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1. Sinopsis del proyecto

Ser emprendedor es una habilidad valiosa para los ciudadanos de la UE, tanto para su desarrollo
personal como profesional. La educacidn empresarial desempeifa un papel clave para la
competitividad de Europa y para el crecimiento continuo de su economia. Promover el espiritu
empresarial en la educacidn como competencia clave anima a los ciudadanos de la UE a ser
emprendedores y a formular soluciones innovadoras a los problemas de la sociedad y a disefar
productos de valor socioeconémico afiadido.

A pesar de estos supuestos "algo menos de una cuarta parte (23%) de los encuestados de la UE
afirmaron haber participado en un curso o actividad en la escuela relacionada con el emprendimiento,
definido como convertir las ideas en acciéon y desarrollar un proyecto propio" [Comision
Europea/EACEA/Eurydice, 2016. Entrepreneurship Education at School in Europe - Eurydice Report].

Los resultados de la encuesta PISA 2018 muestran que una gran proporcién de jévenes de 15 afios aln
carece de habilidades basicas para resolver problemas. "Las transiciones de la escuela al trabajo se
han vuelto mas complejas y prolongadas. Esto refleja tanto los cambios en la demanda del mercado
laboral, como una creciente disparidad con lo que ofrecen los sistemas educativos. Esta generacion de
jovenes ciudadanos necesita curiosidad, espiritu emprendedor y resistencia para trabajar eficazmente
en el nuevo mercado laboral. Necesitaran confianza para crear su propio empleo y gestionar sus
carreras de nuevas maneras. Los sistemas educativos deben preparar a los jévenes para que sean
eficaces a la hora de aplicar lo que saben a situaciones en constante cambio, exponerlos a modelos de
conducta relevantes y proporcionarles orientacidn que les ayude a descubrir sus pasiones, las dreas en
las que pueden destacar y dénde y cdmo pueden encontrar o crear un empleo" [PISA 2018: Insights
and Interpretations].

Este escenario movié a los socios a la accion para definir, asentar e implementar contenidos,
herramientas y estrategias para promover en los estudiantes de secundaria de primer ciclo (en el
tramo de edad entre 11 y 13 afios) una mentalidad y comportamiento emprendedor y un espiritu
proactivo e inconformista promoviendo acciones para su consecucidn en primera persona, con un
enfoque particular en la escuela, pero adoptando un enfoque proactivo que lleve a los estudiantes a
actuar personalmente en la vida diaria de los preadolescentes.

Por lo tanto, el principal grupo destinatario fueron los ESTUDIANTES de 11 a 13 afios: se les animara a
transferir conocimientos y concienciacion mas alla de su grupo de trabajo, identificando formas de
promover activamente el espiritu y la actitud emprendedores, creativos y criticos mas alla de los muros
de la escuela y a funcionar como modelos de conducta. De este modo, tendran la posibilidad de influir
en su red social mds amplia, incluyendo a su familia y amigos, actuando asi como multiplicadores y en
la direccién de difundir este espiritu dentro y fuera del entorno escolar.

De la misma importancia fueron los DOCENTES y LIDERES ESCOLARES implicados que, en funcién de
gue cada contexto se materializa en las relaciones que lo animan, conocerdn a su vez las herramientas
proactivas sobre emprendimiento y empoderamiento personal y cdmo promoverlas activamente en la
escuela. El mismo empoderamiento de los profesores incluird la redefinicidon de su papel, aceptando
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una mayor responsabilidad sobre los comportamientos personales de los alumnos y su actitud ante los
retos diarios. En general, el Toolkit y sus componentes implementados por el proyecto van a ser
integrados dentro del curriculo escolar como una de las materias transversales a transferir a los futuros
alumnos.

El proyecto se ha construido y ejecutado con arreglo a un conjunto preciso de actividades y tareas
estructuradas:

O

O

Tarea 1: Establecer la metodologia y las herramientas para crear tanto la Metodologia como
el Conjunto de herramientas.

Tarea 2: Talleres transnacionales conjuntos en linea para empezar a compartir la metodologia
y los contenidos, asi como para recoger sugerencias. Ha sido interactivo con una duracidn
global de 30 horas expuestas de forma flexible para permitir la mds amplia participacién

Tarea 3: Implementacion regional para probar el conjunto de herramientas en los 4 paises en
el curso escolar 2023 - 2024 completando una serie de tareas especificas:

* unaprimera serie de conferencias para compartir con los alumnos las nociones basicas
y las Herramientas

* unsegundo paso llevé a los alumnos de la teoria a la practica: siguiendo el modelo de
negocio E4Kids, los nifios han sido guiados en la definicion de una idea basica de
negocio modelada y estructurada como una empresa real

e el tercer paso [el pitching escolar] ha llevado a los estudiantes a compartir su trabajo
final con sus comparieros de la escuela en un "evento competitivo" en el que se han
seleccionado las 3 mejores ideas para representar a la escuela en el

* "ENPOWI{4Kids transnational pitching day", siendo una feria virtual de pitching donde
las ideas han competido en un entorno comun (reuniendo a los 4 paises juntos)
siguiendo un formato estructurado

* la fase final ha sido la socializacién entre todos los alumnos participantes en los 4
paises utilizando las funciones web proporcionadas por el proyecto

Tarea 4 - Recoger las aportaciones de la fase piloto para supervisar constantemente los
progresos de las actividades y permitir asi una evaluacion adecuada de los resultados tanto a
nivel regional como transnacional. La accién también se ha llevado a cabo con la realizacidn de
cuestionarios para estudiantes y profesores, la recogida y codificacion de datos a escala
nacional, y la transmisidn de datos al socio responsable de las actividades de evaluacidn y la
evaluacidn de los datos obtenidos.

Tarea 5 - Redaccidn y publicacion de las Directrices como documento concluyente que debe
permitir la continuacién de la accidon y la replicabilidad de sus efectos también en diferentes
contextos.
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1.1. Directrices ENPOW4Kids

Una vez finalizada la fase piloto del proyecto, las aportaciones y conclusiones recopiladas y procesadas
se han utilizado para elaborar las directrices finales comunes que indican el camino a seguir:

1.

integrar mejor los contenidos, las herramientas y la metodologia (es decir, el conjunto de
herramientas) con el plan de estudios escolar actual sobre el sector de aplicacion
correspondiente;

convertirlo en un elemento permanente del programa escolar para los afios siguientes;

promover la integracion del conjunto de herramientas especificas (y todos sus componentes)
entre las autoridades publicas locales y regionales para apoyar su difusion y reproduccion en
otros centros escolares, con vistas a convertirlo en un elemento permanente de la oferta
educativa pertinente.

En concreto, las directrices parten de la evaluacion de la eficacia y eficiencia de la accion piloto llevada
a cabo en las escuelas seleccionadas, midiendo el nivel de consecucién de los distintos indicadores
cualitativos y cuantitativos. El analisis tenia por objeto validar el conjunto de herramientas y todos sus
componentes para que todas las partes interesadas estuvieran dispuestas a aplicar y reforzar los
mismos resultados. La parte fundamental de las directrices esta representada por el conjunto de
conclusiones e indicaciones sobre como proceder y, de este modo, reproducir (es decir,
"institucionalizar") los contenidos y la metodologia, capacitando tanto a los profesores como a los

alumnos.

En detalle, las Directrices consisten en:

presentacién del conjunto de herramientas y de sus principales componentes a partir del
Manual del Profesor E4Kids que representa la orientacion adecuada para la puesta en practica
de la accion en clase;

una descripcidon narrativa de las actividades realizadas por los profesores en clase, con
observaciones claras y referencias a los principales impactos registrados;

la evaluacién precisa de los impactos mediante el tratamiento de las reacciones estructuradas
tanto de los profesores como de los alumnos directamente implicados en la realizacion de las
actividades;

la definicion de un modelo de practicas (a partir de las implementadas y descritas) para facilitar
la difusién y réplica de la accion y los resultados del proyecto. El modelo se dirige
principalmente a las autoridades publicas locales/regionales que se ocupan de la educacion
con vistas a su transferibilidad y reproduccion.
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Los 5 socios de ENPOWA4Kids se inspiraron en el Plan de Accién "Espiritu Empresarial 2020" y en la
Comunicacioén "Repensar la educacion" para sentar las bases del proyecto que condujo a la creacion
de un TOOLKIT eficaz compuesto por herramientas, contenidos y metodologias, y que constituye el

nucleo de la realizacién de todo el proyecto.

La primera herramienta, y la mds importante, es el LIBRO
DEL PROFESOR E4KIDS, que constituye el marco de
referencia para los profesores y las escuelas, tanto en lo
que se refiere a los contenidos como a la metodologia que
se utilizara con los nifios. En resumen, consta de 3 partes
principales:

1. el primero explica el contenido del Business Model
Canvas preparado para los nifios con indicaciones
claras sobre cémo transmitir los conceptos a los
ninos,

2. el segundo informa de algunos juegos practicos e
interactivos que se pueden realizar también en clase
para que los nifios adquieran mejor los conocimientos
transmitidos,

3. y la tercera introduce la metodologia que se
adoptara con los alumnos, consistente en una serie

E4KIDS
TEACHERS’ BOOK
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de actividades estructuradas en las que se utilizardn los conocimientos y las herramientas para
gue los chavales puedan explotar mejor todo su potencial empresarial.

