Estimado colega:

Bienvenido a las notas de ensefianza para la materia de Habilidades IlI: ser creativo.

Durante esta materia guiaras a tus alumnos en la creacién de un proyecto o producto que puedan aplicar
para mejorar su comunidad. Se basaran en los objetivos de desarrollo sostenible que forman parte de la
agenda 2030 de la ONU y al finalizar el curso, cuatro de las propuestas seran aplicadas por las sociedades de
alumnos de la preparatoria. La competencia del curso es la siguiente:
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Aplicar la creatividad para crear un programa o producto
innovador por medio de entrevistas, programas piloto y
retroalimentacién continua.

\ ,,_a

Asi que no solo aprenderan tus alumnos sobre planeacion, innovacion y creatividad, sino que también
tendran la oportunidad de aplicar su proyecto y volverse agentes de cambio en sus comunidades.

Hemos realizado este curso con la técnica diddctica de aula invertida, retos y el modelo Design Thinking.
Estos modelos se basan en realizar observaciones, investigaciones, encuestas y prototipos para crear un
producto que no solo sea innovador, sino también util y practico.

Ademas, en todos los temas se abordan los elementos del Ecosistema de Bienestar y Felicidad de
Tecmilenio, con el objetivo de ayudar a los alumnos en su desarrollo como personas dentro de la
preparatoria.

Es importante recalcar que debido a la diversa cantidad de temas que se abordan, este curso no tiene libro
de texto, sin embargo, utilizamos recursos abiertos que el alumno debe leer antes de ir a clase.

Durante el primer episodio guiaras a tus alumnos en la seleccién de uno de los objetivos de desarrollo
sostenible de la ONU como base para su proyecto. Generaran propuestas, folletos informativos y
cronogramas para finalmente utilizar sus fortalezas de caracter y formar su equipo de trabajo.

En el segundo episodio empezaremos a trabajar con los equipos generados y los guiaremos durante la
conceptualizacidn de su producto por medio de esquemas, modelos y entrevistas con la comunidad.

Tus alumnos creardn logos y métodos de identificacion para ellos y sus productos, escogiendo elementos de
disefo y creando una imagen empresarial.
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Finalmente, en el episodio tres, tus alumnos empezaran a reunir todos sus recursos para crear un plan de
negocios, presupuestos y comenzaran a ver hacia el futuro. Analizaran sus metas de corto, mediano y largo
plazo y sera nuestro deber guiarlos en la evaluacidn de sus prototipos y programas piloto para que puedan
crear el mejor producto posible.

En el reto final, los alumnos reflexionaran sobre todo lo aprendido y logrado, grabando sus experiencias en
un podcast y agradeciendo a las personas que los ayudaron a llevar a cabo su proyecto.

En conjunto con estos retos, tus alumnos realizaran un cuadernillo de creatividad, desarrollado con el
objetivo de ayudarlos a pensar en nuevas ideas y explorar su lado creativo. Tu y tus alumnos necesitaran de
toda su creatividad para poder proponer soluciones innovadoras que nos permitan dejar un legado positivo
en el mundo. Estas notas de ensefianza te guiardn para la supervision de cada uno de los retos del curso y te
ayudardn a cumplir los objetivos del programa.

La materia culmina con la feria Tecmicrea, donde los alumnos tendran la oportunidad de presentar todo su
trabajo ante un panel de jueces y seran juzgados en su preparacién, innovacidn e impacto social.

No nos queda mds que agradecerte por tu compromiso y estamos seguros de que quedards impresionado
con el impacto positivo que tus alumnos tendrdn en su comunidad.

Episodio 1. Buscando ideas de cambio ‘

Durante este episodio prepararemos a nuestros alumnos para trabajar con su creatividad y generar ideas
innovadoras, ayudandolos a convertirse en agentes de cambio.

