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OBJETIVOS DE HOY

PRESENTAR LA METODOLOGIA LSP ENSENAR UNA HERRAMIENTA UTIL
DESPERTAR GUSANILLOS ABRIR ESPACIOS PARA LA COLABORACION
Co
NG
QUITARLE HIERRO A LAS SA CREAR SINERGIAS INTERCENTROS
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Metodologia agil que facilita la %O

reflexion, la comunicacion, el
trabajo en equipo y la
resolucion de problemas
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Se propondran diferentes retos para que el alumnado

construya modelos individuales usando blogues de
construccion gue den soluciones a los mismos.
Cada alumno expondra su modelo compartiendolo con

OS

demas y respondiendo a las preguntas gque se le formulen
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[COMO CONTINUAMOS> =%

. e 0%,
Una vez presentados los modelos individuales se les - * PR
proponen modelos colectivos para que tomen decisiones en
equipo.

0S modelos colectivos se pueden ir ahadiendo unos a otros
y conseguir un modelo final donde todo el alumnado haya
participado.
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Recursos Humanos: seleccidon de personal,
: - liderazgo, tecnicas de negociacion
;EN QUE LO PODEMOS : g
EMPLEAR?
Marketing
La metodologia se puede

aplicar a un gran numero
de Situaciones de

Comunicacion
aprendizaje que permitan

alcanzar competencias

especificas de nuestras Organizacion de empresas y resolucién de
materias conflictos
nE Analisis DAFO
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SITUACION DE APRENDIZAJE: Conjunto de actividades desarrolladas enel aula para lograr que el alumnado alcance las competencias especificas en

un contexto determinado

1.IDENTIFICACION :
TITULO RRHHPLAY
ASIGNATURA Empresay Modelos de Negocio
CURSO Segundo de Bachillerato

TEMPORALIZACION | Dos sesiones de 55 minutos

RECURS0S Blogues de construccidn, rollo de papel continuo, boligrafos o rotuladores, taco de post it.
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2 JUSTIFICACION

Los procesos de comunicaciéninterna, la planificacion, la identificaciény el desarrollodel liderazgo enlos trabajadores y la tomade decisiones
dentro de la empresasoncompetencias que compartenla direccidny el drea de Recursos Humanos de las mismas. Procesos internos delos que
depende enmuchos casos el éxito de las organizaciones cuya importanciadebe reconocer el alumnado de esta materia.

La inclusidon de metodologias dgiles enel proceso de ensefianza - aprendizaje es una realidad que ayuda al logro de las competencias de manera
prdcticay divertidasituando al alumnado como sujeto activo de su propio aprendizaje.

La metodologialLego Serious Play es una técnica que facilita la reflexidn, la comunicacion, el trabajo en equipoy la resoluciénde problemas utilizando
bloques de construccién a través de modelos conceptuales, individuales y colectivos, y la reflexidénde los usuarios sobre el proceso.

Uniremos los saberes bdsicos relacionados conel drea de RRHH de una empresay el uso de la metodologiaanterior paraque, mediante el desarrollo
de tres dindmicas especificas, el alumnado consiga alcanzar el nivel de competencias deseado.
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3.DESCRIPCION

Todas las situaciones de aprendizaje que vamos a proponer en el aula van a sequir la misma estructura principal:

Primero, seinvertirdn 15 minutos en introducir los saberes bdsicos relacionados conlas dindmicas para que el alumnado tenga una base tedrica sobre

la que desarrollarlas y pueda reflexionar durante este desarrollo. Tras esto, se propondrdn tres dindmicas diferentes utilizando los bloques de
construccion,y por dltimo se reflexionardsobre lo sucedido parafijar lo aprendidoy poner soluciones a las desviaciones observadas en la consecucion
de los objetivos.

Primera dindmica: "La torre de la concordia”

Dividimos el grupo en equipos de maximo 10 integrantes y les indicamos que su objetivo es construir una torre de bloques en equipo. Ademads,
repartimos las tarjetas de roles con una misidn secretapara cada uno de los integrantes, que tienen que intentar cumplir sin que los demds descubran
cudl es, durante la construccion. La duraciénde esta fase es de 15 minutos, tras esto, se realizard una reflexiénde 10 minutos sobre todo lo sucedido.