El Manual va acompafiado de un Glosario especifico, para comprender mejor los conceptos
principales, y de una Biblioteca para profundizar en la cultura empresarial en general y en la forma de

trabajarla con los nifios.
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A continuacién, la primera
7 (L(//&& herramienta practica es la
plantilla de Business Model

"‘ Canvas para nifios "My pitch

My deck", que se ha utilizado con

P ITc " D E c K los nifios para que trabajen y

i“ estructuren su idea de negocio.

El Business Model Canvas ® es
una plantilla de gestidon
e S s s s o ! estratégica  utilizada  para
2021-1-C201-KA220-SCH-000032484 - % Coepean Urion

desarrollar nuevos modelos de

negocio y documentar los
existentes. Ofrece un gréafico visual con elementos que describen la propuesta de valor, la
infraestructura, los clientes y las finanzas de una empresa o producto, y ayuda a las empresas a alinear
sus actividades ilustrando posibles compensaciones. La versidn original se construye en torno a nueve
"bloques de construccién" que definen una plantilla que pasé a llamarse Business Model Canvas,
propuesta inicialmente en 2005 por Alexander Osterwalder, basdndose en su trabajo de doctorado
supervisado por Yves Pigneur sobre ontologia del modelo de negocio.! Para ser mas eficaces y crear
un modelo mas sencillo hemos agrupado las nueve casillas en 4 siendo: 1) QUE - 2) QUIEN - 3) COMO
- 4) cOMO.

Ademds, para ser mas eficaces, los socios han creado una PLATAFORMA WEB INTERACTIVA
[https://www.kidsentrepreneurs.eu] que contiene todos los pasos necesarios y funciones interactivas
para apoyar a los alumnos en todas las etapas definidas. Sirve de repositorio para todas las
herramientas del proyecto? y también integra la "oferta" del proyecto con:

1 - el Business Adventure Game, un cuestionario basado en un juego estructurado como un viaje de
aventuras en torno a los principales conceptos sobre definicién y planificacion empresarial que ofrece
la posibilidad de una autoevaluacién rapida y divertida de los conocimientos y competencias
personales,

1 Osterwalder, Alexander; Pigneur, Yves; Clark, Tim (2010). Generacion de modelos de negocio: A Handbook For
Visionaries, Game Changers, and Challengers. Serie Strategyzer. Hoboken, NJ

2 Todas las herramientas creadas y probadas pueden utilizarse libremente y estan disponibles de forma gratuita
en el idioma de los distintos socios: checo, inglés, aleman, letén y espafiol.


https://www.kidsentrepreneurs.eu/
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2 - el Foro E4Kids, un espacio dedicado a compartir y debatir conceptos empresariales innovadores y
lienzos de modelos de negocio, que utilizaran los mismos profesores y alumnos.3

Orum

0 for European st
5, pitch, and learn!

ents & teachers to

» ! Forum Guidelines 1
T , L : ® 14
“ Guidelines for effective forum use!
Business Ideas
Share ideas, business model canvas and more in ® 271
English! Please express your ideas in any visual or
preferred manner!
b Questions & Answers
/ "/"-’-// Get answers and share knowledge with other ®13
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News & Events
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Jun 05

Chocolate Savers

Business Ideas in Czechia

(B Like 1 00 @3

Durante la realizacién de las actividades piloto con las escuelas se ha creado un repositorio restringido
especifico para compartir con los profesores individuales todos los materiales y documentos
necesarios para la correcta ejecucion de sus tareas.

3 Inicialmente el foro se concibié como un lugar para compartir ideas y modelos de negocio, estando abierto a
todo el mundo, incluidos alumnos, profesores y jovenes empresarios, con la idea de que los miembros, incluidos
profesores y compafieros, pudieran ofrecer comentarios constructivos sobre cada idea. Después, al tratarse de
nifios pequefios y para cumplir plenamente la normativa sobre privacidad, el acceso se ha limitado con la
autorizacion de los mismos profesores que permitian a los nifios entrar y utilizarlo.
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3. Aplicacioén en las escuelas

De acuerdo con la metodologia y las herramientas establecidas, la accion con los chavales ha sido
interactiva en la medida de lo posible para mantener su interés en cualquier paso del proceso: el
compromiso y el interés se han suscitado con frecuentes bucles de socializacién en los que se ha pedido
a los mismos chavales que compartieran con sus companieros sus ideas / evolucién del modelo de
negocio y que, en consecuencia, hicieran aportaciones a las elaboraciones de los demas.

Mas en detalle, toda la accidn ha comenzado en clase, donde los profesores han compartido primero
con los nifos las nociones basicas sobre el espiritu empresarial y la creacién de modelos de negocio, y
se ha presentado el lienzo modelo E4KIDS, que luego se ha explorado en detalle. A continuacidn, los
talleres en clase han ido seguidos de actividades individuales de trabajo en casa en las que los nifios
han aplicado las nociones adquiridas durante el taller, trabajando en cada una de las partes del lienzo
modelo siguiendo la plantilla proporcionada. Por ultimo, las actividades de grupo en clase han
permitido definir la vision comin como resultado del trabajo individual de cada uno de los miembros.

A continuacién encontrard una descripcion de cémo se ha aplicado y probado el kit de herramientas
ENPOWA4Kids en las escuelas de los 4 paises participantes en el proyecto.

3.1.Austria

Nombre de la escuela Escuela Internacional de Carintia - Velden (AT)

N° y grado de las clases | Programa de los Afios Intermedios 1y 2

implicadas
N° de profesores implicados 3
N° de estudiantes en total 58

N° de estudiantes que | 10
participan en lanzamientos
transnacionales

Rango de edad de los| 12-13
estudiantes

N° de proyectos empresariales | 18
(grupos)

N2 aprox. de horas dedicadas a

. . = Enclase: 6 semanas
la actividad
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= Encasa: 5 horas

Breve descripcion de las diferentes actividades

Tras la participacion en los talleres transnacionales conjuntos en linea, en los que los profesores
aprendieron la metodologia y a utilizar las herramientas, toda la accién comenzé en clase, donde los
profesores compartieron primero con los nifios las nociones basicas sobre el espiritu empresarial y la
creacién de modelos de negocio y se presenté el lienzo del modelo E4KIDS, que luego se explord en
profundidad. Todas las primeras clases se han basado en los contenidos, ejemplos y actividades sugeridas
en el Libro del Profesor de E4KIDS y en el modelo de lienzo de E4KIDS como referencia. El objetivo de
estas actividades era compartir con los nifios las nociones bdasicas para estructurar una idea de negocio
y poner en practica inmediatamente la teoria bdsica con las actividades y juegos propuestos.
Inmediatamente después de cada conferencia, se pidié a los nifios que elaboraran su modelo de lienzo
como deberes utilizando la plantilla proporcionada.

Mas en detalle, los estudiantes siguieron el ciclo de disefio del Programa de los Afios Intermedios y los
materiales de planificacion de proyectos proporcionados para desarrollar sus ideas empresariales. En
primer lugar, los estudiantes indagaron y analizaron para identificar problemas y desarrollar
ideas/soluciones que se ajustaran a las necesidades. A continuacion, crearon sus ideas de negocio
utilizando la plantilla Business Model Canvas creada por el proyecto y, en concreto, las diapositivas para
documentar sus ideas.

Ademas, los estudiantes recibieron orientaciéon en cada parte del proceso para evaluar y mejorar sus
planes.

Como ya se ha dicho, las clases magistrales han ido seguidas de actividades individuales de trabajo en
casa en las que se ha pedido a los nifios que apliquen las nociones adquiridas durante el taller (incluidas
las sugerencias practicas resultantes de las actividades basadas en juegos) trabajando en cada una de las
partes del lienzo del modelo siguiendo la plantilla proporcionada. Cada componente del grupo ha
trabajado por su cuenta en las 4 partes del modelo y un taller final en clase ha permitido al grupo crear
una vision comun.

Materiales utilizados por los profesores para la actividad

Los profesores utilizaron todos los materiales proporcionados por el proyecto E4Kids, empezando por el

Libro del Profesor que también se compartié durante los talleres
transnacionales conjuntos en linea. El libro consta de tres partes

E4 . .. principales: una primera en la que se explica el contenido del Business

e 13 Model Canvas preparado para los nifios, con indicaciones claras sobre

como transmitir los conceptos a los nifios; una segunda en la que se

 maowarmant inkids - ENPOWAKIDS presentan algunos juegos practicos e interactivos que también pueden

S realizarse en clase para que los nifios adquieran mejor los

o o s conocimientos transferidos; y, por ultimo, una tercera en la que se
presenta la metodologia que debe adoptarse con los nifios.

“ﬁi"s“u"fpiﬂumon A continuacion, los profesores adoptaron el lienzo del modelo de

: negocio E4Kids en su versién PPT para que los nifios pudieran
estructurar el desarrollo y la documentacion de sus ideas de negocio.
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Para ayudar a los nifios en este proceso, el profesor también se basd en el glosario y la biblioteca
adjuntos.

Por ultimo, pero no menos importante, la plataforma E4KIDS permitié a los nifios aprender mejor el
camino para convertirse en empresarios (de una manera amistosa utilizando la herramienta basada en
el juego) y la seccién "foro / chat", a pesar de varias criticas, especialmente debido a la seguridad del
acceso, les ha permitido publicar sus lienzos para recibir comentarios y aportaciones de los otros
participantes.