Este episodio se pensd con el objetivo de permitir a todos los alumnos desarrollar su creatividad y
planeacién, por lo que inicialmente trabajaran de manera individual. Todos escogeran un objetivo de
desarrollo sostenible como base y empezaran a generar ideas de aplicacion. Serd hasta el final del médulo
cuando se creen los equipos y tomando en cuenta las fortalezas de caracter de los integrantes, escojan una
de las propuestas de los miembros del equipo para desarrollar en conjunto.

En el primer tema hablaremos sobre las mentalidades y como la mentalidad fija puede retenerlos a la hora
de usar su creatividad.

En el segundo tema exploraremos los objetivos de desarrollo sostenible propuestos por la ONU como parte
de su agenta 2030.

En el tercer tema, los alumnos empezaran a generar sus primeras ideas de intervencion, buscando areas de
oportunidad y mejora dentro de sus comunidades.

En el cuarto tema, nuestros alumnos realizaran su investigacion inicial y los prepararemos para la aplicacion
de entrevistas.

Finalmente, durante el quinto tema guiaremos a nuestros alumnos para la creacidn de sus equipos de
trabajo, trabajaremos con sus fortalezas de caracter para ayudarlos a crear el mejor equipo posible e iniciar
formalmente con el periodo de planeacién de su proyecto.

Tema 1. La inteligencia y la mentalidad de crecimiento

Durante este primer tema se trataran los diferentes tipos de mentalidad que son la mentalidad fijay la

mentalidad de crecimiento.
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El concepto de mentalidad en clave en la Psicologia positiva nos dice que existen dos tipos de mentalidades
sobre las cosas. Cuando pensamos que algo no nos sale bien porque no tenemos el talento o no es lo
nuestro estamos demostrando una mentalidad fija. En cambio, cuando creemos que el éxito en algo
depende del esfuerzo, la practica y el trabajo duro estamos utilizando una mentalidad de crecimiento.

Este tema es muy importante para nuestros alumnos y es de especial atencién en esta materia, debido a

» o u »n o u

frases como “no soy creativo”, “no sé dibujar”, “esto no se me da”, etc.

La creatividad es como cualquier otra habilidad y requiere un trabajo y esfuerzo constante para
desarrollarse, si bien es cierto que algunas personas tienen mas facilidad que otras para expresar su
creatividad esto no quiere decir que sea imposible para todo lo demas.

Es importante ayudar a nuestros alumnos a deshacerse de esa idea de que el que estudia o trabaja mucho
para un examen no es inteligente, es “matado”. El esfuerzo y la perseverancia son la clave del éxito y eso
implica que en ocasiones tendremos que trabajar mucho mas que otros para obtener los mismos resultados.

Reto 1

Durante este reto se trabajara directamente con el siguiente elemento del Ecosistema de Bienestar y
Felicidad:
e Positividad: se busca que el alumno analice lo que le provoque diferentes emociones.

De igual manera se reforzardn los elementos de Atencién Plena y Bienestar Fisico.

Antes de empezar con la explicacion de los retos, te daré un consejo, revisa detenidamente la lista de
requerimientos de cada reto, ya que en ocasiones tendras que pedirles a tus alumnos que traigan materiales
de casa y sin estos no podran trabajar.

Por ejemplo, este reto estd dividido en cuatro partes, para la primera solo necesitan su libreta y lapiz o
papel, pero en la segunda parte requieren de una cartulina y materiales para decorarla; en la tercera, seis
sobres y materiales para representar sus ideas y durante la cuarta parte necesitardn su cuadernillo de
creatividad.

Puedes consultar los requerimientos de cada reto, sus instrucciones detalladas y sus rubricas en la
informacion de curso dentro del portal de la materia en la plataforma Blackboard.

Parte 1

Durante la primera parte del reto, les pediremos a los alumnos que piensen en su futuro y en la persona que
quieren llegar a ser; sus logros y las personas que se encuentren a su lado. Al finalizar su descripcidn tendran
que contar unas preguntas de reflexién sobre la actividad.

