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Introduccion

Siguiendo la metodologia aprobada para la elaboracion del desarrollo de la Set de
herramientas para apoyar al personal formador y educador de personas adultas en la
imparticién del curso en linea GRACE y apoyar a las microempresas en la mejora de su
transformacién digital, este documento define el contenido necesario para la creacion del Set
de herramientas y la divisién del trabajo entre las organizaciones socias.

Se divide en 5 pasos para guiar al personal formador de EFP y a las partes interesadas a la hora
de analizar el set de herramientas e impartir el curso:

Paso 1 — Comprension del contexto «éPor qué GRACE?»

Paso 2 — Preparacioén

Paso 3 — Movilizacion del alumnado

Paso 4 — Implementacién del curso

Paso 5 — Evaluacion

Cada una de las etapas de esta metodologia ofrece un conjunto de contenidos y herramientas
gue pueden utilizarse para la implementacién del curso, la evaluacidn de la implementacion y
las estrategias para mantener estas practicas.

Ademas, las organizaciones socias pueden encontrar y sugerir recursos para el desarrollo de
cada etapa del conjunto de herramientas.

Por lo tanto, esta metodologia y las herramientas que forman parte de ella pueden ser
utilizadas por el personal formador y educador de personas adultas para implementar con

éxito el apoyo a medida de las microempresas culturales y creativas para el fortalecimiento
de sus competencias digitales en el contexto de la mejora de la innovacién y la creatividad.
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1. Comprension del contexto «éPor qué
GRACE?»

El primer paso de esta metodologia tiene como objetivo sensibilizar al personal formador de
EFP para que puedan comprender qué tipo de necesidades y puntos de vista se han
identificado en relacién con la digitalizacion de las microempresas del sector cultural y
creativo. En primer lugar, explicando el contexto y los objetivos del proyecto GRACE vy, a
continuacion, presentando una breve resefia con las necesidades y los retos especificos a los
gue se enfrentan las microempresas culturales y creativas en los paises socios en materia de

transformacién digital y fluidez digital.

1.1 El proyecto GRACE

Las microempresas culturales y creativas, en particular en las zonas turisticas, se vieron
gravemente afectadas por la COVID-19 debido a las restricciones de viaje y al confinamiento.
Al basarse en el modelo de negocio tradicional que favorece la comunicacion cara a cara con
la clientela, estas pequefias empresas se vieron especialmente afectadas y no estaban
preparadas para afrontar los cambios que supuso COVID. Sin embargo, la pandemia vino a
poner de manifiesto de forma sombria la ya existente falta de competencias digitales que situa
a estas pequefias empresas en una posicion de desventaja, disminuye su competitividad y las

llevara a la exclusion de las oportunidades de la era digital.

El proyecto «GRACE - Fortalecimiento de las competencias digitales de las microempresas
culturales y creativas para poner en marcha su creatividad e innovacion en la era digital»
surgié de la necesidad de las microempresas culturales y creativas de mejorar sus
competencias digitales y aumentar su competitividad aprovechando las oportunidades de la
era digital. Para hacer frente al reto de la COVID-19, se desarrollé una plataforma educativa
en linea con el objetivo de dotar a las microempresas de competencias digitales clave que
afectan a todos los aspectos del negocio, fortalecer el espiritu empresarial digital y fomentar
un centro digital para la creatividad y la innovacién que les devolvera a la senda del
crecimiento y mitigara el impacto de la pandemia. La implementacién sera realizada por las

organizaciones socias, de Rumania, Grecia, Reino Unido, Espafia, Portugal y Luxemburgo.
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Grace tiene el objetivo general de apoyar a las microempresas culturales y creativas en su
transformacién digital, aumentando sus competencias digitales y sus habilidades de
emprendimiento digital.

Mientras que el objetivo mas especifico del proyecto es desarrollar la plataforma educativa
en linea GRACE dirigida a los/as representantes de las microempresas culturales y creativas,
permitiéndoles recibir una formacidon adaptada a sus necesidades y adquirir competencias

digitales y habilidades de emprendimiento digital.

Actividades principales

e Dotar a las empresas culturales y creativas de competencias digitales para posicionar
con éxito su negocio en la era digital; y avanzar en su competitividad y crecimiento.

e Informary educar a las microempresas sobre el emprendimiento digital.

e Establecer clusteres y redes digitales para reforzar la transferencia de conocimientos,
la creatividad y el pensamiento innovador.

e Aumentar el conocimiento y la disponibilidad de recursos para el personal educador
de personas adultas que trabaja en este campo para estar totalmente equipado en el
apoyo a las microempresas.

o Reforzar el didlogo politico transnacional sobre el apoyo a la formacién de las

microempresas creativas y culturales para su sostenibilidad y crecimiento.

El proyecto GRACE tendra una duracidon de 24 meses. A lo largo de su duracidn, se prevé
obtener los siguientes resultados:

e La plataforma educativa GRACE, disponible en todos los idiomas de las
organizaciones socias, serd un espacio educativo no formal para el
aprendizaje y la comunicacién abiertos y colaborativos y una reserva de
buenas practicas y otros recursos para las microempresas.

e Curso en linea sobre competencias digitales y emprendimiento digital para
microempresas creativas y culturales adaptado a sus necesidades y orientado
a la innovacién y enriquecido con ejercicios practicos, escenarios

empresariales reales y ejemplos y casos practicos.
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Un set de herramientas para el personal educador de personas adultas con
informacidn, orientacién practica y recursos pertinentes y oportunos para
formar a las microempresas en la adquisicion del espiritu empresarial digital
y también para apoyar a los aspirantes culturales y creativos en la adquisicién
de competencias digitales que les ayuden a poner en marcha su negocio.
Informe de evaluacién piloto: un analisis y evaluacién del pilotaje de la
intervencion educativa propuesta, que presenta la valoracién y los
comentarios del personal de las organizaciones socias, el personal formador
y el alumnado.

Guia sobre la ampliacion y la transferibilidad, que serd un resultado clave en
materia de sostenibilidad que se basard en la experiencia del proyecto y
presentard un plan sobre su ampliacién en otros paises y entornos.

Informe sobre las lecciones aprendidas y las recomendaciones politicas; el
legado del proyecto GRACE y su contribucion a la agenda politica,
profundizando en las cuestiones de las necesidades de formacién y los
obstaculos que deben superarse, las vias educativas que pueden crearse para

avanzar en las competencias de las microempresas culturales y creativas.

Todos los resultados tangibles estaran disponibles en formato electréonico en los medios

digitales del proyecto y se difundiran en los propios medios digitales de las organizaciones

socias, y se desarrollaran en inglés y se traduciran a las lenguas de los socios.

Intangibles

e Seminarios web dirigidos a 100 formadores/as y educadores/as de personas

adultas

Formacién para 100 empresarios/as de microempresas y su personal en cinco
paises europeos

Cinco eventos multiplicadores que cubren diferentes etapas de la
implementacién del proyecto para dirigir la atencidn de los grupos
destinatarios y de las partes interesadas pertinentes sobre lo que el proyecto

ofrece y cudles son sus beneficios para las microempresas creativas vy
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culturales.
e El evento final en Bruselas mostrard los resultados del proyecto y las
lecciones aprendidas e invitard a una amplia audiencia de actores del ambito

de la educacién y la FP, la sociedad civil, el mundo académico y los/as

funcionarios/as publicos/as de todos los niveles.

Diseio y metodologia de la investigacion

Este proyecto requiere dos fases diferentes de investigacion, que incluyen la investigacion
documental y la de campo. Este enfoque se considera el mds adecuado para que las partes
interesadas a) comprendan mejor el perfil organizativo del grupo destinatario; b) mejoren su
comprensién de las necesidades y los retos del grupo destinatario; c) incorporen las

necesidades y caracteristicas del grupo destinatario en el disefio de la plataforma educativa.

i. Investigacion documental sobre la identificacion de microempresas
culturales y creativas y el registro de sus necesidades y desafios actuales en
relacidon con la digitalizacion

La primera fase consiste en llevar a cabo una investigacion documental a pequefia escala a
nivel nacional con el fin de definir mejor su perfil organizativo y obtener una comprension mas
profunda de las necesidades y los retos a los que se enfrentan, especialmente en términos de
digitalizacién. Cada organizacidn socia debe llevar a cabo esta investigacién a pequeiia escala
en el contexto de su propio pais para captar los matices y las necesidades especificas de su

panorama nacional.

Metodologia

En primer lugar, las organizaciones socias investigaron fuentes en linea, como informes de
partes interesadas estatales y no estatales (organismos gubernamentales, autoridades
publicas relevantes para el sector, asociaciones empresariales, etc.), asi como otras fuentes,
como blogs del sector, foros y sitios web para delimitar el sector de las microempresas
culturales y creativas a nivel nacional. Las organizaciones socias prestaron atencion, sobre
todo a las zonas turisticas, donde las empresas relevantes se han enfrentado a retos adversos

debido a la pandemia de la COVID-19. Este paso fue importante, ya que establecid una
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comprensién uniforme del sector cultural y creativo, para producir una investigacién relevante

para el contexto que informara a la plataforma educativa.

La UNESCO define este tipo de empresas como empresas del sector cultural y creativo cuyo
objetivo es producir o reproducir, promover, distribuir o comercializar bienes, servicios y
actividades de contenido derivado de origenes culturales, artisticos o patrimoniales,
incluyendo las artes visuales y la artesania, el patrimonio cultural y natural, los libros y la
prensa, el disefo y los servicios creativos, el turismo, etc. Nétese que las microempresas se
definieron como empresas que emplean a 9 personas o menos.

En segundo lugar, las organizaciones socias utilizaron informes, articulos de prensa y otras
investigaciones para registrar los niveles de alfabetizacidon digital y las necesidades de
formacidn. Las palabras clave que podrian utilizarse para registrar los niveles de alfabetizacion
digital y las necesidades de formacidn fueron: las pymes vy la digitalizacion, transformacién
digital de las empresas culturales y creativas, competencias para la transformacién digital de
las pequenias empresas, emprendimiento y digitalizacién en el sector cultural y creativo,

COVID-19 y digitalizacién en la cultura y las artes.

ii. Investigacion de campo. Grupos de discusion dirigidos a representantes de
microempresas (familiaridad con el concepto de digitalizacion, necesidades y
retos de las microempresas en relacion con la alfabetizacion digital)

La segunda fase consiste en la investigacion de campo con la recogida de datos cualitativos
con grupos de discusion. Esta fase tenia como objetivo complementar la investigacidon
documental realizada por las organizaciones socias con el fin de profundizar en los
conocimientos adquiridos durante la fase de investigacidn anterior. Los grupos de discusién
estaban formados por representantes de microempresas del sector cultural y creativo, con el
fin de obtener informacién esencial sobre las necesidades y los retos del grupo destinatario

en relacion con la digitalizacion.