Proyectos empresariales elaborados por los nifios

Como se ha indicado, en total se han explotado 18 ideas diferentes siguiendo la metodologia y las
herramientas de E4Kids y durante el pitching escolar se han seleccionado las 3 mas estructuradas e
innovadoras para representar a la escuela en el Transnational Pitching Day. Estas 3 ideas de negocio son:

= Breakfast on a Stick - Una opcidn de desayuno saludable que
se presenta en un envase similar a un desodorante. La idea se
especializa en toppings para tostadas de desayuno disefiados
para ser utilizados cdmodamente desde un rodillo. Aunque
inicialmente se centré en el aguacate, el concepto se ha ’ " ‘ "
ampliado para incluir otras deliciosas opciones que no limiten
el negocio. Una creacién innovadora que se va a poner en el r
mercado consiste en mezclar mermelada con gelatina y
enfriarla para que se mantenga sélida.

= VKLH Design Company - Diseiios personalizados en diversos
productos que se entregan a domicilio. La idea es ofrecer al cliente
la posibilidad de diseiiar personalmente su disefio en un trozo de
papel y elegir entre una lista de productos: fundas de almohada,
tazas, camisetas, letreros de madera, bolsas de tela, imanes de
nevera y delantales de cocina. Los clientes pueden personalizar su
producto disefidndolo en un espacio de disefio, que puede enviarse
por correo para eventos como bodas o graduaciones. El servicio a
medida atiende a clientes Unicos con deseos especiales, ofreciendo
productos adecuados para todas las edades y personalizando
regalos Unicos para diversas ocasiones.

= Quick Outfits - Una APP de moda que contiene un catdlogo de la ropa que hay en el armario de
los clientes y que permite emparejar conjuntos
/. . . What are your interests?
rapidamente para incluir enlaces a prendas que luego Thi ol ghve you recsmmendations based off whet you ik
se pueden comprar basandose en las sugerencias de la
app. "La APP permite ahorrar tiempo a la hora de
comprar o elegir conjuntos. En lugar de probarte
conjuntos antes de ir al colegio, puedes sacar la
aplicacién. También sirve para ir de compras. Sélo
tienes que hacer una foto de la camisa que vas a
comprar y podras ver cdmo te queda sin probartela" -
"Es diferente porque la mayoria de las APP sdlo te
muestran como quedaria la ropa junta. Nuestra APP te
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mostrarda como te quedan los conjuntos. Cuando te registres en la aplicacién, te pedira las
medidas de tu ropa".

Fecha del lanzamiento escolar 17 de abril de 2024

Breve descripcion del terreno de juego de la escuela

En el mundo de los negocios, el "pitching" se refiere al acto de presentar un producto, servicio o idea a
posibles inversores, clientes o consumidores. Consiste en hacer una presentacion o propuesta persuasiva
y convincente con la intencién de convencer a otros de que apoyen, inviertan o compren la oferta. Los
ejercicios de pitching para nifios pueden ofrecer varios beneficios, como disciplina y concentracion,
trabajo en equipo y comunicacién, confianza y autoestima.

Siguiendo la metodologia E4Kids, se ha pedido a los alumnos que compartan su trabajo final con sus
compafieros de clase con el fin de "inculcar la curiosidad" incluso a otros alumnos cuya clase no ha
participado en la accion. De este modo, un taller de 2 horas reuniendo a otras clases del centro ha
permitido presentar todas las ideas y modelos de negocio, dejando tiempo suficiente para recibir los
comentarios de los demds alumnos.

Se invitd a un grupo de expertos a ver las presentaciones. Todos los grupos expusieron sus ideas a los
profesores del programa de
diplomaturay al director comercial
de la escuela. El jurado estaba
compuesto por un total de 4
expertos. A continuacion, el jurado
vot6 a los tres primeros
clasificados para el concurso
internacional.

Cada grupo recibié comentarios
especificos del panel de expertos.
Los estudiantes se tomaron muy
en serio el proyecto y sus ideas.

Criticas y recomendaciones para otros profesores/escuelas que deseen llevar a cabo la misma accién

Teniendo en cuenta el caracter experimental de la iniciativa y, sobre todo, la dificultad objetiva de
trasladar conceptos a menudo complicados a un publico tan joven, la actividad en el aula puso de
manifiesto algunos aspectos que es importante subrayar:

= Un calendario claro de plazos habria sido util para la planificacion.*

4Dado que el proyecto reunia a distintos centros escolares procedentes de diferentes paises, la accién se concibio
intencionadamente para ofrecer la maxima flexibilidad a los profesores a la hora de organizar sus actividades de
clase.

12
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= Los permisos de acceso a los sitios eran limitados para que los estudiantes se proporcionaran
comentarios entre si, ya que se requeria un permiso aprobado para acceder a las funciones de

comentario.®
= En general, los estudiantes se mostraron muy entusiasmados y orgullosos de participar en el
programa.

5 Dada la corta edad de los participantes por intencidn el uso de las herramientas web se ha limitado previo un
proceso de registro que para cualquier acceso implicaba a los propios profesores. Seguramente esto no ayudo a

la "usabilidad" del chat.

13
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3.2.Republica Checa

Nombre de la escuela FZS$ Drtinova, Praga (Escuela Primaria con Ensefianza Ampliada de
Idiomas de la Facultad de Pedagogia de la Universidad Carolina)

N° y grado de las clases | 4 clases (6™ grado-2x, 7" grado-1x, 8t grado-1x)
implicadas

N° de profesores implicados 3

N° de estudiantes en total 50

N° de estudiantes que | 12
participan en lanzamientos
transnacionales

Rango de &edad de los| 11-14
estudiantes

N° de proyectos empresariales | 9
(grupos)

N2 aprox. de horas dedicadas a » 40 En clase

la actividad
= 60Encasa

Breve descripcion de las diferentes actividades

En las primeras clases con los alumnos interesados en este proyecto se trataba de teoria y de explicar
qué significa una empresa de éxito y cémo funciona.

He aqui algunos ejemplos de lo que explicamos a los nifios sobre la mentalidad y la idea de negocio:

Piensa en la mentalidad como en tu propio superpoder: tu forma de ver las cosas y de gestionarlas en tu
cabeza y en tu corazon.

Mentalidad positiva: Imagina que te pones unas gafas magicas que hacen que todo parezca mas
brillante. Eso es lo que hace una mentalidad positiva: te ayuda a ver las cosas buenas, incluso cuando las
cosas son dificiles. Es como decir: "iPuedo hacerlo!" en lugar de "No puedo hacerlo".

Unaidea de negocio es como un plan genial que puedes convertir en una forma de ganar dinero o ayudar
a la gente. éHas pensado alguna vez en hacer tus propias galletas especiales y venderlas a tus amigos y
familiares? Eso es una idea de negocio. Es algo que te parece genial y que también podria ser interesante
para otras personas.

Resolver un problema o hacer algo divertido: Tu idea de negocio puede ayudar a resolver un problema
0 a mejorar las cosas para la gente. Por ejemplo, si te das cuenta de que la gente quiere tentempiés mads
sanos, tu idea podria consistir en hacer tentempiés sabrosos y saludables, como barritas de cereales o
batidos.
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Algo que te guste: A menudo, una idea de negocio surge de cosas que realmente disfrutas haciendo o
que se te dan bien. Si te encanta dibujar, tu idea puede ser crear y vender tus propias obras de arte.

Compartir con los demas: Una idea de negocio no es sélo para ti, itambién es para compartirla con los
demas! Puede ser un producto (como tus galletas o tus obras de arte) o un servicio (como dar clases
particulares o ayudar a la gente con problemas informaticos).

Cuando los alumnos empezaron a proponer sus propias ideas, les fuimos guiando y hablamos de qué idea
podria funcionar y por qué, y también de como desarrollarla. Luego les ensefiamos el lienzo de empresa
desarrollado para este proyecto y les explicamos como utilizarlo. Después, durante sus clases de
informatica, empezaron a desarrollar sus propias ideas de negocio utilizando los lienzos empresariales.

En las clases finales elegimos las tres mejores ideas para el pitching day internacional.

Materiales utilizados por los profesores para la actividad

Utilizamos principalmente los materiales preparados por nuestros socios. También preparamos algunos
videos de internet para hacer el tema mas ameno:

= https://www.youtube.com/watch?v=73let|90G20
= https://www.youtube.com/watch?v=ZtHZyJTfvHc

Proyectos empresariales elaborados por los nifios

= Ahorradores de galletas: Se horneardn galletas y la mitad de los beneficios se destinard a los
refugios.

= Cuidado con la ropa: Hacer camisetas seglin su propio disefio y empezar un nuevo negocio.

= Todo lo que necesitas es ayuda: Ayudar a los padres a cuidar de sus hijos, ayudar con las tareas
domeésticas, hacer de canguro.