Para cerrar, pensaran en oportunidades perdidas y cémo los afectaron, orientandolos a que se concentren
en que perder estas oportunidades abrid otras diferentes para el futuro.

Al ser esta la actividad inicial, es de suma importancia que garanticemos la participacién de los alumnos. Es
comun que se resistan a expresarse y busquen dar respuestas cortas y poco especificas, por lo que debemos
alentarlos al analisis y la reflexién. Durante esta parte del reto se tomard en cuenta la profundidad de las
respuestas, especificidad y nivel de reflexion que presenten, por lo que te recomiendo invitar a los alumnos
a revisar la rubrica a detalle antes de que inicien su actividad.

Parte 2
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Para la segunda parte del reto, los alumnos leerdn una breve explicacion sobre lo que son los momentos de
mentalidad, momentos en los que a través del trabajo duro y esfuerzo logramos salir adelante, y se reuniran
en equipo para crear un tablero en una cartulina, donde cada integrante pueda plasmar uno de sus
momentos de mentalidad.

El objetivo del tablero es darle un espacio a los alumnos para exponer sus logros y celebrar el trabajo duro
que fue necesario para lograrlos. Esta serd también la primera oportunidad de los alumnos de expresar su
creatividad por medio de la decoracién del tablero, por lo que te pedimos que los observes y alientes a
probar cosas nuevas con sus decoraciones.

Parte 3

En la parte tres, los alumnos trabajaran nuevamente en equipo y tomardn seis sobres; a cada uno de estos
sobres se le asignara una palabra y deberas pedir a los alumnos que la escriban en algun lugar visible del
sobre. Estas palabras son esfuerzo, motivacidn, perseverancia, derrota, actitud y confianza.

Una vez que los equipos hayan marcado sus sobres, le pasaran todos sus sobres a otro equipo, este equipo
colocara una frase referente a lo que esta escrito en el sobre y cuando hayan depositado todas las frases,
pasaran los sobres a otro equipo y asi hasta que recorran el salén y vuelvan a su equipo original.

Cuando los equipos recolecten sus sobres, analizaran todas las frases recolectadas y escogeran sus favoritas
para representarlas. La forma de representacion se deja a criterio de los equipos y puede ser desde un
collage hasta una obra o cancion.

Tema 2. Global goals: metas para un futuro sustentable

En este tema introduciremos a los alumnos a la creatividad, las metas globales, los objetivos de desarrollo
sostenible de la ONU y el diseiio centrado en personas.

El disefio centrado en personas se basa en la idea de que para crear un producto con el que las personas
realmente puedan relacionarse es importante tomar en cuenta sus experiencias en cada paso del proceso.

Utilizaremos el disefio centrado en personas para guiar a nuestros alumnos en la creacién de un proyecto
innovador y creativo, basado en las metas de desarrollo sostenible de la ONU. Las metas de desarrollo
sostenible fueron desarrolladas como parte de la agenda 2030 de la ONU, con el objetivo de tener un
mundo mejor para todos.

Reto 2

Durante este reto se trabajara directamente con el siguiente elemento del Ecosistema de Bienestar y
Felicidad:

e Relaciones Positivas: reconoce conductas que promueven las buenas relaciones interpersonales.
Durante el segundo reto, los alumnos identificaran y definiran desafios de desarrollo dentro de su
comunidad, con el objetivo de seleccionar un objetivo de desarrollo sostenible sobre el cual trabajar el resto

del episodio.

Para este reto, los alumnos necesitaran dos cartulinas e informacién sobre las metas de desarrollo extraidas
de la pagina web de las mismas, asi como imdgenes relacionadas con cada una de ellas.

Parte 1
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En la primera parte del reto, los alumnos escogerdn un objetivo de desarrollo sostenible para trabajary
recolectaran imagenes y fotografias referentes a uno de los objetivos.

