
leeran las historias para el salén de clases. En el anexo se pueden encontrar algunos
ejemplos, pero el profesor debe buscar ejemplos relacionados con las culturas de los
diferentes alumnos de su aula. También es una buena idea utilizar ejemplos sencillos de
personas que han tenido éxito en la propia ciudad / comunidad (por ejemplo, el
panadero: que vino de otro pais y después de aprender el idioma y mucho esfuerzo y
ahorro abrid su propio negocio) .

El profesor preguntara a los alumnos si conocian a esta gente y qué piensan de ellos y de
sus historias.

ACTIVIDADES QUE
PROMUEVEN EL

60min.

Paso 1 Charla sobre vocabulario relacionado con habilidades y su definicion. El
Fase de maestro puede escribir una lista de habilidades basicas en la pizarra,




DESARROLLO DE
HABILIDADES

introduccion

explicar su significado y luego hacer una lluvia de ideas con los
estudiantes para buscar algunas adicionales. Pueden copiarlos en su
cuaderno para practicar la escritura y memorizar su significado.

También pueden rellenar una hoja (facilitada por el profesor) vinculando
parte del vocabulario con su significado (como trabajo individual), y luego
corregirlo en el pizarrén (en anexo).

Paso 2
Fase
intermedia

Historias: este es un ejercicio por parejas. El profesor leerd y colgard en la
pared algunas historias de personas que se enfrentan a diferentes
situaciones (anexo) relacionadas con una habilidad. Luego, le da a cada
pareja algunos nombres de habilidades en tarjetas. Tendran que discutir
en parejas y relacionar cada habilidad con cada historia. Luego hacen
coincidir las tarjetas de cada historia en la pared y verifican las respuestas
y comparan las contribuciones de cada pareja en grupo grande.

Paso 3
Fase de
conclusion

En grupos, debatiran cudles creen que son mds importantes en los
diferentes ambitos: personal, social y profesional y por qué. Y como
potenciar o aprovechar los que tienen (en ejemplos reales), o cémo
desarrollar los que les faltan o tienen menos desarrollados.

FASE
META-COGNITIVA

20min.

Ejercicio individual: el profesor entrega a cada alumno una hoja con un circulo (en
anexo), y les da un tiempo para reflexionar sobre cudles son las habilidades que
consideran mds importantes para la vida y sus retos. Tendran que llenar cada espacio
con una de esas habilidades, y luego colorear mds o menos cada lado, dependiendo de
como creen que han desarrollado cada area. Pueden relacionar esta actividad con la
anterior de sus prioridades en la vida.




En parejas los alumnos deberdn preparar una breve exposicion de una persona real que
conozcan (conocida o no, de su propia cultura ...) que triunfe en algo y analice y explique
las habilidades que creen que tiene. Tendran que explicar:

TAREA AUTENTICA 15 min |-¢éQuién es?
- ¢Qué hizo?
- ¢Por qué lo consideras alguien exitoso?
- ¢Qué habilidades considera que tiene y le ayudan a tener éxito?
LECCION DE PLAN DE ACTIVIDADES
TIEMPO LECCION 3
Los estudiantes presentaran a la clase por parejas las historias del emprendedor
FASE/PASO 30min. | inspirando a personas que prepararon previamente.
MOTIVACIONAL )
ACTIVIDADES QUE 50min Paso 1
PROMUEVEN EL ' Fase de El docente explicara el concepto de emprendimiento, que no se refiere

DESARROLLO DE

introduccion | solo al area profesional, o de negocios, sino también al area personal,




HABILIDADES

resolucion creativa de problemas, etc. Se referira a todas las actividades
e historias anteriores de personas exitosas, den algunas ideas, expliquen
algunos conceptos y repasen el vocabulario en la pizarra, antes de iniciar
un debate de ideas para el emprendimiento utilizando todos esos
términos.