Fecha del lanzamiento escolar 7.3.2024, 18.4.2024

Breve descripcion del terreno de juego de la escuela

Evento publico abierto, el 7 de marzo
durante la jornada de puertas abiertas, el 18
de abril antes de la reunién de padres. Los
profesores y el Sr. Matéj Mares dieron su
opinién en checo sobre los proyectos
presentados, que fueron elegidos por los
profesores para el "pitching day" de la
escuela, como entrenamiento para el
"pitching day" internacional.



https://www.youtube.com/watch?v=73IetI9oG20
https://www.youtube.com/watch?v=ZtHZyJTfvHc
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Criticas y recomendaciones para otros profesores/escuelas que deseen llevar a cabo la misma acciéon

Tuvimos que impartir este proyecto en lugar de nuestras clases de inglés habituales, lo que fue bastante
complicado para nosotros y nuestros colegas.
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3.3.Letonia

Nombre de la escuela Rigas Teikas Vidusskola (Escuela Secundaria Riga Teika) - LV

N° y grado de las clases | 3 clases de 42 curso

implicadas
N° de profesores implicados 2
N° de estudiantes en total 84

N° de estudiantes que | 18 (3 grupos)
participan en lanzamientos
transnacionales

Rango de edad de los| 10-11
estudiantes

N° de proyectos empresariales | 15

(grupos)
N2 aprox. de horas dedicadas a =  Enclase = 10 horas lectivas
la actividad ] En casa = 15 horas

Breve descripcion de las diferentes actividades

Durante los ultimos seis meses, desde otofio de 2023, en nuestras clases de ciencias sociales hemos
guiado a los alumnos a través de un lienzo simplificado de modelo de negocio. Las sesiones de clase han
sido mds tedricas, divididas en cuatro secciones segln el Cuaderno del Profesor (Metodologia): Qué,
Quién, Cémo y Cudnto. Los estudiantes aplicaron sus conocimientos de forma practica en casa trabajando
en grupos para desarrollar ideas de negocio. Utilizaron el glosario del alumno y los recursos de la
biblioteca para profundizar en cada tema, preparando nueva informacion para cada clase con el fin de
mejorar sus presentaciones utilizando la técnica del lienzo de modelo de negocio. Como deberes,
también se les pidié que participaran en un juego empresarial interactivo para poner a prueba sus
conocimientos y que participaran en debates en el foro desarrollado.

Materiales utilizados por los profesores para la actividad
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Durante nuestras clases de Ciencias
Sociales experimentamos con varias
actividades descritas en el documento
de Metodologia. Una actividad notable
de la seccion "Quién" fue el "Mapa de
empatia del cliente".

Se retd a los estudiantes a crear estos
mapas tanto en papel como utilizando

Customer Empathy Ma

o B, saobums

herramientas digitales. Este ejercicio les
ayudé a comprender de forma visual e
necesidades y

interactiva las

Seyo -
o runlid, Geolus sra ne Zeram

4 A

perspectivas de los clientes, mejorando
sus competencias practicas en disefio
empatico y formulacién de modelos de negocio.

-Heard through the

commercials.

-Heard good feedback from
P

Think&Feel

-Hope there will be good

-l hope my sizihg Jf been redeemed.
-Hope there will be comfortable
Hear clothes. See

Pr— g = '| advertisements/videos
-Heard that the about this store on the
shirts are of good w?sbeseigeis;‘ die
e Say&Do agazine

Robert 13 years. Likes fashionable clothes.

-Sees on television ads.
-See

Gain
-Shirts/garments are his size.
-Clothes will follow fashion.
-Large selection of clothes.

-All clothing/products sold out. vain

-Clothes will be expensive.
-Some clothes will not be to the taste of the

customer.
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Ademas, se encargd a los estudiantes que dibujaran
representaciones de sus clientes potenciales. Esta actividad
creativa se disend para profundizar en su comprensiéon del
publico objetivo conceptualizando visualmente a quién
podrian servir. A través de este proceso, adquirieron
conocimientos sobre la demografia, las preferencias y los
estilos de vida de los clientes, enriqueciendo alin mds su
capacidad para aplicar eficazmente el lienzo del modelo de

negocio.
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Ademas, se pidié a los alumnos que
dibujaran los productos propuestos.

Esta tarea les animé a articular

visualmente las caracteristicas y el
disefio de sus ideas de producto. Sirvid
como ejercicio practico para traducir
conceptos abstractos en
representaciones tangibles,
ayudandoles a comprender mejor el
desarrollo de productos en el marco del

lienzo del modelo de negocio.

Ademads, algunos estudiantes se aventuraron a crear prototipos reales de sus productos. Este enfoque

practico les permitié dar vida a sus conceptos creando articulos como camisetas personalizadas,
sombreros y platos de arcilla. Esta experiencia practica no sélo mejord su comprensién de los procesos
de disefo y fabricacion de productos, sino que también les ayudo a visualizar cmo podrian utilizarse sus

productos en el mundo real.
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Proyectos empresariales elaborados por los niiios

= "Carade hielo": un vibrante dispositivo de plastico con piezas desmontables e intercambiables,
disefiado para llenarse de agua y congelarse, y utilizarse después como herramienta de masaje
facial.

=  "Koss" - Una empresa de camisetas personalizadas en la que los clientes pueden crear sus
propios disefios y la empresa fabrica el producto acabado.

= Platos de barro "LITTLE SHARD" - Platos de barro artesanales disefiados para servir café y
bebidas similares.

=  Compartir moto - Empresa que ofrece alquiler de motos a sus clientes.

= Panaderia - Panaderia especializada en bolleria variada a la venta.

Fecha del lanzamiento escolar 23" de abril de 2024

Breve descripcion del terreno de juego de la escuela

El acto de presentacion de la escuela se celebré en el vestibulo principal, un lugar central de la escuela
donde se celebran todos los actos importantes. No fue un acto abierto, sino limitado a las clases
participantes. Los alumnos hicieron gala de una gran valentia al subir al escenario para presentar sus
proyectos. Su entusiasmo era palpable, y sus comentarios al final fueron abrumadoramente positivos,
con muchos expresando satisfaccion y orgullo por sus logros. Para seleccionar los proyectos del concurso
transnacional tuvimos en cuenta varios factores, como la creatividad, la viabilidad y la repercusién
general de los proyectos. Esta cuidadosa seleccién garantizd que presentaramos las ideas mas
prometedoras e innovadoras en el siguiente nivel de la competicion.
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Criticas y recomendaciones para otros profesores/escuelas que deseen llevar a cabo la misma accién

El impacto global fue muy positivo. Recomendaria a otros profesores y escuelas que se plantearan iniciar
proyectos similares. Es beneficioso incorporar herramientas innovadoras a sus ensefianzas, como juegos
interactivos y métodos practicos de aprendizaje empresarial. Estas herramientas no sélo hacen mas
atractivo el proceso de aprendizaje, sino que también ayudan a los alumnos a comprender conceptos
complejos de una forma mas practica y memorable.
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3.4.Espaia

Nombre de la escuela CRA Campos Géticos, Medina de Rioseco, Valladolid (ES)

N° y grado de las clases | 2 clases de 52 de primaria

implicadas
N° de profesores implicados 3
N° de estudiantes en total 50

N° de estudiantes que | 50 (en el Transnational Pitching 6 nifios presentaron su idea)
participan en lanzamientos
transnacionales

Rango de edad de los| 11-13
estudiantes

N° de proyectos empresariales | 3
(grupos)

N2 aprox. de horas dedicadas a » 14 Enclase

la actividad
"= 4Encasa

Breve descripcion de las diferentes actividades

Organizamos una serie de talleres para
introducir a los estudiantes en conceptos
empresariales bdsicos, como la investigacion
de mercado, el disefio de productos y la
presentacién de propuestas. Las actividades se
realizaron tanto en clase como en casa.

En casa, los estudiantes se encargaron de
investigar productos existentes similares a sus
ideas e identificar puntos de venta Unicos.

Se produjeron pequenas desviaciones debido a
qgue algunos estudiantes necesitaron mas
tiempo para comprender los aspectos
financieros, lo que se abordd con sesiones
individuales adicionales.
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Materiales utilizados por los profesores para la actividad

Utilizamos los materiales estandar de la
metodologia EMPOWA4Kids, incluidas hojas de
trabajo sobre planificacion empresarial vy
desarrollo de productos. Ademas,
incorporamos recursos en linea como videos
educativos sobre jovenes emprendedores
para inspirar a los alumnos.

Se pidid6 a los estudiantes que crearan
prototipos de sus ideas empresariales:

GRecd Seyls

7)

-

Proyectos empresariales elaborados por los nifios

= O SCREEN 100 GAMES
= SCIENCE AT HOME
= GREEN SPROUTS

Fecha del lanzamiento escolar 18 de abril de 2024
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Breve descripcion del terreno de juego de la escuela

Los alumnos presentaron sus ideas de negocio a sus comparieros y a un jurado formado por profesores.
El ambiente fue vibrante, con comentarios constructivos. El proyecto seleccionado para la presentacion
transnacional fue "Screen 100 Games", basado en la creatividad y la viabilidad.

Criticas y recomendaciones para otros profesores/escuelas que deseen llevar a cabo la misma accién

A algunos estudiantes les costd entender los cdlculos de costes y las proyecciones financieras. La gestion
del tiempo también fue un problema menor.
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3.5.El dia de los lanzamientos transnacionales

La ultima actividad de la metodologia E4Kids ha sido la socializacién con las demds escuelas
participantes de los paises socios durante un "dia de pitching transnacional E4KIDS" que consistio en
una feria "virtual" que se organizé utilizando como plataforma Zoom.

El 30 de abril 2024 se ha organizd un evento online en el que participaron, por un lado, todos los
expertos de los PP vy, por otro, las escuelas que participan en la accién piloto, tanto profesores como
alumnos.