Metodologia

La investigacidon de campo incluyd grupos de discusidn con representantes de microempresas
para identificar las necesidades y los desafios a los que se enfrentan, el nivel de alfabetizacidon
digital, las necesidades de formacién, la familiaridad con el emprendimiento digital, etc. Los

11
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grupos de discusidon examinaron la cuestion desde el punto de vista del representante de la
microempresa.
Se realizé un (1) grupo de discusion por pais con la participacién de 6-10 personas en cada
uno. La duracién del grupo de discusion fue de aproximadamente 75-90 minutos para
mantener a los/as participantes comprometidos/as y evitar el cansancio. Antes del grupo de

discusion, el personal investigador proporciond a los/as participantes informacion sobre el

proyecto en su lengua nacional.

1.2 Resumen de los resultados por pais

Las conclusiones - recomendaciones derivadas tanto de la investigacién de escritorio como de
la investigacién de campo difieren segun el pais: en Reino Unido, segun los resultados de la
investigacion, las personas implicadas en el sector de las microempresas muestran un nivel
significativo de preocupacion con respecto a la situacion actual y al desarrollo futuro de sus
respectivos sectores.

Las microempresas deben superar varios obstaculos, incluso cuando muestran excelentes
niveles de desarrollo.

Los principales obstaculos para adquirir nuevas competencias digitales son el coste, la falta de
tiempo y de formacion y el desconocimiento de las oportunidades disponibles. Aunque gran
parte del sector de las microempresas domina las tecnologias digitales, carecen de las
habilidades especificas obligatorias para sobresalir en estos tiempos dificiles. Cada una de las
empresas participantes ha intentado incluir las nuevas tecnologias, ya que reconocen el
cambio necesario en el enfoque y se han encontrado con un obstaculo; la reticencia de la
clientela y compafieros/as a utilizar material desconocido, la falta de tiempo y formacion para
desarrollar las habilidades y la falta de facilidad de acceso sin pagar por una plataforma que
podria no ser ideal para su caso.

En consecuencia, se identificaron las siguientes conclusiones para ayudar a las microempresas
culturales y creativas a mejorar su competencia digital. Basandose en las entrevistas, los/as
participantes necesitan un enfoque gratuito, claro y de facil acceso para todas las sesiones
de formacidn. Otro aspecto critico es un enfoque holistico de la formacion para incluir todos
los diferentes tipos de microempresas y sus necesidades (marketing, comunicacién,

formacién y promocion), ya que las respuestas de las entrevistas sefalaron la dificultad de
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encontrar un curso que pueda cubrir todas las diferentes necesidades de una pequefia
empresa. La formacion digital ahorrara tiempo, y los/as participantes tendran la
oportunidad de tomar notas, hacer preguntas, e incluso volver a ella cuando lo necesiten.

Esto darda lugar a una mejor gestion de sus recursos, dando una oportunidad a las

microempresas de ser gestionadas de forma mas eficiente.

En Portugal, existen diferentes necesidades dentro de las microempresas del sector cultural y
creativo. Por lo tanto, es imperativo tener en cuenta el nivel previo de competencias digitales
de los posibles participantes de la iniciativa GRACE, ya que el plan de estudios del curso podria
ser demasiado avanzado o demasiado accesible, dependiendo de los/as participantes. El nivel
de competencias digitales es tan diverso como el propio sector.
Teniendo esto en cuenta, dos temas principales que surgieron en el grupo de discusion,
independientemente de la competencia digital, y en la investigacion documental fueron:
® Lanecesidad de intercambiar buenas practicas, para fomentar la creacidn de redes, o
para crear un colectivo. Esto permitiria a las microempresas acceder a nuevos
mercados, clientes, metodologias y mejores prdacticas. Esta red de organizaciones
creativas y culturales deberia establecerse en linea para que la distancia geografica no

sea un factor de exclusion.

e Asimismo, independientemente del nivel de competencia, es necesario que las
microempresas del sector creativo y cultural accedan a las oportunidades de
financiacion y sean informadas al respecto. Como se ha sefialado a lo largo de este
informe, muchas de estas empresas dependen de la financiacidn tanto publica como
privada para prosperar, por lo que es fundamental que estén al dia de las mejores
oportunidades y las opciones mas adecuadas.

En conclusion, a pesar de la diversidad del sector cultural y creativo, hay algunos temas
comunes que surgieron y que son de suma importancia abordar a lo largo de la iniciativa
GRACE.

En Rumania, segun los resultados de la investigacion, es necesario mejorar la capacidad de
digitalizacién de las microempresas rumanas. Tanto a nivel macro, como se desprende de los

informes referenciados, como a nivel micro, sobre la base de las discusiones de los grupos de
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discusidn, las empresas culturales y creativas parecen estar dispuestas a mejorar las
competencias de sus empleados y, por lo tanto, a actualizar sus negocios.
Sin embargo, los principales obstaculos para conseguirlo son la falta de tiempo, los altos
costes de implantacidn y la falta de oportunidades de formacion digital. Aunque un pequefio
porcentaje de los representantes de las pymes rumanas ya utiliza las tecnologias digitales en
sus negocios, su reticencia puede explicarse por las barreras mencionadas. Por otra parte, las
microempresas entienden la necesidad de estar presentes digitalmente tanto como medio de
productividad laboral como de construccion de notoriedad de marca. Especialmente durante
la pandemia de COVID-19, los/as microempresarios/as han cambiado su enfoque dirigiéndose
al publico local, asi como centrdndose mejor en el entorno digital a través de los canales de
medios sociales (aunque sea a un nivel basico).
Por lo tanto, se pueden considerar algunas conclusiones para informar el curso en linea: dadas
las necesidades y preocupaciones de los/as empresarios/as entrevistados/as, una formacion
gratuita y de libre acceso beneficiaria a los/as participantes, resolviendo la barrera de los
costes. Ademas, la formacion sobre la creacion de visibilidad en linea en las redes sociales
de manera eficaz en términos de tiempo es otro aspecto clave del que se beneficiarian los/as
microempresarios/as, ya que los/as participantes del grupo de discusién expresaron su
dificultad para equilibrar la produccion y la promocion de sus productos. A partir de las
sugerencias de los/as participantes, los cursos semipresenciales son la solucion mas
adecuada, destacando, sin embargo, la importancia de una reunidn fisica. Y, por ultimo, una
mejor gestion de los recursos que poseen (tiempo, personal, dinero) conduciria a una forma
eficiente de dirigir una microempresa y hacerla crecer.
En Luxemburgo se observé la necesidad de mas plataformas abiertas a los/as empresarios a
bajo coste o incluso gratuitas. A partir de los resultados de la investigacion, se elaboraron las
siguientes recomendaciones: Formacion sobre el desarrollo de habilidades de marketing
digital — las microempresas ya utilizan las redes sociales para promocionar su trabajo y sus
productos; sin embargo, se destacé la necesidad de contar con conocimientos de marketing
digital para poder llegar a un mayor publico y difundir mejor su trabajo y obtener mas
beneficios. Formacion sobre la experiencia digital del cliente — Tanto la investigacion
documental como la de campo indicaron la necesidad de formacién en ese campo. En
concreto, el grupo de discusion menciond que la formacién en DCX les ayudaria a mantener

su clientela actual y a adquirir nuevos clientes para que sus negocios sigan siendo
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competitivos. Formacion en tecnologias VR/AR — las tecnologias abren nuevas oportunidades
de trabajo y fomentan la produccién de materiales (por ejemplo, un/a artista podria obtener
beneficios exponiendo su obra en una galeria virtual). Apoyo a la mejora de la infraestructura
general de la empresa — la necesidad de apoyo para integrar y adaptar las nuevas
herramientas digitales para transformar digitalmente las empresas, los nuevos modelos de

negocio y las estrategias les ayudardn a alcanzar la tan deseada transformacién y a sobrevivir

en esta era digitalizada.

1.3 Definiciones

Emprendedor/a digital

En la era digital, el espiritu empresarial esta mas solicitado que nunca. Sin embargo, el espiritu
empresarial digital no se limita a la celebracién de reuniones en linea, a las oficinas sin papel
0 a la comunicacién en las redes sociales. Debe considerarse mas bien como un enfoque
holistico del pensamiento que abarca todos los procesos de una organizacién, incluida la
comunicacion y la prestacidon de servicios. Si conseguimos «pensar digitalmente», como
integrar el apoyo a los procesos digitales en todos los niveles, podremos experimentar el éxito
a largo plazo y mantener a raya a los competidores en alza.

Por lo tanto, la personalidad emprendedora digital debe mantener las siguientes
competencias:

e Creatividad, capacidad de organizacion y percepcién de las oportunidades del mercado

® Gran conocimiento de los requisitos técnicos y del entorno competitivo

e Valor para aplicar el proceso de destruccion creativa.

A nuestro entender, el emprendimiento digital se centra en el aprovechamiento de las
tecnologias digitales o los modelos de negocio digitales para explorar y explotar las

oportunidades empresariales.
Emprendimiento digital

Es un término que describe cédmo cambiard el espiritu emprendedor a medida que las

empresas y la sociedad sigan transformdndose con la tecnologia digital. El espiritu
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emprendedor digital pone de relieve los cambios en la practica, la teoria y la educacion
empresarial.

El espiritu emprendedor digital incluye todo lo que es nuevo y diferente sobre el espiritu

emprendedor en un mundo digital, incluyendo:

e Nuevas formas de encontrar clientes para las iniciativas empresariales.
e Nuevas formas de disefar y ofrecer productos, y servicios.

e Nuevas formas de generar ingresos y reducir costes.

e Nuevas oportunidades para colaborar con plataformas y socios.

e Nuevas fuentes de oportunidades, riesgos y ventajas competitivas.

Transformacion digital

La transformacién digital es la integracion de la tecnologia digital en todas las dreas de un
negocio, cambiando fundamentalmente la forma de operar y de ofrecer valor a los clientes.
También es un cambio cultural que requiere que las organizaciones desafien continuamente
el statu quo, experimenten y se sientan cdmodas con el fracaso.
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2. Preparacion del personal formador

El segundo paso tiene como objetivo preparar al personal formador de EFP para el curso,
proporcionando pistas sobre el enfoque metodolégico de los formadores para el curso.
Ademas, delineara los resultados de aprendizaje especificos del curso y destacara las

habilidades y competencias transversales del curso GRACE.