Para esta actividad, los alumnos deberdn explorar en casa los objetivos de desarrollo y sus objetivos
individuales. Cada objetivo de desarrollo tiene sus propios objetivos individuales; los alumnos deberan
explorar los objetivos individuales para seleccionar uno para su proyecto; este sera el objetivo con el que
trabajardn el resto del episodio, por lo que es importante guiarles para que escojan algo que se pueda
trabajar en la comunidad en la que se encuentran y que ellos consideren interesante.

Una vez que hayan terminado su exploracion y hayan seleccionado uno de los objetivos para trabajar,
deberdn recolectar imagenes referentes a la misma para poder realizar su actividad y utilizarlas para plasmar
el nombre de su objetivo de desarrollo y el objetivo individual que escogieron en una cartulina a manera de
poster.

Debemos recordarles a los alumnos que esta cartulina serd necesaria en la parte 3 de este reto, por lo que
deberan guardarla con cuidado en casa.

Parte 2

En la segunda parte del reto, los alumnos ideardn diez maneras diferentes para alcanzar el objetivo que
escogieron. Estas diez metas deberan estar plasmadas en una cartulina.

Es importante impulsar la creatividad de los alumnos en esta parte del reto; en estos momentos no importa
si las ideas que tiene el alumno no son realistas o factibles, simplemente estamos buscando despertar su
creatividad para empezar a trabajar en su proyecto.

Una vez que tengan sus diez ideas en la cartulina, usaran los materiales que deseen para decorar su
cartulina y prepararla para una presentacion en clase.

Parte 3

Durante la tercera parte de este reto, los alumnos definirdn un problema de intervencién, por lo que
pasaran de un objetivo de desarrollo, como podria ser igualdad de género, a un problema de intervencién
como hacer que mas nifias se involucren en la ciencia.

Una vez definido el problema de intervencion, los alumnos utilizaran las dos cartulinas creadas
anteriormente para presentar sus ideas ante el grupo. Es importante que especifiquen el objetivo que

escogieron para trabajar y sus principales ideas de intervencion. La presentacidén no debe durar mas de cinco
minutos.

Tema 3. Conociendo mi comunidad y generando cambios

En este tema, los alumnos explorardn conceptos y métodos para administrar su tiempo, sus proyectos y
cOmo organizarse.

Esto serd crucial durante la creacién de su proyecto, por lo que es importante recalcar especialmente la
importancia de apegarnos a fechas limites y horarios de trabajo.

También exploraran la necesidad de recolectar informacion de base antes de empezar cualquier proyecto a
través de explorar las noticas, apoyos, entrevistas o articulos cientificos.
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Reto 3

Durante este reto se trabajara directamente con el siguiente elemento del Ecosistema de Bienestar y
Felicidad:
e Logro: establece metas SMART con la asesoria de un tutor.

Durante el reto 3, los alumnos empezaran con la organizacién y planificacién de su proyecto por medio de
un cronograma, ademas recolectaran informacion referente a su proyecto para preparase para la fase de
planificacion.

En este reto se les pide a los alumnos que exploren la metodologia SMART para la creacién de metas antes
de empeazar, por lo que deberan leer con cuidado la pagina web que se encuentra indicada en las
instrucciones del reto.

Es importante que nosotros también estemos familiarizados con las metas SMART para poder guiar a los
alumnos durante la creacién de sus metas, por lo que te recomiendo que tu también visites la liga para
familiarizarte mds con esta metodologia.

También se les pedird a los alumnos que retnan informacion sobre su proyecto para traer a clase, mas
especificamente se les pediran noticias recientes en el campo, innovaciones recientes en tecnologia o
cultura, otros proyectos que abarquen la misma problematica, algin experto local en el tema y asociaciones
nacionales o internacionales que trabajen en el tema.

Finalmente, los alumnos necesitardn una cartulina, dibujos sobre su proyecto y hojas de maquina.
Parte 1

Para la parte 1 de este reto, los alumnos deberdn crear tres metas SMART para su proyecto de corto, medio
y largo plazo. Ya que hayan creado sus metas, los alumnos crearan un calendario para programar las fechas
mas importantes de su proyecto.