Siguiendo una Agenda
‘ d estructurada, tras haber
[ [ Z === explicado las reglas del
The ENPOW4Kids transnational pitching day e evento todos los chicos

Pupils share their business ideas in International environment

presentaron sus ideas de
BUSINESS IDEAS FROM 4 COUTRIES & 4 SHOOLS : . .
o Auetcia ' 4 negocio utilizando Ia

t SHpcin 5 plantilla  canvas de
» Spain ] M=

+ Latvia - E4Kids, disponiendo de
: unos 5 minutos para la
presentacién y 2 minutos
para el debate con un
experto procedente de

uno de los socios.

Una vez finalizados todos los pitches se pidié a todos los participantes que votaran por la mejor idea,
mientras que los expertos expresaron su voto segun las 4 categorias

. . . . . . . .7 . .
definidas inicialmente, siendo 1) la mejor presentacidn, 2) la mejor Best presentation (preseritation
. . . P . . assessed)...
idea de negocio, 3) la idea mas innovadora y 4) el mejor negocio i
social. ) 1) ALL YOU NEED IS HELP 0
_) 2) Clay dishes "LITTLE SHARD" 0
3) QUICK OUTFITS A3
& Votngcoses
VOTE FOR THE BEST BUSINESS IDEA . ( 4) BEWARE CLOTHING BRAND 0
3\
0 SCREEN 100 GAMES (Spain)
o 5) '0 SCREEN 100 GAMES o 3
BREAKFAST ON A STICK (Austria)
Maté| Mared
3. CHOCOLATE SAVERS (Czechia) _) 6) BREAKFAST ON A STICK 0
Clay dishes “LITTLE SHARD" (Latvia)
7) "lce Face" 0
5. VKHL DESIGN COMPANY (Austria)
soln st 8) CHOCOLATE SAVERS 0
2 6. BEWARE CLOTHING BRAND (Czechia) \
slido.com
#1100794  ; quick oUTFITS (Austrio)
= ~ @ 9) "Koss" T-shirt business &'
7. "KOSS" T-SHIRT BUSINESS (Latvia) . —
=——— b
9. “"Ice Face" (Latvia) _) 10) VKHL DESIGN COMPANY 0

—_—
10. ALL YOU NEED IS HELP (Czechia)
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Al final anunciaron los ganadores de estas 4 categorias junto con la idea de negocio seleccionada por

el voto del publico.

El evento fue muy valorado por las escuelas y especialmente por los nifios, que se mostraron muy
activos durante la sesion de presentacion y también enviando comentarios y votando por las otras

ideas presentadas.

Aqui se pueden ver algunas capturas de pantalla tomadas durante el evento.

WHAT?

We want to build a brand
that will make quality clothing.
Brand name: BEWARE
Material: 100% bio cotton!
Unique and simple design!
Premium quality print

made in the Czech Republic!
We can also offer

custom designer clothing!

59
Y

Mat&j Mare$

BEWARE

What problem does our bussiness solve?

&

« Children plays too much with technology

* Some of them have adiction to the screen

H‘)«

+ They do not have many relationship with other s}i
+ They do less exercise because of the screens

« Parents sometimes can’t control their children gai

i

to make delicious
0% of our profits

to an animal shelter

lem when g

WHAT?

CHOCOLATE SAVERS

es out of 100% belgian chocolate

.
- g

Matéj Mares

but we do not keep all the profit to ourselves
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4. Evaluacion de impacto

Durante la fase piloto se recogié el feedback de profesores y alumnos en base a un esquema y un
modelo compartidos: elaboracion, aplicacion, administracion y evaluacidn, siguiendo una metodologia
precisa. La encuesta se llevd a cabo mediante un cuestionario para alumnos y profesores, la recogida
y codificacién de datos a escala nacional, la transmision de datos al socio responsable de las actividades
de evaluacién y la evaluacién de los datos obtenidos.

Este informe resume las opiniones de profesores y alumnos de los cuatro paises participantes
[Republica Checa, Italia, Letonia y Espafia], recogidas mediante cuestionarios online (Google Forms).

Los comentarios se basan en la opinién de 192 alumnos y 10 profesores que agrupan a las 4 regiones
participantes.

4.1.0piniones de los estudiantes

Los estudiantes han respondido a un cuestionario, del que se extraen
las siguientes respuestas:®

1. ¢Te ha gustado el diseiio de la presentacion de PowerPoint
"My Pitch Deck"? (1 = no me ha gustado nada, 5 = me ha
gustado mucho)

La mayoria de los estudiantes valoré muy positivamente la
presentacién de PowerPoint, y la mayoria le dioun 4 o un 5.
Esto indica que el disefio fue bien recibido en general.

2. ¢Crees que era facil de entender y de rellenar? (0 = no lo he
utilizado,1 = no he entendido nada, 5 = lo he entendido todo muy
bien)

A la mayoria de los estudiantes les resultd facil comprender y
completar el material, con puntuaciones de entre 4 y 5 puntos.
Unos pocos tuvieron dificultades, lo que sugiere la necesidad de
instrucciones mas claras.

6 Los graficos se han elaborado considerando una media resultante de la agregacién de los 4 paises juntos.
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éCree que el Foro y la autoevaluacion basada en el juego en
la plataforma web del proyecto eran suficientemente claros
y faciles? (0 = no lo utilizé, 1 = nada fdcil, 5 = totalmente fdcil
y claro)

En general, los elementos interactivos tuvieron una buena
acogida, con puntuaciones altas que indicaban que los
estudiantes encontraban estos componentes atractivos y
utiles.

4. ¢Te ha gustado la jornada de pitching transnacional
ENPOWAKids y la forma en que se ha organizado? (1 = No me ha
gustado nada, 5 = Me ha gustado mucho)

Los estudiantes valoraron positivamente la jornada de pitching y
su organizacién, con la mayoria de las puntuaciones en el rango
superior.

En general, éle ha gustado participar en el proyecto E4KIDS
junto con sus colegas? (1 = no me gusté nada, 5 = me gusto
mucho)

La participacion fue muy satisfactoria, y los estudiantes
valoraron el aspecto colaborativo del proyecto.

6.éCrees que la experiencia E4KIDS te ha ayudado a
comprender mejor cdmo funciona una empresa real? (1 = En
absoluto, 5 = Mucho)

La experiencia ayudd significativamente a los estudiantes a
comprender el funcionamiento real de las empresas, como
demuestran las altas puntuaciones.
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7. ¢éQué parte del lienzo fue la mdas complicada?

Las respuestas indican las partes especificas del modelo de negocio que los estudiantes
consideraron mads dificiles. Las categorias "équé?", "équién?", "écdmo?" y "éicuanto?" se
refieren a distintos componentes del business model canvas explicados durante Ia
presentacion del Pitch Deck.

¢Qué? Muchos estudiantes consideraron que el componente "éQué?", que consiste en definir
la propuesta de valor, era un reto. Esta parte
requiere una articulacion clara de lo que
ofrece la empresa.

15%

éQuién? El componente "éQuién?", relativo a

la identificacidn de los segmentos de clientes 48%
objetivo, también se menciond con frecuencia

como complicado. Comprender y definir la

base de clientes es una tarea critica pero

dificil.

14%

23%
éComo? El aspecto "éComo?", relacionado
con las actividades y recursos clave, planteé swhat? mwho? mhow? = how much?
dificultades a algunos estudiantes. Se trata de
explicar como funciona la empresa y como ofrece su propuesta de valor.

éCuanto? Por ultimo, varios estudiantes sefialaron que el componente "éCuanto?", relativo a
la estructura de costes y los flujos de ingresos, era complicado. Los aspectos financieros suelen
requerir conocimientos mas avanzados.

éPor qué?

Los estudiantes dieron varias razones por las que determinadas partes del modelo de negocio les
resultaban dificiles. Estas respuestas cualitativas arrojan luz sobre las dificultades que encontraron,
como la complejidad para entender conceptos financieros, identificar propuestas de valor claras y
definir los clientes objetivo.

= Conceptos financieros complejos: Muchos estudiantes encontraron dificiles los aspectos
financieros, como la estructura de costes y los flujos de ingresos, debido a la complejidad de
la terminologia financiera.

= Claridad de la propuesta de valor: Definir lo que ofrece la empresa fue un reto para los
estudiantes, que tuvieron dificultades para articular una propuesta de valor clara.

= |dentificacidn de clientes objetivo: Identificar y comprender los segmentos de clientes objetivo
exigia un nivel mas profundo de analisis de mercado, que a algunos estudiantes les resulté
dificil.
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8. ¢Cree que el Foro y la autoevaluacién basada en el
juego de la plataforma web del proyecto le han
ayudado a definir y preparar mejor su idea de negocio?
(0 = no lo utilizo, 1 = en absoluto, 5 = mucho)

El 69% de los profesores las califican de muy utiles
(calificaciones 4 y 5) para ayudar a definir y preparar
ideas de negocio. Sin embargo, la distribucién también
incluye algunas valoraciones mas bajas (el 16% las
calificé con 2 y el 4% con 1), lo que indica que, aunque

11%

4
las herramientas son beneficiosas para muchos, hay 38%

margen de mejora para garantizar que satisfagan las necesidades de todos los educadores de
forma mas coherente.

En caso afirmativo, écdmo le han ayudado?