2.1 Metodologia del curso, estrategia de entrega y enfoque andragoégico
El enfoque metodoldgico de GRACE se basa en los siguientes elementos:

e Ascendente y orientado a los objetivos: Todas las actividades estan disefiadas para
satisfacer las necesidades y el perfil del grupo destinatario directo, es decir, las
microempresas culturales y creativas.

e Iterativo: Los mecanismos de retroalimentacion impregnan todos los aspectos del
proyecto y se aplican a todos los agentes participantes (microempresas, partes
interesadas, personal formador y socios)

® Inclusivo: El proyecto GRACE es intrinsecamente inclusivo, ya que pretende superar
las barreras que impiden el acceso a la formacién y fomentara la participacién del
grupo destinatario basado en zonas geograficas remotas de la periferia y que se
enfrenta a dificultades econdmicas o de otro tipo.

e Transnacional: La inclusidon de actores de diferentes paises garantiza la recopilacién
de un amplio conjunto de informacidn y maximiza la transferencia de conocimientos
y el aprendizaje mutuo.

Metodologia del curso y desarrollo del modulo

La plataforma educativa y el curso profundizan en cuestiones como la presencia y la gestién
digital, la creacién de marcas y el marketing en la era digital, y las habilidades empresariales
digitales. Las principales caracteristicas de innovacién del curso son las siguientes:

® Delimitacién y adecuacién de las necesidades y retos del publico objetivo.

o El desarrollo e imparticion del curso en linea se basa en la co-creacién.

e El curso se centrard en perfeccionar las competencias digitales para el perfil, las
necesidades y las aspiraciones de las pequefias empresas.

e La plataforma educativa y el curso en linea ofrecen un entorno de aprendizaje

transnacional totalmente en linea.
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Es muy importante destacar la atencion que se ha prestado a la superacion de las barreras
gue impiden la amplia participacién en la formacién a la que se enfrentan estas pequeiias
empresas. Muchas de ellas tienen su sede en regiones en las que, aunque los turistas se
disparan durante las temporadas altas, la poblacién local permanente es reduciday, por tanto,
la disponibilidad de formacién es limitada. Ademas, estas pequeiias empresas no siempre
tienen los recursos (tiempo, fondos) para embarcarse en oportunidades de aprendizaje
permanente. Por las razones anteriores, el curso se dirige directamente a las microempresas
y a su personal en linea y tiene una corta duracién.
El proyecto pretende ayudar a las microempresas del sector cultural y creativo y atenderd sus
necesidades. Como tal, el proyecto es especifico del sector y estd centrado en el usuario,
teniendo como punto de partida la delimitacidn de los retos y necesidades de estas empresas.
Por este motivo, GRACE pone un énfasis extremo, que se refleja en todas las actividades, en
el crowdsourcing de sus ideas y necesidades con vistas a dar forma a soluciones educativas y
formativas que aporten resultados tangibles e impactantes. Ademds de las pequeiias
empresas, el curso también es relevante y serd beneficioso para él personal formador de
personas adultas y las organizaciones activas en el apoyo al alumnado adulto y a las
microempresas en el desarrollo de habilidades y competencias.
El proyecto GRACE ofrece un enfoque novedoso al combinar las competencias digitales, el
espiritu empresarial y el pensamiento innovador, y se basa en la postura de que la
digitalizacién fomenta la innovacién y la creatividad, que es el motor de estas empresas. El
proyecto sigue enfoques ascendentes, participativos y multinivel en el diseiio y la aplicacién
de la intervencidn educativa. El curso es producto de un proceso de co-diseno transnacional:
se organizaron talleres de co-disefo en los paises participantes antes del disefio del curso. Los
talleres se organizaron de forma que se fomentara la participacién activa del grupo
destinatario directo.
Los/as representantes de las pequefias empresas y las microempresas tuvieron la oportunidad
de debatir sus temores y preocupaciones, expresar sus necesidades especificas y comentar los
temas y el contenido de los médulos. Las aportaciones de las personas participantes para la
construccion de los mdédulos de la plataforma en linea se centraron en la accesibilidad, la
horizontalidad, la transparencia y la apertura.
Sobre la base de estas conclusiones, el curso desarrollado incluye un componente practico,

ademads del contenido tedrico. Este componente practico puede construirse a través de
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sesiones basadas en el trabajo, en las que las personas participantes tienen que
crear/preparar productos (por ejemplo, un modelo de negocio, su cartera en linea, etc.),
utilizando los principios del aprendizaje basado en proyectos. En cuanto a la parte tedrica del
curso, se elaboraron materiales claros y sencillos para poder captar la atencién y la motivacion
de los alumnos. Por ultimo, se produjeron varios videos en el contexto del curso, ofreciendo
un material de formacidn alternativo y mas interesante. El material también trata de estudios

de casos y ejemplos de la vida real, lo que hace que el curso sea relevante para las experiencias

y necesidades del grupo destinatario.

Estrategia de entrega

Las actividades de formacién seguiran metodologias de aprendizaje colaborativo e innovacidn
docente en linea. Las actividades de aprendizaje colaborativo involucran activamente al
alumnado, ayudando asi a que éste se apropie y se responsabilice de su aprendizaje. Ademas,
ayudan a crear un sentido de comunidad y contribuyen a combatir posibles sentimientos de
aislamiento y desconexion.

El aprendizaje colaborativo requiere planificacién y preparacién para garantizar su eficacia.
Las estrategias basicas de aprendizaje colaborativo en linea son, entre otras, las siguientes:

e Fomentar un entorno inclusivo y una comunidad en el aula: El éxito del aprendizaje
colaborativo depende de una comunidad inclusiva, en la que el alumnado confia y se
respeta mutuamente. Considere la posibilidad de utilizar ejercicios sociales para
romper el hielo (por ejemplo, aprender los nombres, encontrar intereses comunes)
para ayudarles a entrar en contacto con los demds antes de comenzar las actividades.

e Disefio y planificacion intencionados: Un aprendizaje colaborativo eficaz requiere
previsién y planificacidon. Aunque es posible improvisar durante la clase, también debe
dedicar tiempo antes de la misma a considerar las herramientas tecnoldgicas vy
pedagdgicas disponibles para apoyar mejor los objetivos de aprendizaje de la
actividad.

e Comunicar el propésito y las expectativas: Es mds probable que el alumnado que
entiende la justificacion y los pasos de accién especificos de la actividad dada se
involucre y se comprometa con su aprendizaje. Sea claro/a y explicito/a sobre el

propdsito de la actividad concreta.
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e Asociarse con el alumnado: Dado que uno de los principales objetivos del aprendizaje
colaborativo debe ser implicar activamente al alumnado en su propio aprendizaje,
ayuddndole a apropiarse del proceso y la experiencia, es importante asociarse con él
en todo momento. Esta asociacién puede adoptar muchas formas, en funcion de los

objetivos y el contexto del curso.

e Utilizar tecnologias especificas para facilitar las actividades de aprendizaje
colaborativo: Las herramientas tecnoldgicas educativas que elija dependeran de los
objetivos de su curso, de los objetivos de la actividad especifica, asi como del contexto

del curso, por ejemplo, si una actividad se completa durante el tiempo de clase o fuera

de clase.

Enfoque de la formacion en linea

La formacidn en linea proporciona experiencias de aprendizaje rentables y mejoradas mas alla
de las disponibles en las aulas. Se trata de la realizacién de todas las actividades de la
educacion, como instruir, ensefiar y aprender a través de diversos medios electrénicos. El
disefio pedagdgico adecuado, incluida la seleccién de teorias y principios apropiados, es muy
importante para el éxito del aprendizaje en linea. Se sugiere que se sigan los siguientes
principios pedagdgicos para que el aprendizaje en linea tenga éxito:

e Correspondencia con el plan de estudios: debe haber objetivos claros, pertinencia con
los contenidos tratados, adecuacion de las actividades del alumnado.

e Inclusidn: las practicas inclusivas deben considerarse en términos de diferentes tipos
y gama de logros, discapacidades fisicas, diferentes grupos sociales y étnicos, y
género.

e Compromiso del alumnado: el alumnado debe estar comprometido y motivado, las
actividades deben tener un objetivo educativo que valga la pena, no sélo para ocupar
al alumnado, ser agradables, no producir reacciones emocionales adversas, mejorar
el ambiente de aprendizaje.

e Aprendizaje eficaz: promover el aprendizaje personalizado, la autonomia del
alumnado; fomentar el pensamiento metacognitivo y la colaboracién, proporcionar
un aprendizaje auténtico que exhiba multiples perspectivas sobre un tema.

® Provisidon de evaluacién formativa y sumativa con el fin de mejorar y calificar al
alumnado.
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e Coherencia, consistencia y transparencia: los objetivos, el contenido, las actividades y

la evaluaciéon deben coincidir entre si. Debe quedar claro para el usuario lo que puede

esperar.

e Facilidad de uso: ser abierto y accesible, intuitivo y no requerir orientacién sobre su

uso, proporcionando una orientacion adecuada para el alumnado del profesorado.

Enfoque andragégico

La educacién de personas adultas se basa en gran medida en los supuestos y principios del

enfoque constructivista. En el desarrollo de la metodologia de formacién de GRACE se han

tenido en cuenta varios principios de la educacion de personas adultas. El siguiente cuadro

pretende orientar a la persona formadora sobre la aplicacién de estos principios en la practica.

Principios

Aplicacion

Las  personas  adultas
aportan sus experiencias
vitales y sus conocimientos
al entorno educativo. La
experiencia se considera
una fuente de
conocimiento.

Debe valorarse su experiencia y sus conocimientos.
Las actividades para el aprendizaje deben disefarse
de manera que promuevan el uso de la experiencia 'y
los conocimientos previos.

Las personas adultas suelen
preferir el aprendizaje
auténomo y autodirigido

El alumnado adulto requiere el control de su proceso
educativo. Esto les capacita y les obliga a asumir mas
responsabilidades e iniciativas.

La persona que imparte la formacion debe actuar
como facilitadora, entrenadora y defensora,
identificando formas de involucrar a los/as
participantes y obteniendo informacién sobre lo que
desean aprender.

Las personas adultas estdn motivadas por una serie de
factores como las aspiraciones personales, las
expectativas, el deseo o el interés interno, la huida de
una situacién. Por lo tanto, deben ofrecerse
oportunidades para que el alumnado dirija su propio
aprendizaje.