En la cartulina, los alumnos tendran que crear un calendario para cada uno de los meses de su curso, por
ejemplo, si estamos trabajando de agosto a diciembre, tendran que crear un calendario para cada mes
dentro de la cartulina.

Una vez que hayan terminado su calendario, los alumnos tendran que programar las fechas importantes de
su proyecto. Debemos guiar a los alumnos para que programen la fecha de entrega de cada uno de sus retos
y el dia de la feria Tecmicrea. El calendario deberd estar limpio y decorado para que puedan usarlo en
presentaciones futuras.

Parte 2

En la parte 2 de este reto, los alumnos utilizaran la informacidn que recolectaron en casa y las imagenes
para crear un folleto informativo.

Utilizando hojas de maquina, los alumnos crearan el folleto e incluirdn imagenes, noticias, proyectos,

asociaciones, expertos locales, metas SMART y las fechas de su calendario. Las instrucciones del reto
incluyen un esquema para guiar a los alumnos en la organizacién de su informacion.
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Parte 3

Durante la tercera parte del reto, los alumnos creardn un guion para un video informativo. En el video
expondran su idea de proyecto, una noticia actual, una innovacion reciente y su meta SMART de largo plazo.

Si los alumnos no estan seguros de cémo exponer su informacién, podemos decirles que piensen en un mini
documental o que se imaginen que van a enviar su video a un concurso o a la televisién con el fin de
recolectar fondos para su proyecto.

Tema 4. Investigacion y trabajo de campo en mi comunidad

En el tema cuatro los alumnos aprenderdn sobre la investigacion cualitativa, las entrevistas y la observacién
de campo.

Lo mas importante de este tema es que el alumno entienda la importancia de realizar sus entrevistas antes
de iniciar la aplicacion de su proyecto y el papel que juega la empatia a la hora de realizar las entrevistas.

Para recalcar este punto, te recomiendo que vean en clase la TEDtalk de Chimamanda Adichie, llamada “El
peligro de la historia Gnica”. En esta platica, la novelista explica cdmo nuestros prejuicios o falta de
informacion puede hacer que creemos una historia en nuestra cabeza que realmente no abarque la realidad
y la importancia de la empatia y del saber escuchar para poder crear una visién completa sobre algo.

Reto 4

Durante este reto se trabajara directamente con el siguiente elemento del Ecosistema de Bienestar y
Felicidad:

e Positividad: analiza qué provoca en él diferentes emociones.

De igual manera se reforzardn elementos trabajados durante materias de habilidades pasadas, este
elemento es Involucramiento.

En este reto, tus alumnos planificardn y realizardn entrevistas con locales y expertos, para que al terminar

sean capaces de integrar lo aprendido en su proyecto.

Para este reto necesitaran una cartulina, siete hojas de opalina, post-its y dibujos o imagenes referentes a su
proyecto.
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Parte 1

Durante la primera parte de este reto, los alumnos tomaran la cartulina que trajeron a clase y la dividirdn en
dos. El objetivo de esta clase es identificar a personas o grupos que podrian estar a favor o en contra de
nuestro proyecto, asi como las emociones que estaria sintiendo cada uno.

Esto nos permitira identificar a nuestra audiencia y las posibles objeciones de la comunidad antes de iniciar
nuestras entrevistas. De esta manera los alumnos podrdn asegurarse de que sus proyectos estén listos para
responder a estas cuestiones.

Parte 2

En la segunda parte, los alumnos analizaran a su audiencia identificada y creardn una lista de preguntas de
entrevista. Se crearan preguntas tanto para personas a favor del proyecto como en contra.

De igual manera, los alumnos generardn una serie de preguntas para un experto en el tema, esto no es para
ver qué tanto sabe la persona, sino para mejorar la comprensién que los alumnos tienen de su proyecto.
Esto quiere decir que a un experto en el cambio climatico seria mas importante preguntarle, por ejemplo,
écuadles son las mejores estrategias para frenar el cambio climatico?, en lugar de équé es el cambio
climatico?