Los comentarios revelan una experiencia en general positiva, que hace hincapié en la mejora del
aprendizaje y el compromiso. Los estudiantes apreciaron la naturaleza divertida e interactiva de los
juegos, que no sélo hicieron mas ameno el aprendizaje, sino que también facilitaron una comprension
y retencién mas profundas de los conceptos empresariales. Entre las principales ventajas destacadas
figuran la capacidad de articular ideas de forma mas concisa, el trabajo en grupo eficaz, la obtencién
de nuevos conocimientos y la aplicacién practica de los contenidos aprendidos en la preparacidn de
ideas empresariales. En general, las herramientas parecen haber mejorado la experiencia educativa de
la mayoria de los estudiantes, haciendo que los temas complejos sean mds accesibles y atractivos.

9. ¢Crees que la experiencia E4KIDS te ha ayudado a desarrollar
tu creatividad y a pensar en nuevas ideas que podrian cambiar
la vida de otras personas? (1 = En absoluto, 5 = Muy til)

El proyecto fue eficaz para fomentar la creatividad y el
pensamiento innovador entre los estudiantes, con un 30% que lo
calificé de muy util y sélo un 9% de nada util.

4
51%
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10. Después de participar en el proyecto E4KIDS en tu escuela,
éte plantearias crear tu propia empresa en el futuro? (1 = No
me lo plantearia, 5 = Me encantaria hacerlo)

Muchos estudiantes mostraron interés por crear su propia
empresa en el futuro, con valoraciones altas que indicaban
entusiasmo por el espiritu empresarial (el 28%).

1 2 39%
3% 3% 3

4%
11. En general, ¢le ha gustado participar en el proyecto
. E4KIDS junto con sus colegas? (1 = no me gusto nada, 5 = me
39% gusté mucho)
En general, la participacién fue muy agradable, lo que refleja el
éxito del proyecto a la hora de implicar a los estudiantes, ya que
a

el 39% declaré que le habia gustado mucho.

51%

12. ¢{Qué es lo que mas le ha gustado de esta experiencia?

Los estudiantes dieron varias respuestas destacando lo que mas les habia gustado del proyecto
E4KIDS. Entre los temas comunes figuran:

= Aprendizaje de nuevos conceptos: Muchos estudiantes apreciaron el aprendizaje de
nuevos conceptos empresariales y habilidades practicas.

= Colaboracidn: La oportunidad de colaborar con los compafieros de clase fue un punto
fuerte para muchos.

= Actividades interactivas: Se disfrutd especialmente con las actividades practicas e
interactivas.

= Romper con la rutina: Algunos estudiantes disfrutaron de la ruptura con las clases
normales y de la experiencia Unica que les proporciond el proyecto.

13. Cuéntanos qué has aprendido gracias a tu participacion en el proyecto E4KIDS en tu centro
escolar

Las respuestas indican una serie de valiosas ensefianzas extraidas del proyecto E4KIDS:

= Fundamentos empresariales: muchos estudiantes aprendieron los fundamentos de cémo
crear y dirigir una empresa.

17%
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= Responsabilidad: un nimero significativo de estudiantes mencioné el aprendizaje de la
responsabilidad y el trabajo en equipo.

= Conocimientos de inglés y matematicas: algunos estudiantes destacaron la mejora de sus
conocimientos de inglés y matematicas.

= Creatividad y resolucidn de problemas: el proyecto ayudd a los alumnos a desarrollar su
creatividad y su capacidad para resolver problemas.

14. ¢Hay algo que le gustaria cambiar o mejorar?

Los estudiantes aportaron comentarios constructivos sobre lo que podria mejorarse en el
proyecto E4KIDS. Entre las sugerencias mas comunes figuran:

=  Proceso de votacion: algunos estudiantes sugirieron que el proceso de votacién fuera mas
facil y organizado.”

= Instrucciones mas claras: algunos estudiantes pidieron instrucciones mas claras y mas
orientacion durante las actividades.

= Mas actividades interactivas: sugerencias de actividades mas interactivas y diversas para
mantener alto el nivel de compromiso.

= Cuestiones técnicas: abordar cualquier problema técnico que surja durante el proyecto.

7 Este comentario se refiere a la jornada transnacional de lanzamientos ENPOW4Kids y al sistema de encuestas
utilizado para que los nifios votaran la mejor idea.
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4.2.Comentarios de los profesores

Los profesores han respondido a un cuestionario del que se extraen las siguientes respuestas:®

1 - HERRAMIENTAS y ORGANIZACION

¢Como calificaria los siguientes aspectos? En una escalade 1 a 5, donde 1 es "muy malo/no atil" y 5
es muy util, valore los siguientes aspectos:

1. ¢Coémo calificaria la organizacién en general?

La organizacion general de la accién del proyecto recibié una
valoracién positiva, ya que la mayoria de los profesores la
calificaron entre 3 y 5 puntos. Esto indica que, en general,
las actividades estuvieron bien estructuradas y se
gestionaron con eficacia.

2. ¢Como calificaria los talleres para profesores?

Los profesores consideraron utiles los talleres en si, con
puntuaciones predominantemente de 4 y 5. Esto sugiere que las
sesiones de formaciéon impartidas fueron pertinentes vy
beneficiosas. Esto sugiere que las sesiones de formacion
impartidas fueron pertinentes y beneficiosas.

3. ¢éCAmo calificaria la informacion facilitada durante los
talleres?

La informacion facilitada durante los talleres recibié una
valoracidn alta, con la mayoria de las puntuaciones en 4
y 5. Esto refleja la claridad y utilidad de los contenidos
impartidos a los profesores. Esto refleja la claridad y
utilidad de los contenidos impartidos a los profesores.

8 Los graficos se han elaborado considerando una media resultante de la agregacién de los 4 paises juntos.
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4. ¢Como calificaria el apoyo prestado?

El apoyo prestado a los profesores durante la ejecucion de las
actividades del proyecto fue muy apreciado, con puntuaciones
principalmente de 4 y 5. Esto subraya la eficacia de la asistencia y la
orientacién disponibles para los participantes. Esto subraya la
eficacia de la asistencia y la orientacién a disposicién de los
participantes.

5. ¢éComo calificaria el material proporcionado?

En general, los materiales proporcionados durante la
ejecucion de todas las actividades del proyecto recibieron
una valoracién mixta, con puntuaciones entre 3y 5. Aunque
en general son positivos, existen indicios de que podrian
introducirse mejoras en este dambito. Aunque en general
son positivas, hay indicios de que podrian introducirse
mejoras en este ambito.

2 - REALIZACION

6. ¢éQué tal gestiond las actividades de la clase con los alumnos? Seleccione una de las
siguientes afirmaciones:

Opciones de declaracion:

=  Fue una gran lucha y no me las arreglé bien

= Me costd un poco al principio, pero lo consegui.

= Me costd un poco al principio, pero luego me fue bien.
= Gestionado sin ningun tipo de lucha y vacilacién.

Los datos ponen de relieve una adaptacion satisfactoria por parte de la mayoria de los

profesores tras las dudas iniciales. Se podria mejorar proporcionando una formacién mas

completa o instrucciones mas claras para garantizar un comienzo mas fluido de las actividades.
Esto ayudaria a reducir la dificultad inicial y mejoraria la experiencia global tanto para los
profesores como para los alumnos.
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En una escala de 1 a 5, en la que 1 significa "no estoy en absoluto de acuerdo" y 5 "estoy
totalmente de acuerdo”, valore las siguientes afirmaciones:

7.1 - Al final, ¢disfruté como profesor de las actividades de EMPOW(4Kids con los alumnos de
la clase?

Los profesores disfrutaron de las actividades de EMPOWA4Kids, con puntuaciones
mayoritariamente de 4 y 5 puntos. Este alto nivel de satisfaccion indica que las actividades
fueron atractivas y bien recibidas por los educadores.

7.2 - La experiencia EMPOWA4Kids ha contribuido al desarrollo del trabajo en equipo de los
alumnos.

Los talleres contribuyeron significativamente al desarrollo de las capacidades de trabajo en
equipo de los estudiantes, con puntuaciones sistematicamente de 5. Esto pone de relieve la
eficacia de los talleres para fomentar la colaboracién entre los estudiantes.

3 - CONTENIDO

En una escala de 1 a 5, donde 1 es "no estoy de acuerdo" y 5 es "estoy totalmente de acuerdo"”,
valore las siguientes afirmaciones:

10.

El contenido del Manual del Profesor es adecuado para dotar a los profesores de
herramientas sobre el espiritu empresarial y enseiiarles a promover activamente el espiritu
empresarial entre sus alumnos.

En general, los profesores valoraron muy positivamente la idoneidad del Manual del Profesor,
lo que sugiere que proporciona eficazmente las herramientas necesarias para promover el
espiritu empresarial. Las puntuaciones altas indican que el manual esta bien disefiado para
apoyar a los profesores en sus funciones docentes.

Las actividades y juegos propuestos para el aula son apropiados y ayudan a reforzar los
conocimientos tedricos contenidos en el Manual.

Las actividades y los juegos se consideran apropiados y beneficiosos para reforzar los
conocimientos tedricos. Los comentarios positivos sobre este aspecto indican que las
aplicaciones practicas proporcionadas en los talleres se alinean bien con el contenido
educativo, mejorando los resultados del aprendizaje.

El contenido de la presentacidn "My Pitch Deck" es adecuado para promover una mentalidad
empresarial y un espiritu proactivo entre los estudiantes.
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La eficacia de "My Pitch Deck" a la hora de promover una mentalidad empresarial sugiere que
el contenido de la presentacién cala bien entre los estudiantes, probablemente debido a su
formato atractivo y a la informacién pertinente.