Se les debe proporcionar herramientas y plantillas de
planificacion de la accion para ayudarles a desarrollar
y centrar sus esfuerzos autodirigidos y para apoyar el
aprendizaje.
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Las  personas  adultas
necesitan una motivacion
interna para aprender en
lugar de una externa

El aprendizaje debe responder a sus necesidades,
intereses y problemas de la vida real, es decir, ser
significativo y relevante.

Debe establecerse una conexion entre el contenido
del aprendizaje y los objetivos a largo plazo de cada
estudiante, en el trabajo y en la vida.

El alumnado adulto estd
orientado a los objetivos, a
la relevancia y a la practica

Deben establecerse objetivos de aprendizaje claros y
explicarse como se relacionan con las actividades de
formacion.

El alumnado debe participar en la identificacion de los
retos a los que se enfrenta y el valor de abordar estos
retos.

El aprendizaje tiene que ser aplicable a las tareas
laborales de las personas adultas o a otras
responsabilidades y centrarse en habilidades
practicas, herramientas, métodos y resolucién de
problemas.

El alumnado adulto
necesita ser respetado y
aprender en un entorno de
aprendizaje adecuado

El respeto, la confianza y la aceptacidon son vitales
para el éxito de la formacion de adultos/as.

El alumnado tiene que sentirse seguro para poder
participar libremente, tomar iniciativas, experimentar
y expresarse.

Los errores tienen que ser vistos y utilizados como
ayudas para mejorar y no como fracasos.

La creatividad y un ambiente agradable son
importantes, pero tienen que estar equilibrados con
los logros cognitivos, la estabilidad y la claridad de
objetivos.

Debe reconocerse la riqueza de conocimientos vy
experiencias que los participantes aportan a la
formacion.

Debe permitirse a los/as participantes expresar sus
opiniones libremente.

Las  personas  adultas
prefieren el aprendizaje
activo

Cuanto mas activamente participe el alumnado,
mayor sera el aprendizaje.

Las diferentes metodologias y técnicas de formacién
tienen mayor indice de retencion.

Las  personas  adultas
quieren orientacién

Las personas adultas quieren informacién que les
ayude a mejorar su situacion.

Las personas adultas no quieren que se les diga lo que
tienen que hacer, sino que quieren elegir opciones
basadas en sus necesidades.

2.2 Resultados del aprendizaje

El proyecto incluird directamente en sus actividades a 100 representantes de microempresas.

A través de su participacion en la plataforma educativa, el proyecto prevé aumentar sus
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competencias digitales adaptadas a su sector empresarial y proporcionarles conocimientos

practicos y herramientas para el emprendimiento digital. Las personas microempresarias

aprenderdn a comercializar en la era digital, ampliardn su horizonte de conocimientos

utilizando las herramientas en linea y avanzaran en su creatividad y disefio innovador. La

siguiente tabla ofrece una visién general de los mddulos de formacion, una breve descripcién

y los objetivos de aprendizaje sobre los que se ha disefado el curso.

descripcion

Médulo 1 Introduccion: Comprender el emprendimiento digital en el sector cultural
y creativo
Breve Introduccion al emprendimiento digital en el sector cultural y creativo,

definiendo los conceptos clave y presentando la situacién actual en los paises
participantes y en Europa respecto a la digitalizacidon en el sector cultural y
creativo.

Objetivos
de
aprendizaje

Tras la finalizacion de este mddulo, el alumnado podra:
e Comprender y aplicar los conceptos clave del emprendimiento
digital
e Tener una visidon completa de las tendencias y oportunidades
futuras
e Reconocer ejemplos de emprendimiento digital en el sector

Mddulo 2

Comercializar su negocio cultural y creativo en linea

Breve
descripcion

Proporcionar formacion sobre los aspectos esenciales del marketing en linea,
es decir, la venta de productos y servicios a través de medios digitales. Este
segundo moddulo examina mas de cerca las necesidades de un/a
microempresario/a en el sector cultural y creativo y presentard una
formacién a medida para ayudarles a establecer un negocio en linea con
potencial de crecimiento. Se trata de un médulo practico que proporcionara
respuestas a cuestiones clave relacionadas con el marketing en linea de las
microempresas.

Se requiere que el alumnado tenga experiencia previa en el uso de Internet
para navegar, y que esté familiarizado con la realizacidn de transacciones en
linea (a través de la banca web, etc.).

Objetivos
de
aprendizaje

Tras completar este médulo, el alumnado sera capaz de:

e Comprender los aspectos esenciales del marketing en linea
haciendo hincapié en las caracteristicas del sector cultural y creativo

e Conocer los requisitos para crear y mantener una tienda en linea
teniendo en cuenta las caracteristicas del sector CC y el contexto del
pais

e Montar y operar un negocio en linea
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e Identificar las tiendas del mercado en linea (por ejemplo, etsy.com)
e Reconocer las ventajas, desventajas, amenazas y oportunidades del
marketing en linea incluyendo las pautas de seguridad

Mdédulo 3

Presencia digital y gestion de contenidos - Promover su negocio en linea

Breve
descripcion

El tercer mdédulo del curso se centra en la creacidn de marcas digitales y el
desarrollo de contenidos en las redes sociales. Las economias actuales se
transforman de forma masiva y continua por la transformacién digital y los
avances tecnoldgicos. Se reconoce claramente que las empresas que no se
suban a la ola de la digitalizacion estaran en una posicion de desventaja en
las economias del futuro. El objetivo de este mddulo es proporcionar una
formacién practica y a medida sobre cémo establecer y mantener una
presencia digital partiendo de cero y con unos fondos minimos.

Objetivos
de
aprendizaje

Después de completar este mdédulo, el alumnado sera capaz de:

e Comprender los conceptos, herramientas y plataformas clave para
promocionar digitalmente su negocio

e Conocer las ventajas y desventajas de establecer y mantener una
presencia digital (sitio web, redes sociales)

e Comprender lo esencial de la construccién de una estrategia de
marketing digital basada en sus necesidades, su visién y su
capacidad

e Establecer cuentas en las redes sociales y crear contenidos para
mantener la visibilidad del negocio

Modulo 4

Colaborar y trabajar en red

Breve
descripcion

Un factor crucial para la viabilidad y el crecimiento de las microempresas es
ser innovador y extrovertido. De este modo, las microempresas pueden
encontrar nuevos mercados para sus bienes y servicios, agudizar su capital
innovador, encontrar colaboradores y crear sinergias. Pero, écdmo pueden
construir un enfoque de colaboracién y de creacién de redes que se adapte
a sus necesidades y a su perfil y seguirlo? Esto es lo que este mddulo
ensefiara a los/as microempresarios/as del sector cultural y creativo.

Objetivos
de
aprendizaje

Una vez completado este médulo, el alumnado sera capaz de:
e |dentificar los beneficios de la creacién de redes y la colaboracién
para las microempresas culturales y creativas
e Mejorar sus habilidades de creacion de redes y adaptarlas a las
necesidades y caracteristicas de su sector
e Desarrollar y poner en marcha una estrategia de creacién de redes
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3. Movilizar al alumnado

El tercer paso de esta metodologia tiene como objetivo perfilar a las personas en formacién
del curso GRACE y proporcionar estrategias para involucrar a las personas participantes, antes
de la formacién y durante las sesiones introductorias, para crear un entorno de aprendizaje

adecuado.

3.1 Descripcion del perfil del alumnado

El proyecto GRACE tiene como uno de sus objetivos centrales dotar a los/as duefios/as de
microempresas culturales y creativas de competencias digitales para posicionar con éxito su
negocio en la era digital y avanzar en su competitividad y crecimiento. Este objetivo especifico
también se aborda en el curso en linea desarrollado dentro del proyecto. Por lo tanto, el curso
GRACE tiene un grupo destinatario bien definido formado por las personas empresarias que
tienen una microempresa creativa o cultural y los miembros del personal de este tipo de
empresas.

El teatro, las artes visuales, el cine, la television, la radio, la musica, la industria editorial, los
juegos de ordenador, los nuevos medios de comunicacion, la arquitectura, el disefio, la moda

y la publicidad forman parte de las industrias culturales y creativas.

MODELLING THE CULTURAL
AND CREATIVE INDUSTRIES

Advertising #° Wy Literature
Architecture A JJ Music
Design 28 9 Performing arts
Fashion & W@ Visualarts
Related industries: Core cultural expression:
Wider cultural industries: Other core creative industries:
Heritage services a i Fim
Publishing and print media M Museums, galleries, libraries
Television and radio Photography

Sound n

Video and computer

Extraido de la pdgina web de Culture & Creativity
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Mds concretamente, el curso esta dedicado a los/as microempresarios/as y a los miembros
del personal cuyas empresas se vieron afectadas por la pandemia de la COVID-19, periodo
que las llevé a un particular estancamiento.
A la luz de la investigacion recopilada y de los grupos de discusién realizados en los paises
socios, se descubrid que las empresas mas pequefias son mas propensas a no tener una
presencia digital sélida, por lo que su alcance y visibilidad son reducidos. El perfil del alumnado
muestra que los/as microempresarios/as o el personal pueden tener varios niveles de
educacion y pertenecer a diversos grupos de edad. Ademas, se observd que una parte del
grupo destinatario puede poseer habilidades digitales, mientras que la otra parte no sabe ni
siquiera como iniciar la presencia en linea de su negocio. Sin embargo, a pesar del nivel de
conocimientos, los resultados de los grupos de discusidon han identificado una necesidad
arraigada de un curso accesible y gratuito que se dirija a las premisas de la digitalizacion

empresarial.
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3.2 Estrategias para involucrar al alumnado antes de la formacion
Dado que el curso va a tener lugar en linea, se requiere una buena estrategia para involucrar
al alumnado antes de la formacidn.
En primer lugar, la interaccion inicial del alumnado con el curso tiene un papel fundamental.
Por lo tanto, debe llevarse a cabo una amplia campafia de promocién. Antes de elegir la
estrategia de promocidn adecuada, debe investigarse el contexto nacional de la digitalizaciéon
de las microempresas creativas y culturales. Las cuestiones que deben abordarse durante este
analisis son:

e (Coémo puedo maximizar el alcance de mi campafia para que sea visible para mi grupo

destinatario?

Ejemplo:

Anuncios de pago en las redes sociales

Carteles que se expondrdn en lugares clave (teatro, mercado de productos artesanales,
etc.)

Marketing de boca a boca

Utilizar los grupos de redes sociales dedicados a las personas jovenes empresarias

(Facebook y LinkedIn)

e (Debo realizar mi promocién en linea? ¢Presencial? ¢O debo elegir una estrategia

mixta?