Parte 3

Para la tercera parte del reto, los alumnos creardn una serie de tarjetas que utilizaran durante sus
entrevistas para ver las prioridades de su audiencia.

Las tarjetas estan formadas por imdgenes y frases referentes a su proyecto. Por ejemplo, siguiendo con el
tema de cambio climatico, imaginémonos que durante una de sus entrevistas un alumno entrega sus
tarjetas y le pide al entrevistado que las acomode de la mas importante a la menos importante. Al revisar el
orden que escogié el entrevistado se da cuenta de que la tarjeta que tiene una imagen de productos
organicos y dice “Estoy dispuesto a gastar mds dinero para cuidar al ambiente” esta cerca del final de la pila
mientras que la primera tarjeta de la pila tiene una imagen de alguien cerrando una llave y dice “Todos
podemos hacer cambios pequefios en casa para cuidar el ambiente”.

Esto me indica que, aunque esta persona estaria dispuesta a hacer pequefios cambios en su rutina para
ayudar al ambiente no estaria tan dispuesto a gastar mas dinero en otros productos. Si este patron de
respuesta se repite con los otros entrevistados y el proyecto del alumno requiere de una inversién de dinero
por parte de la comunidad para poder usarlo es posible que su proyecto no sea bien recibido.

Tema 5. Agentes de cambio: formando un equipo

Ya que hemos llegado al quinto tema, los alumnos exploraran conceptos como trabajo en equipo y la
manera en que pueden utilizar sus fortalezas de caracter en un proyecto grupal.

Los alumnos tendrdn un breve repaso sobre las fortalezas de caracter, por lo que debemos estar
familiarizados con ellas. Recuerda que Martin Seligman y Christopher Peterson identificaron 24 fortalezas de

caracter que ejemplifican los rasgos positivos presentes en las personas.

Si no estds familiarizado con las fortalezas, puedes entrar a la pagina del Instituto VIA para realizar un test e
identificar tus cinco principales fortalezas de caracter:
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Reto 5

Durante este reto se trabajara directamente con los siguientes elementos del Ecosistema de Bienestar y
Felicidad:

e Fortalezas de caracter: utiliza de manera consistente sus fortalezas principales.

e Relaciones Positivas: reconoce conductas que promueven las buenas relaciones interpersonales.

Durante este reto, el alumno creard su equipo de trabajo, escogeran el proyecto a realizar e iniciaran con la
division de tareas, tomando en cuenta las fortalezas de caracter de todos los integrantes del equipo.

Los materiales necesarios para la realizacion de este reto son una cartulina, hojas de maquina y dibujos o
recortes referentes a su proyecto.

Parte 1

Los alumnos analizaran las actividades necesarias para llevar a cabo su proyecto, como podrian ser crear un
prototipo, realizar entrevistas, entre otros e indicardn un minimo de tres fortalezas que podrian ayudar para
la realizacion de cada uno de estos pasos.

Al finalizar este analisis, los alumnos creardn un curriculo detallando sus fortalezas y cdmo podrian utilizarse
para cumplir con su proyecto. Pide a tus alumnos observen atentamente el esquema de la actividad para
poder realizar adecuadamente su curriculo.

Parte 2

En la segunda parte del reto, los alumnos formardn sus equipos de trabajo; no debemos dejar de recalcarles
a los alumnos que este sera su equipo por el resto del curso y con el que presentaran su proyecto final. Si
por algin motivo uno de los integrantes del equipo no cumple con su parte, la calificacion de todos los
integrantes del equipo podria verse afectada.

Una vez que hayan seleccionado su equipo, deberan analizar todas las propuestas de proyecto que cada
integrante ha estado trabajando durante los retos pasados y escoger uno de ellos para trabajar durante el
resto del curso.