Paso 2
Fase
intermedia

El profesor escribe en la pizarra una lista de barreras personales
importantes a superar para ser una persona emprendedora. También
puede preguntar a los alumnos y hacer una pequena lluvia de ideas.
Algunos ejemplos podrian ser: verglienza, baja autoestima, no saber
trabajar en equipo, pereza ... Después de animarlos a proponer algunas
soluciones o consejos para solucionar algunas de las barreras o superar la
situacion mencionada.

Paso 3
Fase de
conclusion

Juego de roles: el profesor los dividira en grupos y les dard algunas
situaciones o problemas diferentes para una persona emprendedora. Los
grupos dispondran de unos minutos para preparar un juego de roles
donde tendran que resolver el problema, y luego representar un cuento
corto frente al resto de la clase. Ademas, preguntaran a sus companeros
sobre las cosas que podrian haber hecho para resolver el problema.
Deberan utilizar el vocabulario y los conocimientos adquiridos en
lecciones anteriores.

FASE
META-COGNITIVA

20 MIN

Por parejas, los alumnos deberdn explicarle a su pareja una idea para su propia vida que
les gustaria implementar (no tiene que ser una gran idea o relacionada con el negocio,
solo alguna idea para resolver un problema de su vida). vidas o mejorarlo). Luego, cada
uno tiene que escribir un texto sobre las ideas de su compafiero y darselo al profesor.




TAREA AUTENTICA
(Se require al final de
la Unidad de
Aprendizaje.)

15 min

Haga una lista de los problemas / barreras que tienen para lograr sus objetivos, como
trabajo individual. En cada uno de los problemas haz tres listas, escribiendo ahi: lo que
intentaron y no funciond, lo que intentaron y funciond, y las nuevas ideas que podrian
intentar para resolver los problemas. Pueden revisar las actividades anteriores (sus

TIEMPO

LECCION DE PLAN DE ACTIVIDADES
LECCION 4




FASE/PASO
MOTIVACIONAL

20min.

El profesor les preguntard por su profesion uno a uno (o pedira voluntarios) y les
preguntard qué habilidades y capacidades se necesitan para esa profesiéon. Animara a
todos a participar ya demostrar que cada profesion (incluso el de limpieza si no estan en
activo) requiere de habilidades importantes y diferentes de las que a veces no somos
conscientes. Y que pueden usar esas habilidades para otros desafiantes en su vida.

Luego preguntara si alguien tiene otra profesion deseable o un desafio importante en su
vida que quiera lograr, y en grupo toda la clase ayudara sugiriendo ideas de habilidades
necesarias para esa profesion o idea.

Si nadie tiene ideas, el profesor puede sugerir una lluvia de ideas de profesiones y tratar
de vincular cada una de ellas con alguna habilidad. De esta forma también revisaran el
vocabulario de las profesiones.

ACTIVIDADES QUE
PROMUEVEN EL
DESARROLLO DE

HABILIDADES

60min.

Paso 1

Fase de El docente comenzard a preguntar a los estudiantes si tienen algun tipo
introduccion | de ingreso, por ejemplo su salario, su trabajo, etc., y propondra que
todos aquellos que cuenten con un determinado ingreso consideren la
posibilidad de crear un presupuesto. El / ella preguntard qué creen que
es un presupuesto y luego lo explicard. Un presupuesto se refiere a un
resumen detallado que muestra los ingresos y los resultados durante un
periodo de tiempo. Es la forma mas eficiente y util de administrar
nuestro dinero y visualizar nuestros movimientos financieros futuros.

o ¢Cudles son los elementos que componen un presupuesto?
m ingresos y resultados de un individuo.

0 ¢Qué es un presupuesto equilibrado?
m un presupuesto equilibrado se refiere a un presupuesto en el que los
ingresos son iguales o superiores a los resultados.




El profesor puede animar a los alumnos a reflexionar sobre el hecho de
gue, en determinadas situaciones, las personas pueden querer consumir
cosas que son mas caras de lo que realmente pueden permitirse comprar
y esto puede ser peligroso porque puede conducir a la inestabilidad
financiera y la quiebra. Por eso es importante conocer y analizar
adecuadamente nuestros ingresos y la capacidad de consumir y no
consumir determinadas cosas.