Ejemplo:

En este caso, el enfoque semipresencial podria llegar a un publico mds amplio. La
promocion en linea en los principales canales de redes sociales utilizados por las pequefas
empresas (Instagram, Facebook, LinkedIn) puede hacer que el curso sea visible para las
personas empresarias que ya tienen un conocimiento bdsico sobre la presencia digital. Sin
embargo, la promocion presencial (a través de folletos, carteles y otros materiales
visuales) compartida en lugares publicos (eventos culturales, ferias creativas) frecuentados
por las personas empresarias se dirige a las que no estdn tan familiarizadas con el ambito

digital.
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® (Qué actores podrian ayudarme a llegar a mi grupo destinatario? ¢Puedo implicar a

algunos de ellos en la promocién del curso?

Ejemplo:
Acérquese a las ONG culturales, al Ministerio de Cultura, a las universidades de arte o a otros
institutos culturales. Ya tienen un publico formado que puede apoyar su iniciativa y también

promover el curso con sus comunidades.

Tras responder a estas preguntas clave, se puede llevar a cabo el desarrollo de la estrategia
de promocién y aplicarla.

En segundo lugar, con vistas a la promocidn de este curso, las personas participantes deben
rellenar un formulario de inscripcidn. Este formulario también desempefia un papel esencial
y es un medio para relacionarse con las demds personas participantes. Asegurese de que el
formulario es accesible, contiene informacion clara y es atractivo para el/la lector/a. Ademas,
para iniciar su conexion con el posible alumnado, incluya una seccién en el formulario que
aborde las expectativas de quienes lo rellenan.

En tercer lugar, es esencial que el personal educador/formador se comprometa con el/la
posible candidato/a después de rellenar el formulario de inscripcion. Esto puede hacerse de
las siguientes maneras:

e Tras la inscripcidn, envie un correo electrdnico de confirmacién a todas las personas
gue hayan rellenado el formulario de inscripcién.

e También se puede enviar un correo electréonico con informacidn adicional sobre el
curso para despertar la curiosidad. Este paso puede realizarse enviando diferentes
materiales informativos, videos inspiradores que se relacionen con los temas
abordados durante el curso (por ejemplo, articulos nacionales sobre la digitalizacién
de las pequefias empresas, ejemplos de buenas practicas sobre el tema, videos TedX
gue puedan inspirar a las personas participantes).

e Asegurese de que los/las posibles participantes estén claramente informados/as sobre
el objetivo del curso, para evitar un posible abandono. Sea claro/a en su comunicacion
en linea con respecto al grupo destinatario, los objetivos y la estructura del curso.

e Con unos dias de antelacidn al inicio del curso, contacte con todas las personas que se

inscribieron en el formulario de inscripcidn y confirme su asistencia.
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3.3 Estrategias para involucrar a las personas en formacién durante las sesiones
La participacién de las personas en formacién durante las sesiones del curso es una cuestion

esencial para maximizar el potencial del curso en la medida de lo posible. A este respecto, se

sugieren las siguientes indicaciones:

1) Competencias iniciales y lista de expectativas
Es esencial que el personal educador/formador esté familiarizado con el nivel de
conocimientos del alumnado. En este sentido, se puede llevar a cabo un debate oral sobre las

competencias digitales que posee el alumnado al inicio del curso (véase el ejemplo siguiente).

Ejemplo:
La persona que imparte la formacion puede empezar con una mesa redonda (plenaria) en la
que todo el alumnado debe responder a los siguientes puntos:

® Describa suempresa en unas pocas frases (objeto de la empresa, grupo destinatario,

fecha de apertura)

® (Como hace visible su negocio? ¢ Qué canales utiliza?

e (Tiene habilidades digitales/ha asistido a alguna preparacion en este sentido?
Ademads de la finalidad de averiguar las competencias del alumnado, este ejercicio podria

ser un primer paso para la creacion de redes y para que el alumnado se conozca.

Ademas, en la fase incipiente es vital recopilar las expectativas que tiene el alumnado sobre
las habilidades que le gustaria adquirir a lo largo del curso y la informacién que quiere captar
(véase el ejemplo siguiente). La persona formadora debe orientar las siguientes sesiones

intermedias en funcidn de estas expectativas.

Ejemplo:

Utilizar la herramienta online Mentimeter. La persona encargada de la formacion creard un
tablero con la siguiente pregunta «¢éCudles son sus expectativas concretas del curso
GRACE? ¢Qué le gustaria aprender?». El alumnado tendrd unos 5 minutos para responder
a la pregunta y enviar sus respuestas. Tras este paso, la persona formadora tomard la

iniciativa y debatird los resultados.
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Dado que la evaluacién de conocimientos y competencias se presenta también como un
método de evaluacidn, la persona formadora puede revisar la respuesta del alumnado para
obtener conclusiones basadas en datos (véase el capitulo 5).

2) Tres sesiones sincrdnicas intermedias
El material en linea se complementard con tres sesiones intermedias con la persona
educadora/formadora, que incluirdn actividades interactivas y practicas. En estas sesiones, la
persona formadora también podrd recopilar comentarios sobre los materiales y dar
explicaciones complementarias si es necesario.

3) Grupos de debate en linea (nacionales e internacionales)
Otro instrumento que estara constantemente a disposicién del alumnado y que ayudara a su
compromiso son los grupos de debate en linea disponibles en la plataforma. En el sitio web,
cada persona participante tendra la posibilidad de unirse a un grupo nacional (el atribuido a
su pais), donde la comunicacidn se realizard en el idioma nacional. Ademas, tendran la
posibilidad de unirse al grupo internacional general, que reunird a todos las personas
participantes y donde la comunicacidn se realizard en inglés. A lo largo del curso se debe
recordar a las personas participantes la existencia de estos grupos y animarlas a utilizarlos.
Esta demostrado que la comunicacidn entre iguales aumenta la motivacion.

4) Comprobacion constante con el alumnado
Ademas, el alumnado deberia tener mas oportunidades de plantear preguntas e interactuar
con la persona educadora/formadora. Esto puede hacerse de diferentes maneras, como: la

opcién de chat individual en la plataforma y las horas de preguntas y respuestas establecidas.

4. Implementacidén del curso

El cuarto paso tiene como objetivo familiarizar a las personas que imparten formacién en EFP
con los contenidos del curso y con la forma de optimizar su uso, proporcionando herramientas
para la puesta en practica del curso, como planes de sesién, con el titulo, la duracién, el
objetivo general, los resultados especificos del aprendizaje y los contenidos. Se entregaran

indicaciones especificas para cada mddulo.
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4.1 Planes de sesiones

Introduccidon: Comprender el emprendimiento digital en el sector
cultural y creativo

Descripcion Este primer modulo introducira al alumnado en el emprendimiento
digital en el sector cultural y creativo. Definira los conceptos clave y
presentara la situacion actual en los paises participantes y en Europa
en general en cuanto a la digitalizacién en el sector cultural y
creativo.

Objetivos Tras la finalizacion de este médulo, el alumnado podra:

=> Entender y aplicar los conceptos clave del
emprendimiento digital

= Tener una vision completa de las tendencias y
oportunidades futuras

= Estar expuesto a ejemplos de emprendimiento digital en

el sector
Resultados del a Conocimientos Habilidades Actitudes
e Comprenderlos | @ Sercapazde e Superar los
7 conceptos clave identificar las estereotipos
Titulo . .
— del diferencias entre sobre el
prendizaje emprendimiento el emprendimiento
digital emprendimiento digital en el
digital y el tipico sector cultural y
creativo
Competencias previstas o confianza en si mismo/a

o pensamiento critico

Unidades/contenido del 1.1 Emprendimiento digital - (PPT)
modulo e ;Qué es una persona emprendedora digital?
e Diferencias con un/a emprendedor/a tipico/a
e (Qué es el emprendimiento digital en las industrias
culturales y creativas?
e Definicién, ejemplos
1.2 Factores clave para convertirse en una persona emprendedora
digital en el sector cultural y creativo (PPT)
e Identificacidn y andlisis de los factores clave
1.3 Perspectivas de futuro (PPT)
Perspectivas en el mercado, oportunidades en el sector cultural
y creativo
1.4 Cuestionario
e (Qué es una persona emprendedora digital?

Actividades de 1. 1. Diada de 40 minutos - esta actividad puede utilizarse en
aprendizaje y grupos grandes con la presencia de una persona facilitadora

Habilidades para la vida Duracién: 40 minutos
conectadas Numero de participantes: maximo 16
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Presencial / Sincrénico en linea
Las personas participantes comprenderdn como su propia
personalidad es una parte importante para convertirse en
emprendedoras digitales.

e Comience el ejercicio con un juego energizante de su
elecciéon y luego presente la actividad a las personas
participantes. Explique que ser conscientes de nosotros/as
mismos/as como personas emprendedoras/profesionales es
esencial.

e Pida a las personas participantes que se coloquen en parejas
y se sienten una frente a la otra.

e Explique que cada pareja va a hablar con la otra en rondas.
Durante cinco minutos sélo habla una persona, la otra
escucha, y luego la pareja se intercambia durante los
siguientes cinco minutos. Haga esto durante cuatro rondas -
esto deberia llevar 40 minutos (o ajustelo segun las
limitaciones de tiempo).

e Pida a las personas participantes que elijan una de las
siguientes afirmaciones. Cada pareja debate por turnos el
enunciado que ha elegido al comienzo de la primera ronda
(de modo que se les pregunte a ambas por primera vez).
Tras la primera ronda, las personas participantes contindan
con su tema.

Ejemplos de afirmaciones:

- Tengo (o no) las habilidades necesarias para trasladar mi negocio a
Internet.

- La pandemia afecté a mi negocio

- No estoy seguro sobre convertirme en emprendedor digital

- Tengo esperanza por el futuro de mi negocio.

Después de cuatro rondas de debate, vuelva a reunir al grupo.
Pregunte como se sienten después del ejercicio y cuales fueron
sus experiencias. Aborde las ideas discutidas.

Esta actividad ofrece la oportunidad de que las personas
compartan su didlogo interior con alguien que las escuche. Esto
puede hacer que sus propias ideas sobre las cosas sean mas
evidentes, ya que a menudo cuando se dice algo en voz alta el
significado se vuelve mas claro; también es poco comun que se
tenga la atencion completa de otra persona durante 20 minutos.
Este ejercicio fomenta la confianza y la escucha activa.