11. El contenido de los recursos es apropiado para el grupo de edad de 10-13 aiios.

La adecuacién de los contenidos al grupo de edad indica que los materiales se adaptan a los
niveles cognitivos y de desarrollo de los alumnos, lo que es crucial para mantener a los
estudiantes comprometidos y garantizar un aprendizaje eficaz.

12. El Foro y la autoevaluacion basada en el juego en la plataforma web del proyecto fueron
utiles y ayudaron a los alumnos a definir y preparar mejor su idea de negocio.

La utilidad del Foro y de las evaluaciones basadas en juegos apunta a su eficacia para ayudar a
los estudiantes a perfeccionar y desarrollar sus ideas empresariales, lo que sugiere que estos
elementos interactivos son componentes valiosos del proceso de aprendizaje.

13. La experiencia E4KIDs ha contribuido al desarrollo del trabajo en equipo de los alumnos.

Esta afirmacidn suele recibir un fuerte respaldo, lo que pone de relieve el éxito del programa
alahora de fomentar entre los estudiantes aptitudes esenciales para el trabajo en equipo, que
son fundamentales tanto en el ambito educativo como en el profesional.

4 - COMENTARIOS GENERALES

En una escala de 1 a 5, donde 1 es "no estoy de acuerdo” y 5 es "estoy totalmente de acuerdo”,
valore las siguientes afirmaciones

14. En general, estoy satisfecho con los recursos (herramientas
y contenidos) desarrollados en el proyecto.

En general, los profesores se mostraron satisfechos con los
recursos desarrollados para el proyecto, con valoraciones
predominantemente de 4 y 5. Esto indica que las
herramientas y los contenidos proporcionados se
consideraron utiles y apropiados.
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15. Recomendaria estos recursos (herramientas y contenidos) a
otros profesores.

Hubo una fuerte inclinacidon a recomendar estos recursos a otros

.  profesores, con puntuaciones mayoritariamente de 4 y 5. Esto
demuestra que los participantes consideraron estos recursos lo
suficientemente valiosos como para compartirlos con sus
compaferos.
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4.3.Conclusiones

Los comentarios de los estudiantes de cuatro paises sobre el proyecto EMPOWA4KIDS revelan una
acogida positiva y unos resultados de aprendizaje significativos. La mayoria de los estudiantes
apreciaron el disefio de la presentacién PowerPoint "My Pitch Deck" y consideraron que los materiales
eran faciles de entender y completar. Los elementos interactivos, como el foro y la autoevaluacion
basada en juegos, fueron especialmente bien recibidos.

Los estudiantes destacaron la naturaleza colaborativa del proyecto y la aplicacién practica del
aprendizaje como aspectos positivos clave. Afirmaron haber mejorado su comprension de los
fundamentos empresariales, la responsabilidad, el trabajo en equipo, la creatividad y la capacidad para
resolver problemas. Ademas, se observaron mejoras en los conocimientos de inglés y matematicas.

Sin embargo, se identificaron algunas areas susceptibles de mejora. Los estudiantes sugirieron que el
proceso de votacion fuera mas facil y organizado, que las instrucciones fueran mas claras y que se
incorporaran mas actividades interactivas.

En general, el proyecto EMPOWA4KIDS consiguié implicar a los estudiantes y fomentar las aptitudes
empresariales esenciales.

La opinidn general de los profesores también es muy positiva. Los profesores consideraron que el
proyecto piloto estaba bien organizado y era informativo y de apoyo. El material proporcionado fue
atil y las actividades resultaron atractivas y contribuyeron a desarrollar las capacidades de trabajo en
equipo de los alumnos.

Los altos niveles de satisfaccion y la voluntad de recomendar los recursos a otros profesores subrayan
el éxito del proyecto.
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5. El modelo ENPOWA4Kids para las escuelas

El kit de herramientas E4Kids ha sido probado con éxito por los profesores en las clases durante las
actividades escolares con los alumnos. El beneficio de implementar las actividades para los profesores
y los estudiantes/alumnos quedé claramente demostrado:

los profesores pueden beneficiarse de una sélida base tedrica y de actividades practicas que
pueden llevar a clase, conociendo las herramientas proactivas sobre espiritu empresarial y
capacitacién personal y coémo promoverlas activamente en la escuela. EI mismo
empoderamiento de los profesores incluira la redefiniciéon de su papel, aceptando una mayor
responsabilidad sobre los comportamientos personales de los estudiantes y su actitud hacia
sus retos diarios. En general, el Toolkit y sus componentes implementados por el proyecto van
a ser integrados dentro del curriculo escolar como una de las materias transversales a
transferir a los futuros alumnos.

se ha animado a los estudiantes a transferir conocimientos y concienciacién mas alla de su
grupo de trabajo, identificando formas de promover activamente el espiritu y la actitud
emprendedores, creativos y criticos mas alla de los muros de la escuela y de funcionar como
modelos de conducta. De este modo, tendrdn la posibilidad de influir en su red social mas
amplia, incluidos sus familiares y amigos, actuando asi como multiplicadores y en la direccion
de difundir este espiritu dentro y fuera del entorno escolar.

Una vez finalizada la fase piloto del proyecto, las aportaciones recogidas (tanto de los profesores como
de los alumnos) se han abordado para dar mejor forma a las Directrices finales comunes indicando la
manera sugerida de replicar la experiencia en otras escuelas apoyando asi a los profesores con las
instrucciones basicas y proporcionandoles todos los documentos y el material utilizado.

Como ya se ha anticipado en el § 2, en la seccién E4Kids Toolkit de
la pagina web del proyecto ENPOW4Kids
[https://www.kidsentrepreneurs.eu] se pueden descargar facil y
gratuitamente todas las herramientas y el material utilizado y
probado en las clases® , junto con estas Directrices destinadas a
proporcionar una breve narracién de la experiencia con la aplicacién
del enfoque innovador ENPOW4Kids basado en el E4Kids Toolkity a
inspirar a una amplia gama de escuelas secundarias para introducir
las metodologias y actividades en sus planes de estudio.

° Todos los documentos disponibles para su descarga estdn bajo una Licencia Creative Commons
Reconocimiento-Compartirigual 4.0 Internacional y desarrollados en el marco del proyecto ENPOWA4Kids
cofinanciado por el Programa Erasmus+, por lo tanto son totalmente gratuitos pero no pueden ser utilizados para
actividades comerciales ni se puede obtener ningun tipo de beneficio de su uso.
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Como ya se ha descrito, el kit de herramientas consta de:

= el E4KIDS TEACHERS' BOOK, que representa el marco de referencia para los profesores y las
escuelas, tanto para los contenidos como para la metodologia que se utilizara con los nifios,
* un Glosario dedicado, para comprender mejor los conceptos principales, y una Biblioteca para

E1'(_~‘ @
¥ds

profundizar en la cultura empresarial en general y en la forma de trabajarla con los nifios,

= |a plantilla de Business Model Canvas para niiios "My pitch deck" que se ha utilizado con los
nifios para que trabajen y estructuren su idea de negocio,

= una PLATAFORMA WEB INTERACTIVA [https://www.kidsentrepreneurs.eu] que contiene
todos los pasos necesarios y las funciones interactivas para apoyar a los alumnos en todas las
etapas definidas. Sirve de repositorio para todas las herramientas del proyecto e integra la

"oferta" del proyecto con el juego de aventuras empresariales'® y el foro E4Kids.!?

A continuacién, este diagrama reproduce
la légica de intervencion de |Ia
Metodologia E4Kids proporcionando un
resumen visual de los pasos concretos en
una secuencia légica para explotar mejor
el conjunto de herramientas E4Kids
estructurado de la siguiente manera:

1 - Actividad en clase

Toda la accién comienza en clase, donde
los profesores comparten con los nifios
las nociones bdsicas sobre el espiritu
empresarial y la creacion de modelos de
negocio, y se presenta el lienzo del
modelo E4KIDS, que luego se explora en

detalle. Una serie de laboratorios de clase (con una duracién media de 1 hora cada uno) se llevan a

cabo consecutivamente:

i Introduccion al concepto basico de espiritu empresarial y al lienzo del modelo E4KIDS, definicidén
de las ideas de negocio a procesar y del grupo de chavales que elaborara las ideas. Los conceptos
seran sencillos y se basaran en las directrices y herramientas proporcionadas. Los grupos deben

estar formados por 4 o 5 niflos para organizar mejor el trabajo de aplicacién del lienzo.

ii. La primera parte del lienzo: QUE

iii. La segunda parte del lienzo: QUIEN
iv. La tercera parte del lienzo: COMO
V. La quinta parte del lienzo: CUANTO

10 Un cuestionario basado en un juego estructurado como un viaje de aventuras en torno a los principales
conceptos sobre definicion y planificacion empresarial que ofrece la posibilidad de realizar una autoevaluacion
rapida y divertida de los conocimientos y competencias personales.

11 Un espacio dedicado a compartir y debatir conceptos empresariales innovadores y lienzos de modelos de
negocio, que utilizaran los mismos profesores y alumnos.
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Todos estos talleres se basaran en los contenidos, ejemplos y actividades de clase sugeridos en los
capitulos anteriores utilizando como referencia el lienzo modelo E4KIDS. El objetivo de estas
actividades es compartir con los nifios las nociones basicas para estructurar una idea de negocio y
poner en practica inmediatamente la teoria basica con las actividades y juegos propuestos.
Inmediatamente después de cada taller, se pedira a los nifios que elaboren su lienzo modelo como
actividad de deberes utilizando la plantilla proporcionada.

vi.  Actividad de grupo para la definicién de la visién comin como resultado del trabajo individual
de cada uno de los miembros.
vii.  Actividad de grupo final en clase para adoptar los comentarios y aportaciones recogidos a través

del foro / chat y, a continuacion, preparar la version final tanto para la escuela como para el
lanzamiento transnacional.?