Paso 2
Fase
intermedia

Actividad de Presupuesto Mensual: el cartel (en anexo) se colocard en la
pared y el profesor explicard los conceptos y su orden (de mas
importante a menos). El / ella puede pedir ejemplos a los estudiantes
qgue puedan ser colocados en el pegador (con post its).

SAVINGS

HOLIDAYS |- d

[y —

FREETIME /
TRANSPORT y
FOOD
/
/
/
/
HOME /
7

/
7

PROFESSIONAL AND OTHER INCOMES

Luego prepara las “flashcards de la vida”: elige un ejemplo de “categoria
profesional y otros ingresos” y coldcalo en el cartel, para que todos los
alumnos conozcan la situacién de esta persona imaginaria. Los alumnos
deberdn elegir diferentes tarjetas de todas las categorias (domicilio,
alimentacion, transporte, tiempo libre ...) y debatir qué tarjeta es mas




adecuada para la persona en cada categoria (segun sus ingresos vy
situacion ) para terminar con un presupuesto equilibrado. Es necesario
determinar y elegir una flashcard de cada categoria siguiendo el orden de
la pirdmide y todos deben estar de acuerdo en la eleccion de las
flashcards. El docente puede ayudar dando algunos consejos e
indicaciones y enfatizando la necesidad e importancia de tener un
presupuesto equilibrado para el perfil profesional del individuo.

Paso 3
Fase de
conclusion

Ademas de la actividad anterior el docente proporcionara diferentes
“tarjetas de futuro” (en anexo) con inconvenientes o eventualidades que
le pueden pasar al personaje de la ultima actividad. El estudiante tendrd
gue luchar para encontrar soluciones o hacer cambios en el presupuesto
mensual para superar estas eventualidades.

Una vez finalizadas las actividades propuestas anteriormente, el profesor les preguntara
si creen que los premios de algunos productos son adecuados, por ejemplo: el premio

FASE Sy . i . . .
S 20 MIN | del transporte publico. Ademas, pueden contribuir al debate diciendo los diferentes
META-COGNITIVA . , . , .
precios entre los productos en sus paises de origen y en el pais donde viven en ese
momento.
TAREA AUTENTICA
(Se require al final de Diseflar su propio plan para lograr su objetivo o desafio utilizando todas las ideas
la Unidad de 60 min | desarrolladas en la Unidad y los modelos y herramientas proporcionados.

Aprendizaje.)

CONSEJOS Y
SUGERENCIAS

- Considerar la heterogeneidad del grupo y adaptar lecciones y herramientas
didacticas a los participantes. Es importante ser flexible y adaptar el contenido y la
metodologia al nivel, habilidades e intereses de los estudiantes.




Dar la oportunidad a los alumnos de sugerir actividades relacionadas con el tema.

Tener en cuenta la situacion y perfil de los diferentes alumnos y ser sensible a las
eventualidades o diferentes situaciones que puedan ocurrir.

La autoevaluacidon también debe adaptarse a las habilidades de los participantes y
a los recursos disponibles.

Fomentar la participacion de cada alumno y la interaccién con los demas.

Facilitar el aprendizaje de nuevo vocabulario: escribir en la pizarra nuevas
palabras y explicar su significado, utilizar dibujos e imagenes, etc.

Algunas personas pueden superar situaciones y problemas dificiles, asegurese de
gue puede brindarles el apoyo adecuado o puede cambiar la actividad.

Considere que muchos conceptos y herramientas pueden no ser familiares para
los participantes, asi que preséntelos de una manera facil y permitales dar su
opinidn al respecto o encontrar similitudes con otros que puedan conocer.

Recuerde utilizar materiales de apoyo cuando sea necesario: imagenes / iconos,
gestos, palabras u oraciones traducidas, etc.
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