2. Posicidn de la cinta - esta actividad ayuda al pensamiento critico
y al desarrollo de la resiliencia
Duracién: 30 minutos
Numero de participantes: maximo 20-25
Presencial
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Para esta actividad necesitara una cinta en el suelo.

e Pida a las personas participantes que pisen la cinta.

e Lea algunas afirmaciones sobre el emprendimiento digital/la
pandemia y cdmo afectd a sus negocios.

e Silas personas participantes estan de acuerdo con la
afirmacion, que den un paso adelante. Si no estan de
acuerdo, que den un paso atras. S si no estan seguras o si no
les afecta, pueden quedarse quietas.

e® Deles unos minutos para que comprueben la posicién del
resto de los/las participantes

® A continuacién, témese un par de minutos para debatir y
pregunteles si alguien quiere compartir su
opinidn/experiencia.

Ejemplo de afirmaciones:
e Entiendo los conceptos clave del emprendimiento digital
e C(Creo que las habilidades digitales son importantes para mi
negocio
e Conozco las diferencias con un/a emprendedor/a tipico/a
e Comprendo las tendencias y oportunidades futuras
® Entiendo como las competencias digitales elevardn mi
negocio
® Las competencias digitales son importantes para las
industrias creativas / culturales
Puede utilizar otras afirmaciones que se le ocurran, relacionadas con
el médulo, o afirmaciones que sean Utiles para las personas
participantes.

Otra forma de hacerlo es pedir a las personas participantes que
compartan sus pensamientos y experiencias sobre la pandemiay
como les afectd a ellas y a su negocio. Después, el resto de personas
participantes dardan un paso adelante si estan de acuerdo, o un paso
atrds si no lo estan, y podran compartir su opinidon y mantener un
pequefio debate.

Este ejercicio también puede hacerse de forma individual, leyendo
cada participante las afirmaciones y anotando si esta de acuerdo o
no.

El ejercicio ayuda a la comunicacién, la resolucion de problemas y el
pensamiento critico.

\V[inele o) s = =lpksi=lazlar4=r | Todo el curso se basa en el método de aprendizaje en linea. Se
pueden aplicar dos técnicas de forma diferenciada o combinada:
A) Sincrénico

Presentaciones PPT, debate, preguntas y respuestas

B) Asincrona

Presentaciones PPT, estudio a ritmo propio

Recursos necesarios Ordenador portatil o PC, conexion a Internet, cinta de papel (para la
actividad de aprendizaje)
Evaluacion Cuestionario

e 5-10 preguntas
Duracién Vv Estudiar: 1 hora

v Cuestionario: 30 minutos
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Consejos para el
personal formador

Titulo
Descripcion

Objetivos

Resultados del
aprendizaje

Competencias previstas

Se trata de un mddulo introductorio cuyo objetivo es familiarizar al
alumnado con las definiciones y los conceptos. Tiene un enfoque
tedrico y no debe entrar en detalles extremos. El alumnado procede
en su mayoria de los sectores creativo, cultural y empresarial, que
son aplicados y practicos. Este médulo funciona como base tedrica,
ayudando a el alumnado a tener una idea clara de los diferentes
conceptos antes de sumergirse en temas mas practicos en los
siguientes modulos.

Modulo 2

Comercializar su negocio cultural y creativo en linea

Este segundo moddulo formard a las personas participantes en los
aspectos esenciales de la comercializacidon de su negocio en linea, es
decir, la venta de productos y servicios a través de medios digitales.
Este segundo mddulo examina mas de cerca las necesidades de un/a
microempresario/a en el sector cultural y creativo y presentard una
formacién a medida para ayudarles a establecer un negocio en linea
con potencial de crecimiento. Se trata de un mdédulo practico que
proporcionard respuestas a las cuestiones clave relativas a la
comercializacién en linea de las microempresas.

Tras completar este mdédulo, el alumnado serd capaz de:

= Comprender los aspectos esenciales del marketing en linea
haciendo hincapié en las caracteristicas del sector cultural y
creativo

=> Conocer los requisitos para crear y mantener una tienda en
linea teniendo en cuenta las caracteristicas del sector CCy el
contexto del pais

- Tener seguridad para montar y gestionar un negocio en linea
= Familiarizarse con las tiendas del mercado en linea (por
ejemplo, etsy.com)

=> Conocer bien las ventajas, los inconvenientes, las amenazas y
las oportunidades del marketing en linea, incluidas las directrices
de seguridad

Conocimiento Habilidades Actitudes

e Teneruna e Crearunatienda | @ Superarlos
comprension digital en estereotipos
general de cdmo plataformas sobre el
funciona el especificas emprendimiento
emprendimiento digital en el
digital para el sector cultural y
sector cultural y creativo
creativo

o confianza en si mismo/a
o toma de decisiones
o resolucidn de problemas
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o pensamiento creativo
o gestiony control
o responsabilidad

Unidades/contenido del 2.1 Aspectos basicos de la venta de bienes y servicios en linea (PPT)
mddulo En esta unidad introductoria, se proporcionaran definiciones clave
junto con una vision general de las tendencias actuales del mercado.
En esta unidad también se presentardan las ventajas y desventajas de
la venta de bienes/servicios en linea.
2.2 Guia paso a paso sobre como vender en linea y crear una tienda
en linea (video, tutorial)

e Elegir un nombre de dominio: por qué es importante

® Requisitos legales y fiscales de cada pais

e Cdomo gestionar los contenidos y las transacciones

e Ejemplos de lo que puede salir mal y cémo solucionarlo
2.3 Mercados online que pueden utilizarse (PPT)

e FEtsy.com

e Ebay
2.4 Propiedad intelectual y seguridad en la comercializacién en
linea (PPT)

e Cdomo proteger su propiedad intelectual

e Cdémo realizar transacciones seguras en linea
2.5 Cuestionario de elecciéon muiltiple
2.6 Otros recursos y ayudas

Enlaces a recursos a nivel nacional y europeo sobre el apoyo a la
creacion de una tienda en linea, blogs y ejemplos, agencias
reguladoras nacionales sobre propiedad intelectual y comercio
electrénico.

Actividades de
Zlelgelelal SR ERES | 1. Su filosofia de trabajo de cien palabras

para la vida conectadas Duracion: 40 minutos
Numero de participantes: sin limite
Presencial / En linea sincrono y asincrono

Su objetivo es redactar su filosofia de trabajo en cien palabras
exactas, ni mas ni menos. Puede tener la forma que quiera,
desde una declaracién de valores hasta una lista de
instrucciones.

Escriba sus creencias y valores fundamentales sobre su negocio.
Piense en experiencias que hayan tenido un impacto significativo
en su negocio o en consejos poderosos que haya recibido.
Basandose en sus experiencias, écual es su filosofia de trabajo?
Esta actividad también puede ayudar con los valores que tiene
para su negocio y crear una filosofia personal como base para
sus creencias y logros.

Deles a las personas participantes aproximadamente media
hora. Cuando terminen de escribir, puede preguntar si alguien
quiere compartir su filosofia de trabajo.
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Este ejercicio puede ayudar a crear confianza en uno/a mismo/a,
desarrollar el pensamiento creativo, asumir responsabilidades,
mejorar la gestién y el control.

2. Reglas basicas
Tener algunas reglas basicas es importante en todos los

entornos y sectores.

Duracion: 20 minutos

Numero de participantes: maximo 20
Presencial / Sincrénico en linea

e Coloque papel de rotafolio y rotuladores alrededor del aula.
Indique a las personas participantes que se dividan en grupos de
tres y pidales que discutan y acuerden una lista de reglas basicas
que podrian ser Utiles al abrir una tienda en linea.
o Pida a las personas participantes que informen al resto del
grupo y que justifiquen sus elecciones.
e Compare sus normas basicas con los ejemplos de normas
basicas.
El debate sobre la comparacion debe incluir algunos de los siguientes
puntos:
Las normas basicas nos proporcionan una base a la que
podemos remitirnos en caso de que surjan problemas.
Las normas basicas proporcionan un entorno de trabajo
seguro y eficaz.
Las normas basicas proporcionan una mayor claridad en
cuanto a los limites.
Las normas basicas pueden aplicarse en muchos aspectos
diferentes de la vida de una persona.

Una modificacion de este ejercicio consistiria en dividir el grupo en
grupos mas pequefios y que cada grupo escriba sus propias
normas/directrices para el desarrollo de una tienda electrdnica.
Después pueden debatir las normas que han redactado y
compararlas.

Este ejercicio desarrolla las habilidades de resolucién de problemas,
el pensamiento creativo, la toma de decisiones, la gestion y el
control.

Nota para el personal Para la actividad de la filosofia del trabajo de cien palabras, seria util
facilitador para las personas participantes haber preparado su propia filosofia
del trabajo. En caso de que se muestren reacias a compartir la suya,
puede empezar usted. Esto les dard valor para compartir sus
creencias y valores.

Recomendamos utilizar la filosofia de trabajo de cien palabras antes
del médulo. De este modo, las personas participantes compartiran
su filosofia de trabajo y usted podra tenerla en cuenta al avanzar en
el médulo. Una vez finalizado el médulo, puede utilizar la actividad
«Reglas basicas», que servird para repasar lo que tiene que hacer
cuando intente abrir una tienda en linea y, al mismo tiempo,
mantenerse fiel a su filosofia de trabajo.
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\V/(=id0)e o)) 6l = gk=la=1ar4: | Todo el curso se basa en el método de aprendizaje en linea. Se
pueden aplicar dos técnicas de forma diferenciada o combinada:
A) Sincrénico

Presentaciones PPT, videos, debate, preguntas y respuestas

B) Asincrono

Presentaciones PPT, videos, estudio a ritmo propio

Recursos necesarios Ordenador portatil o PC, conexion a Internet, folios en blanco A4,
rotafolios, boligrafos, rotuladores de colores (para la actividad de
aprendizaje)

Se requiere que el alumnado tenga experiencia previa en el uso de
Internet para navegar y que esté familiarizado con la realizacién de
transacciones en linea (a través de la banca electroénica, etc.).

Evaluacion Cuestionario de respuesta miltiple
e 8-10 preguntas
Duracion v Estudiar: 4 horas
v Cuestionario y ejercicios: 2 horas
Consejos para el Se trata de un médulo practico que orienta al alumnado en la
personal formador creacion de su propio negocio/tienda digital. La unidad 2.3 se centra

principalmente en dos de las plataformas mas habituales para las
tiendas en linea del sector creativo. Estas no son las Unicas opciones
y al final de esta unidad en particular se enumeran otras alternativas
por si alguien quiere buscar mas. Este médulo da las bases a los/as
profesionales del sector creativo y cultural que quieren trasladar su
negocio a Internet por primera vez. No es un nivel avanzado.