2 - Actividad en el hogar

Los talleres de clase van seguidos de actividades individuales de trabajo en casa en las que se pide a
los nifios que apliquen las nociones adquiridas durante el taller (incluidos los consejos practicos
resultantes de las actividades basadas en juegos) trabajando en cada una de las partes del lienzo del
modelo siguiendo la plantilla proporcionada. Cada componente del grupo trabaja por su cuenta en las
4 partes del modelo y un taller final en clase permitira al grupo crear una vision comun.*3

La plantilla se basa en un documento de Power Point para que los nifios puedan combinar mejor textos
e imagenes al procesar la informacidn pertinente para cada parte. Se necesitara una pdagina sencilla
por cada parte para que los nifios puedan realizarla facil y rdpidamente.

Parte de la actividad en casa es también el uso de la plataforma E4KIDS donde se pueden encontrar
fuentes interactivas y faciles para profundizar en el conocimiento sobre temas especificos o
simplemente para recapitular parte de la informacién necesaria para proceder con el trabajo.

La seccion "foro / chat" de la plataforma permitird a los nifios publicar sus lienzos para recibir
comentarios y aportaciones de los demas participantes (tanto de otras clases de la escuela como de
otros paises socios), asi como proporcionar comentarios y aportaciones a los demas lienzos que capten
pistas interesantes para el modelo adecuado [revisidn por pares y aprendizaje entre iguales].

Al final del proceso, una herramienta de autoevaluacion basada en un juego permitira a los chicos
evaluar mejor sus conocimientos y, en su caso, definir las areas de mejora.

3 - Lanzamiento

En el mundo de los negocios, el "pitching" se refiere al acto de presentar un producto, servicio o idea
a posibles inversores, clientes o consumidores. Consiste en hacer una presentacion o propuesta

12 Dependiendo del horario escolar y del posible tiempo limitado para dedicar a las actividades de clase los Il - IlI
-1V -V pueden ser eventualmente agrupados intentando de todas formas garantizar la efectividad de la actividad
y la realizacion de la parte practica [siendo la de mayor atractivo para los nifios].

13 Este taller final de clase fomentard en los chavales una actitud de trabajoen equipo y técnicas de brainstorming
donde la necesidad de llegar a una sintesis compartida desde la diferente posicién y la voluntad de promover la
vision personal tendran que llegar a un compromiso.
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persuasiva y convincente con la intencién de convencer a otros de que apoyen, inviertan o compren la
oferta.

Ademas, la socializacidn y el aprendizaje entre iguales son procesos estrechamente interconectados y
mutuamente beneficiosos.

De acuerdo con la metodologia E4KIDS el pitching se organizard en 3 momentos diferentes y
consecutivos siguiendo la evolucién tanto de la clase como de las actividades individuales en casa:

1.

Compartir la versién preliminar del modelo de lienzo a través del foro / chat de la
plataforma.

Una vez finalizada la actividad VI (es decir, la definicion de la vision comun como resultado del
trabajo individual de cada uno de los miembros), el modelo de lienzo se publicara en la secciéon
de foro/chat de la plataforma E4KIDS para recoger las opiniones y aportaciones de los demaés
alumnos participantes.'* Los profesores animaran a los nifios a participar activamente en el
foro / chat insistiendo en la gran oportunidad de aprendizaje y revision entre iguales que
ofrece.

Lanzamiento escolar

Este segundo paso llevara a los alumnos a compartir su trabajo final resultante de la actividad
VII (es decir, la actividad de grupo final en clase para adoptar los comentarios y aportaciones
recogidos a través del foro/chat) con compafieros de la escuela también con el fin de "inculcar
la curiosidad" incluso a otros alumnos cuya clase no haya participado en la accién. Un taller de
2 horas que reuna a otras clases del centro permitira presentar todas las ideas y modelos de
negocio, dejando tiempo suficiente para recibir los comentarios de los demas alumnos.

De acuerdo con una serie de pardmetros, que incluyen las mismas habilidades y destrezas de
pitching,'> se seleccionaran las 5 mejores ideas / modelos para representar a la escuela en la
feria transnacional online de pitching E4KIDS. Esto deberia aumentar el espiritu competitivo
en los nifos y su compromiso con la accién. De todos modos, durante el evento se presentaran
en breve todas las ideas / modelos.

Feria transnacional de pitching en linea E4KIDS

La ultima actividad sera la socializacidn con las otras escuelas participantes en los paises socios
durante un "dia de pitching transnacional E4KIDS" que consistird en una feria "virtual" que se
organizard utilizando plataformas especificas [como VFairs, Hopin, ...]. En un evento en linea
estructurado se presentaran las mejores ideas / modelos de cada centro escolar'® y todos los
demas alumnos aportaran sus comentarios. A continuacién, un jurado internacional’ evaluara
todas las ideas / modelos, de acuerdo con una serie de parametros que incluyen las mismas
habilidades y destrezas de lanzamiento, para definir las mas valiosas en las 4 categorias: 1)

14 Para ello, debe prepararse una version en inglés del modelo resultante de la actividad VI.

15 Los parametros detallados se estableceran en funcién del nimero de ideas / modelos preparados en la escuela
para alcanzar el nimero objetivo exigido por el pitching transnacional.

16 Para ello debe prepararse una versién en inglés del modelo resultante de la actividad VII.

17 Compuesto por un experto por socio.
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mejor impacto ecoldgico, 2) mejor impacto social, 3) mayor nivel de creatividad en la
presentacion y 4) mayor precisidn en el analisis.

Antes de empezar con las actividades, los profesores deben familiarizarse con las partes pertinentes
de la Metodologia para profesores y con la composicion general y la légica de las actividades

presentadas en el Libro del profesor de E4Kids para tener una idea general de los temas que se tratan
en las actividades.
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6. Conclusiones

El proyecto partia del supuesto bdsico de que ser emprendedor es una competencia valiosa para los
ciudadanos de la UE, tanto para su desarrollo personal como profesional: la educacion en el espiritu
empresarial desempefia un papel clave para la competitividad de Europa y para el crecimiento
continuo de su economia. Promover el espiritu empresarial en la educacién como competencia clave
anima a los ciudadanos de la UE a ser emprendedores y a formular soluciones innovadoras a los
problemas de la sociedad y a disefar productos de valor socioecondmico afiadido.

Como subraya el informe PISA 2018 [Insights and Interpretations], "las transiciones de la escuela al
trabajo se han vuelto mas complejas y prolongadas. Esto refleja tanto los cambios en la demanda del
mercado laboral como una creciente disparidad con lo que ofrecen los sistemas educativos. Esta
generacion de jévenes ciudadanos requiere curiosidad, espiritu emprendedor y resistencia para
trabajar eficazmente en el nuevo mercado laboral. Necesitaran confianza para crear su propio empleo
y gestionar sus carreras de nuevas formas. Los sistemas educativos tienen que preparar a los jévenes
para que sean eficaces a la hora de aplicar lo que saben a situaciones siempre cambiantes, exponerles
a modelos de conducta relevantes y proporcionarles orientacion que les ayude a descubrir sus
pasiones, las areas en las que pueden destacar y dénde y cémo pueden encontrar o crear un empleo."

Esto es exactamente lo que el proyecto ENPOWA4Kids y su Toolkit han probado y puesto en practica en
un grupo de escuelas que trabajan con alumnos preadolescentes, con todas las dificultades que
entrafia transferir contenidos empresariales a alumnos de esa edad pero, al mismo tiempo,
aprovechando todas las energias y la creatividad tipicas de esa edad. Tanto los comentarios de los
alumnos como los de los profesores han subrayado las dificultades a la hora de tratar conceptos como
la definicidon de una propuesta de valor, la identificacién precisa del cliente, la estructuracion de un
modelo para la realizacién del negocio y, especialmente, toda la economia que hay detrds de la idea
de costes e ingresos, PERO todos ellos destacaron el entusiasmo a la hora de estructurar una idea de
negocio y, especialmente, la forma divertida de hacerlo.

El EAKIDS TEACHERS' BOOK esboza la metodologia precisa que los profesores tienen que seguir en la
aplicacion de la accion en la escuela, con varios ejemplos y juegos prdcticos para ser jugado en clase
para que los alumnos comprendan mejor los conceptos bdsicos en la planificacion de negocios y
modelado. El mismo libro muestra cdmo deben utilizarse todas las herramientas E4Kids, dejando un
amplio margen de flexibilidad para adaptar mejor la accién a la edad de los alumnos y al programa
escolar. Por ultimo, pero no por ello menos importante, estas Directrices, que reproducen la
descripcién narrativa de lo que se ha hecho concretamente durante la actividad piloto, contribuyen a
una mejor comprension de la misma metodologia tratando de explicar el modelo formado a partir de
ella.

Creemos que, a pesar de todas las imperfecciones y elementos ciertamente mejorables, la
metodologia ENPOWA4Kids y sus herramientas proporcionan a las escuelas instrumentos de gran valor
para la consecucién de los objetivos de la UE antes mencionados.
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