¢Han conseguido su ob jetivo? {Han reconocido quién tenia el rol de lider? ¢Qué propuestas de mejora tienen para solucionar las desviaciones de los
objetivos marcados?
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Segunda dindmica: "Comunicando comunicando”

Dividimos el grupo en equipos de 6 integrantes mdximo a los que se les entregauna bolsade bloques preparada. Entre todoseligenaun responsable de
comunicaciénque serd el encargado de desplazarse aun lugar apartado donde el profesor habrd construido una figura con bloques. El responsable de
cada equipo deberd, sin construir, comunicar a sus compafieros cémo es la figura para que intenten imitarla lo mdximo posible. Los primeros cinco
minutos ningdn integrante del equipo podrd preguntar nada, sélo construir, dificultando el feed back en la comunicacidn, y los siguientes cinco minutos
si podrdn hacerlo, viendo la diferencia del resultado en el proceso. Al final se invertirdn 5 minutos en hacer una reflexion, como hemos indicado
anteriormente.

Tercera dindmica: "El arte de negociar”

Dividimos el grupo en equipos de 5 integrantes mdximo a los que se les entrega 16 bloques, cuatro bloques de cuatro colores distintos. La dindmica se
realizard con la interaccidon de tres equipos, A, By C, y se desarrollardn simultdneamente tantas dindmicas como sea necesario. A los equipos se les
entregardn las tarjetas con las misiones de la negociacidn,y se llevarda cabo. Todas las misiones se pueden cumplir y son complementarias. Al acabar
esta primera negociacidn, se repartirdn de nuevo las tarjetas, infroduciendo esta vez una misién imposible para uno de los equipos. Al finalizar la
dindmica se invertirdn 5 minutos para reflexionar sobre lo ocurrido incidiendo en la necesidad de llegar a acuerdos "win-win" y de la fijacién del

M.A.Q.A.N. para la consecucién del proceso. p
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4. PRODUCTO FINAL

Serealizardun Metaplancon las propuestas demejoray los aprendizajes reflejadosen post it por los participantes que se materializardenun panel
de papel continuo expuesto en clase. La SA concluird conuna dltima reflexionsobre el panel creado por todo el alumnado.
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COMPETENCIAS BASICAS

DESCRIPTORES

» COMPETENCIACIUDADANA

e COMPETENCIAEN COMUNICACIONLINGUISTICA

» COMPETENCIA EMPRENDEDORA

» COMPETENCIAPERSONAL SOCIALY DE APRENDER A APRENDER

CCL1,CCL3,CPSAALL CPSAALZ CPSAAS.1,CPSAA3.2,CCL, CE2,CE3

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS DE EVALUACION

SABERES BASICOS

3: Reconocer y comprender modelos de negocio
actuales compardndoclos con otros modelos
tradicionales y aplicando estrategias y
herramientas que faciliten el disefio creative
para proponer modelos de negocio que aporten
valor, permitan satisfacer necesidades y
contribuir al bienestar econdmico y social.

4: Valorar y seleccionar estrategias
comunicativas de aplicacién al mundo
empresarial, utilizando nuevas férmulas y
obteniendo la informacion que se genera tanto en
el dmbito interno como externc de la empresa,
para gestionar eficazmente la informacion
necesaria en el proceso de toma de decisiones y
su correcta trasmision.

3.2. Analizar las caracteristicas organizativas
y funcionales de la empresa, analizande a
partir de ellas, las decisiones de planificacion,
gestiony optimizacionde actividades,
recursos y asociaciones clave del medelo de
negocio.

4.1. Gestionar eficazmente la informacion y
facilitar el proceso de toma de decisiones a
partir de la informacion obtenida tanto en el
ambito interno como externo de la empresay
aplicande estrategiasy nuevas formulas
comunicativas

4.2. Seleccionar estrategias de comunicacion
aplicadas al munde empresarial, utilizande
nuevas férmulas comunicativas que faciliten la
gestioneficaz de la informacion y la
trasmisionde la misma a otros.

B. El moedelo de negocio y de gestién.

La gestion de los recursos humanos. Formacion y funcionamiento
de equipos dgiles. Habilidades que demanda el mercado de
trabajo. La contratacion y las relaciones laborales de la empresa.
Las politicas de igualdad y de inclusidn en las empresas.

€. Herramientas para innovar en modelos de negocio y de
gestién.

La creatividad aplicada al disefic de modelo de negocic y de
gestion. El proceso de creatividad: divergencia y convergencia.
Dindmicas de generacion de nuevas ideas de modelos de negocio.

Las herramientas de organizacidn de ideas: Pensamiento Visual o
Visual Thinking. Capacidad de sintesis. Ideacién. Comunicacion.

Otras herramientas para innovar en modelos de negocio y de
gestion.
D. Estrategia empresarial y métodes de andlisis de la

realidad empresarial: estudio de cases y simulacién.

La toma de decisiones. Estrategias. Simulacién en hoja de
cdleulo. Redaccidn de un plan de negocios basico.
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