Modulo 3
Titulo Presencia digital y gestidn de contenidos - Promover su negocio en
linea
Descripcion El tercer médulo del curso se centra en la creacion de marcas

digitales y el desarrollo de contenidos en las redes sociales para
ayudar a que su negocio crezca. Las economias actuales se
transforman de forma masiva y continua por la transformacién
digital y los avances tecnoldgicos. Se reconoce claramente que las
empresas que no se suban a la ola de la digitalizacién estaran en una
posicion de desventaja en las economias futuras. El objetivo de este
madulo es proporcionar una formacién préctica y a medida sobre
como establecer y mantener una presencia digital partiendo de cero
y con unos fondos minimos.

Objetivos Tras completar este mddulo, el alumnado serd capaz de:

=> Comprender los conceptos, herramientas y plataformas clave
para promocionar digitalmente su negocio

- Conocer las ventajas y desventajas de establecer y mantener una
presencia digital (sitio web, redes sociales)

= Comprender lo esencial de la construccién de una estrategia de
marketing digital basada en sus necesidades, su visidn y su capacidad
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- Tener los conocimientos necesarios para crear con confianza

cuentas en las redes sociales y crear contenidos para mantener la

visibilidad de su empresa

Resultados del Conocimiento Habilidades Actitudes
aprendizaje e Teneruna ® Sercapazde e Cambiar las
comprension crear una perspectivas
general de la identidad sobre tener una
necesidad de empresarial identidad digital
tener una digital como empresa
presencia digital | @ Ser capaz de creativay
como construir una cultural
emprendedor/a estrategia de
cultural y identidad
creativo/a empresarial
digital de
acuerdo con las
necesidades de
su empresa
® Sentirse
seguro/a ala
hora de
promocionar su
trabajo
digitalmente
Competencias previstas o habilidades sociales
o confianza en si mismo/a
o toma de decisiones
o resolucion de problemas
o habilidades de comunicacidn
o pensamiento creativo
o pensamiento critico
o responsabilidad

Unidades/contenido del
modulo

3.1 Introduccion de las microempresas creativas y culturales al

marketing digital (PPT)

e Comprension de los conceptos e ideas clave

e Estrategias de marketing digital para empresas culturales y
creativas

3.2 Pensar estratégicamente (PPT)

e Los fundamentos de la creacién de una estrategia de marketing
digital

e Pensar estratégicamente: lo que hay que tener en cuenta para
construir su propia estrategia

3.3 Crear y mejorar la presencia en las redes sociales (videotutorial)

e Una guia paso a paso sobre la creacién de cuentas en las redes
sociales con consejos y ayuda sobre como crear contenidos y
mejorar la visibilidad en las redes sociales

e |dentificar las redes sociales relevantes para su trabajo

3.4 Mantener la seguridad en linea (PPT)

e Evitar el spamy los bots
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e Términos y condiciones

e Cuestiones de seguridad

3.4 Actividad de aprendizaje: Esboce su propia estrategia de
marketing digital

La ultima actividad de este mddulo pide al alumnado que esboce su
propia estrategia de marketing digital en funcién de sus objetivos,
recursos y resultados previstos.

2. ¢Cémo se describiria usted como persona empresaria / como

1. Analisis DAFO personal (puntos fuertes, puntos débiles,
oportunidades y amenazas)
Duracion: 40 minutos
Numero de participantes: maximo 20
Presencial / en linea sincrono y asincrono

Identifique sus puntos fuertes preguntdndose lo siguiente:
¢Qué se le da bien de manera natural?

¢Qué habilidades ha adquirido?

¢Cudles son sus talentos o dones naturales?

Identifique sus puntos débiles

¢Hay algun aspecto de su experiencia que pueda mejorar?
¢Cudles son sus defectos percibidos por los demds
(compaiieros/a de trabajo socios/as, empleados/as)?
¢Cudles son las dreas en las que podria mejorar, segun los
demds?

En cuanto al sector de las oportunidades, examine los factores
externos que puede utilizar para elevar su negocio mediante la
adquisicion de competencias digitales. Entre las preguntas a
tener en cuenta estdn:

¢Coémo le ayudardn las nuevas competencias digitales?

¢Coémo es la situacion de las empresas que trabajan en linea?
¢Qué nuevas oportunidades tendrd?

Examine las amenazas a las que puede enfrentarse cuando se
conecta. En esta seccidn se examinan los elementos externos
gue pueden afectar a su capacidad para alcanzar sus objetivos.
Considere las siguientes preguntas:

¢Hasta qué punto estda familiarizado/a con las posibles amenazas
en linea?

¢Hay mucha competencia en linea?

¢Cudl es la amenaza externa mas importante para su negocio si
se conecta a Internet?

Este ejercicio puede ayudar a la resolucion de problemas, a la
confianza en uno/a mismo/a y al pensamiento critico y creativo.

profesional?
Duracidn: 20 minutos

Numero de personas participantes: sin limite
Presencial / En linea sincrona y asincrona
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Tédmese un tiempo y piense antes de responder. ¢ COmo se
describiria a si mismo/a como empresario/a?
Piense en la forma en que se describiria a si mismo/a ante una
persona desconocida. Intente ser lo mas objetivo/a posible.
Escriba las caracteristicas esenciales que definen su identidad
como profesional.
Intente pensar en las formas en que estas caracteristicas le han
ayudado en otras situaciones en las que se sentia
desamparado/a o tenia que aprender algo nuevo relacionado
con su hegocio.

No hay respuestas correctas o incorrectas.

Intente no pensar demasiado.

Anote las primeras respuestas y las mas seguras que le vengan a
la cabeza, las que le hagan decir: «Este/a soy yo».

Sin ningun tipo de autoedicidn, limitaciones e inhibiciones,
escriba una respuesta a la siguiente afirmacion: «Piense en su
vida profesional en el futuro, cuando tenga 109 afios. Imagine
que todo ha ido lo mejor posible a nivel profesional. Ha
trabajado duro y ha conseguido cumplir todos sus objetivos
profesionales. Piense que es la realizacién de todos sus suefios.
Ahora, escriba sobre lo que ha imaginado». Imagine que su yo de
109 afios tuviera acceso a una maquina del tiempo. Salta a esa
maquina del tiempo y llega a este mismo momento. Se baja, se
sienta a su lado y le aconseja. ¢Qué le diria?

Puede escribir las respuestas en forma de carta para si mismo/a
con el fin de poder leerla siempre que se sienta desesperado/a o
agobiado/a. Esto puede ayudarle a recordar todo lo que ha
conseguido, las dificultades que ha superado e intentar recordar
que, como ahora mismo menciona algunas dificultades que
parecen insoportables, ya se enfrentd a obstaculos similares
antes.

Esta actividad puede ayudar a la resolucién de problemas, a la
confianza en uno/a mismo/a y al pensamiento critico y creativo.
|\ =ide)s o) 6= =gl=ia=1ar4: | Todo el curso se basa en el método de aprendizaje electrdnico. Se
pueden aplicar dos técnicas de forma diferenciada o combinada:

A) Sincrénico

Presentaciones PPT, videos, debate, preguntas y respuestas

B) Asincrono

Presentaciones PPT, videos, estudio a ritmo propio

Recursos necesarios Ordenador portatil o PC, conexion a Internet, folios en blanco A4,
boligrafos (para la actividad de aprendizaje)
Evaluacion Actividad de aprendizaje: Esboce su propia estrategia de marketing
digital
Duracion v Estudio: 3 horas
v Actividades de aprendizaje: 3 horas
Consejos para el Se trata de un mddulo practico para orientar a los/as profesionales
personal formador del sector creativo y cultural en la construccion de su identidad

empresarial digital. La persona formadora debe subrayar la
importancia del aspecto digital para hacer negocios en esos sectores
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Titulo
Descripcion

Objetivos

Resultados del
aprendizaje

Competencias previstas

Unidades/contenido del
modulo

y motivar al alumnado para que capte el entusiasmo de la época. El
personal formador también debe tener en cuenta que los/as artistas,
los museos, los sitios arqueoldgicos, etc., pueden tener una opinién
casi fija de que los sectores creativo y cultural no pueden tener una
presencia digital. Por lo tanto, el personal formador puede encontrar
resistencia al cambio de mentalidad por parte del alumnado adulto.
La actividad final es realmente (til, ya que ofrece al alumnado la
oportunidad de esbozar su propia estrategia de marketing digital y
aplicar todo lo que han aprendido en este médulo.

Modulo 4

Colaborar y trabajar en red

Un factor crucial para la viabilidad y el crecimiento de las
microempresas es ser innovador/a y extrovertido/a. De este modo,
las microempresas pueden encontrar nuevos mercados para sus
bienes y servicios, agudizar su capital innovador, encontrar
colaboradores y crear sinergias. Pero, {cdmo pueden construir un
enfoque de colaboracidn y de creacién de redes que se adapte a sus
necesidades y a su perfil y continuar con ello? Esto es lo que este
maddulo ensefiara a los/as microempresarios/as del sector cultural y
creativo.

Tras la finalizacion de este Mddulo, el alumnado sera capaz de:

= Ver los beneficios de la creacién de redes y la colaboracion para
las microempresas culturales y creativas

=> Mejorar sus habilidades de creacidn de redes y adaptarlas a las
necesidades y caracteristicas de su sector

=> Tener confianza para poner en marcha su estrategia de creacidn

de redes
Conocimiento Habilidades Actitudes
e Comprender el ® Ser capazde e Desarrollar una
valor de crear desarrollar una actitud de
una red sdlida red colaboracién en
lugar de una
actitud
competitiva

habilidades sociales

toma de decisiones
habilidades de comunicacién
pensamiento creativo
pensamiento critico

O O O O O

4.1 Enfoques de colaboracidn y creacién de redes para

microempresas culturales y creativas (PPT)

e Una introduccion sobre los aspectos esenciales del trabajo en
red para las microempresas y una visidn general de las mejores
practicas en el sector

4.2 Potenciar sus habilidades para el trabajo en red

e Cdomo crear una red eficaz
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e Cdomo comunicarse y colaborar eficazmente con sus iguales y
socios comerciales

4.2 Herramientas y otros recursos

e Herramientas y recursos en linea y presenciales para ayudarle a
mejorar sus habilidades de creacién de redes

4.3 Actividad de aprendizaje: Cdmo construir una red

Se pedira a las personas participantes que piensen y redacten una
estrategia bdsica para ampliar su red empresarial y aplicar sus
habilidades de colaboracidn y creacidn de redes.

1. Tela de arafia
Duracion: 30 minutos
Numero de personas participantes: 16 como maximo
Presencial

e Pida alas personas participantes que se sienten en circulo, lo
mas cerca posible unas de otras. Coja un ovillo de hilo y déselo a
un/a participante para que empiece el ejercicio.

e Diga que el objetivo del ejercicio es dar una respuesta positiva a
los demas.

e La persona que comienza el ejercicio pone el extremo del hilo de
la cuerda alrededor de su dedo.

e A continuacidn, lanza el ovillo de hilo a otro miembro del grupo,
dandole una retroalimentacion personal; por ejemplo, «Anna,
me ha gustado mucho la forma en que se te ocurren ideas para
trabajar bajo presion».

e Este/a participante coge el ovillo de hilo y se pone el hilo
alrededor del dedo, elige a otro/a participante y le lanza el ovillo
mientras le da de nuevo su opinidn.

e De este modo, habra una linea de conexidn entre todas las
personas participantes y, al cabo de un rato, un montdn de
lineas que se cruzan, formando una red en forma de telarafia.

e Pida a las personas participantes que den su opinidn a quienes
aun no han sido incluidos.

o Después de que todas las personas (incluida la inicial) hayan
recibido comentarios, puede continuar con afirmaciones de
«libre eleccion» hasta el final de la actividad. Por ejemplo: Pida a
las personas participantes que se dirijan personalmente a la otra
persona, no en general; asi que no digan «he disfrutado
trabajando con Julia», sino «Julia, he disfrutado trabajando
contigo».

e Una vez finalizado el ejercicio, pida a las personas participantes
gue se pongan de pie e intenten mover la telarafia moviendo sus
manos conectadas.

e® Puede reflexionar sobre el nimero y la fuerza de las conexiones
y la interconexién dentro del grupo. También puede debatir
sobre lo beneficioso que es el trabajo en red para los negocios y
pensar en cdmo puede beneficiarse de las conexiones que ha
hecho en este curso.
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Este ejercicio puede ayudar a desarrollar las habilidades sociales, a
reflexionar sobre lo aprendido, a dar y recibir retroalimentacidn, al
pensamiento creativo y critico.

2. Debate de caso
Duracion: 60-75 minutos
Numero de participantes: 16 como maximo
Presencial, sincronizacion en linea

e Divida al grupo en grupos mas pequefiios de cuatro.

o Deje 45 minutos.

e Cada miembro del grupo tiene 15 minutos para compartir
con los demds de su grupo un caso/una historia de su propia
vida profesional/de su trabajo durante la pandemia.

e La persona formadora deberd controlar el tiempo y avisar a
los grupos cuando hayan transcurrido los 15 minutos para
que cada miembro del grupo tenga la oportunidad de hablar.

e Las personas participantes deben elegir un caso que les haya
resultado dificil, no estuvieran seguras de cdmo reaccionar,
se sentian inseguras, etc.

e Las demas pueden reflexionar y compartir su propia opinidn
sobre esta historia, compartir cémo habrian reaccionado en
esa situacién, qué harian, etc. Debaten y acuerdan una
solucién.

o Después de 60 minutos, el grupo debe elegir una de las
historias y presentarla como una pequefia obra de teatro.
Deje tiempo para que las personas participantes se pongan
de acuerdo sobre como presentarla.

o Laobra de teatro debe representar las dificultades
encontradas en la situacién elegida y ofrecer una solucion.

Este ejercicio puede ayudar a desarrollar las habilidades sociales, la
resolucién de problemas y el pensamiento creativo y critico.
\V/(=ide)s 01 6= =gl=ia =104 | Todo el curso se basa en el método de aprendizaje electrénico. Se
pueden aplicar dos técnicas de forma diferenciada o combinada:
A) Sincrénico

Presentaciones PPT, debate, preguntas y respuestas

B) Asincrona

Presentaciones PPT, estudio a ritmo propio

Recursos necesarios Ordenador portatil o PC, conexion a Internet, ovillo de hilo (para la
actividad de aprendizaje)

Evaluacién Actividad de aprendizaje: Cémo construir una red

Duracion v Estudiar: 3 horas

v Actividades de aprendizaje: 2 horas
Consejos para el Este mddulo trata de la importancia del trabajo en red. Las personas

personal formador formadoras deben centrarse en crear un sentido de colaboracion.
Para los/as profesionales del sector creativo y cultural es
fundamental desarrollar una red de contactos con otros
profesionales, aunque realicen un trabajo similar o el mismo. La
competencia dentro de estos sectores deberia sustituirse por la
colaboracién. La actividad final es util, ya que ofrece al alumnado la
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oportunidad de crear una red y aplicar todo lo que han aprendido en
este modulo.
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5. Evaluacion

El Gltimo paso tiene como objetivo proporcionar al personal formador/educador herramientas
de evaluacidn, no sélo para participar en las evaluaciones formales del alumnado, es decir, la
evaluacién de los conocimientos y competencias adquiridos al final de cada médulo y al final
del curso, sino también informacion cualitativa sobre los resultados del aprendizaje. Por lo
tanto, se proponen tres métodos de evaluacién: un cuestionario de satisfaccion, una
evaluacién de conocimientos y competencias (anterior y posterior a la formacion), y
cuestionarios -presentes en la plataforma Moodle del curso online GRACE- que el alumnado
tiene que completar durante las sesiones en linea. El objetivo de la evaluacion es identificar el
impacto de la formacion y proporcionar una retroalimentacién valiosa y tangible para futuras

mejoras.

5.1 Cuestionario de satisfaccion

El cuestionario de satisfaccion puede presentarse en diferentes formatos, por ejemplo,
formularios de Google, hoja fisica, Mentimiter. Dadas estas particularidades y los diferentes
recursos de cada persona formadora y educadora, se presenta el contenido del cuestionario
dividido en cuatro (4) grupos principales: organizacién, contenido de aprendizaje, personal
formador y evaluacién global. El alumnado debe rellenar el cuestionario después o durante la
ultima sesion.

Cada pregunta se clasificara en una escala de 1 a 5, que representa lo siguiente:

1 - Malo; 2 - Regular; 3 - Bueno; 4 - Muy bueno; 5 — Excelente

Organizacién - Como evalua (alumno/a) la organizacién de la formacion en términos de:
e Facilidad de contacto con el personal formativo

e Disponibilidad del personal formativo

® Aclaracion adecuada de las preguntas y resolucion de los problemas

® Respuesta oportuna a los problemas/las preguntas

® Acceso a la plataforma de aprendizaje

e Informacion inicial sobre el uso de la plataforma Moodle

o Calidad de la mediacion en las sesiones sincronicas
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Contenido del aprendizaje - Como evalia (alumno/a) el contenido de la formacion en
términos de:
® Adecuacion a los objetivos establecidos
e Adecuacion a las necesidades/aprendizaje del alumnado
e Utilidad de los contenidos para el trabajo y las actividades diarias del alumnado

® Aplicacidn de los contenidos al trabajo y a las actividades cotidianas del alumnado

e Adecuacién de la documentacién de apoyo y de la bibliografia puesta a disposicion

Personal formador - Cémo evaltia (alumno/a) al personal formador en términos de:
e Dominio y claridad en la presentacién de los contenidos
e Uso de un lenguaje claro y accesible; capacidad de estimular la participacion del
alumnado
e Capacidad para responder a las dudas y/o preguntas
e Relacién con el alumnado

® Gestion del tiempo de la sesion

Evaluacidn global - En general, coémo evalua (alumno/a) la formacién teniendo en cuenta los
siguientes aspectos?

® Adecuacidn de los temas tratados a su nivel de conocimiento

® Adquisicién de nuevos conocimientos y habilidades

e Satisfaccién general

5.2 Evaluacidn de conocimientos y competencias (anterior y posterior a la

formacion)

El objetivo de la evaluaciéon de conocimientos y competencias es valorar el impacto del
curso en el alumnado. Respondiendo a la evaluacion antes y después del curso se puede
establecer una comparacidn viable. Cada parametro se clasificara en una escalade 1 a 5. El

alumnado evaluara sus competencias y conocimientos al principio y al final del curso.

Designacién de la

.. GRACE
formacion
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Lugar:

Nombre del/de la
alumno/a:

Pautas para su realizacidn: el siguiente cuadro pretende identificar el nivel de desarrollo de las competencias a

adquirir de la accién formativa. Por favor, marque con una cruz (X) la casilla que, en su opinidon, mejor

corresponda a su nivel de desarrollo. Gracias por su colaboracion.

COMPETENCIAS ADQUIRIDAS

ANTES DE LA FORMACION DESPUES DE LA FORMACION
Evaluacion
Fecha:
1 2 3 4 5
. Ni de
Totalmente | Parcialmente . .
.. acuerdo ni | Parcialmente | Totalmente
Conocimientos en en
en de acuerdo | de acuerdo
desacuerdo | desacuerdo
desacuerdo

Entiendo el papel de un/a
emprendedor/a digital

Puedo identificar las diferencias
entre una persona
emprendedora tipica y una
digital

Conozco las tendencias actuales
de transformacidn digital y sus
efectos en la industria cultural

Puedo identificar y comprender
los retos y limitaciones
operativas del emprendimiento
digital
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Evaluacion

Fecha:

Puedo identificar y comprender
las nuevas perspectivas y
soluciones aportadas al
emprendimiento digital debido
a la pandemia

Reconozco los requisitos para
crear y mantener una tienda en
linea

Comprendo las ventajas e
inconvenientes relacionados
con el comercio en linea

Conozco los diferentes tipos de
propiedad intelectual y su papel
e importancia en el comercio
en linea

Comprendo la evolucién e
importancia del marketing
digital

Totalmente . Ni de
Parcialmente . .
. en acuerdo ni | Parcialmente | Totalmente
Habilidades en
desacuerdo en de acuerdo | de acuerdo

desacuerdo
desacuerdo

Puedo analizar y seleccionar la
mejor plataforma en linea para
vender mi producto/servicio

Puedo realizar transacciones
seguras en linea

Conozco los distintos recursos
para el marketing digital y
puedo tomar una decision
informada sobre qué métodos
utilizar
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Evaluacion

Fecha:

Puedo definir la misién y la
vision de mi negocio/empresay
el publico objetivo

Puedo utilizar el modelo de
marketing de las 4 P

Comprendo y puedo utilizar las
estrategias basicas relativas a la
optimizacion de los motores de
busqueda

Puedo identificar el spam y los
bots y comprender sus
respectivas amenazas

Puedo utilizar métodos para
mantener la seguridad de mi
negocio

Entiendo la importancia de las
redes y puedo crear y fomentar
colaboraciones negocio a
negocio (B2B)
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