Ya que hayan seleccionado su proyecto, cada integrante del equipo anotard sus cinco principales fortalezas
en post-its y en una cartulina deberan anotar todas las actividades necesarias para llevarlo a cabo. Ya
anotadas las actividades, asignaran las fortalezas de los integrantes del equipo a la tarea que mejor les
corresponda.
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Parte 3

Durante la tercera parte del reto, los alumnos creardn una identidad como equipo, para esto se les
proporcionan a los equipos unas preguntas de reflexidn en las instrucciones del reto.

Ya que los equipos contestaron las preguntas de reflexion, cada equipo creara un nombre para éste, un logo,

una mascota, un eslogan, una porra y una misidén. Los alumnos presentaran cada uno de estos elementos
ante el grupo, asi que empujalos a que usen toda su creatividad para presentar el mejor trabajo posible.

Episodio 2. Planeacion y prototipos

En el segundo episodio, los alumnos empezardn con la aplicacion de entrevistas y creacién de prototipos. Se
veran conceptos bdsicos de disefio y creardn una imagen para su equipo y empresa.

El objetivo de este episodio es guiar a nuestros alumnos en el disefio exitoso de su proyecto; utilizando el
disefo centrado en personas, realizardn proyectos creativos, innovadores y pensados en su comunidad.

En el tema 6 realizaran una entrevista y buscaran patrones para determinar las necesidades mas
importantes que debe cumplir su proyecto.

En el tema 7 generaran diferentes formatos y organizaran la informacién de sus entrevistas para buscar
areas de oportunidad que podrian llenar con su proyecto.

En el tema 8 trabajaradn en conjunto y utilizaran toda su creatividad para generar ideas que les permitan
cumplir con lo que les pide su comunidad.

En el tema 9 estudiardn los principios basicos del disefio para crear la imagen de su producto y empresa,
tomando en cuenta colores, formas y materiales.

Finalmente, en el tema 10, los alumnos creardn sus primeros prototipos y los pondran a prueba para
asegurar su funcionamiento y que cumpla con las metas que se propusieron.
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Tema 6. Fans, expertos y criticos, conociendo a nuestros clientes

Durante el tema 6, los alumnos retomaran la investigacién cualitativa y aprenderdn maneras de representar
la informacidn recolectada con métodos como historias de vida, biografias o storytelling.

Este tema se enfoca principalmente en la importancia de las entrevistas como historias de vida y hacerle ver
a los alumnos que el objetivo de las entrevistas que realizard no es solo pedir opiniones sobre su producto,
sino también aprender lo que puedan del entrevistado y lo que podria estar formando con sus ideas y
opiniones.

Reto 6

Durante este reto se trabajara directamente con el siguiente elemento del Ecosistema de Bienestar y
Felicidad:
e Fortalezas de cardcter: utiliza de manera consistente sus fortalezas principales.

Para poder realizar el reto 6, los alumnos deberan realizar un minimo de cinco entrevistas a la comunidad
relacionada con su proyecto y a un experto en el tema que escogieron. Es importante que las entrevistas no
se realicen a personal de la escuela o a familiares directos, empujemos a nuestros alumnos a buscar a
personas de la comunidad que podrian verse realmente afectadas por su proyecto; esta es una oportunidad
de obtener informacién de primera mano y deben realizarse en un ambiente seguro y que invite a la
conversacion.

En el caso de la entrevista con el experto, guiemos a los alumnos a preguntar; muchos no saben donde
encontrar a alguien o cdmo solicitarle una entrevista, pero esto se puede hacer en persona, por correo o
hasta por Skype. Podemos encontrar expertos en universidades haciendo investigacion o como parte de
asociaciones gubernamentales o civiles que trabajan con el tema.

Si los alumnos no estan seguros de cudntas preguntas hacer pueden utilizar las tarjetas creadas en el reto 4
para obtener mas informacion de sus entrevistas

Ademas de esta informacidn, los alumnos requerirdn hojas de maquina, post-its y una tira de papel de un
metro de largo, ésta puede ser de papel craft o pueden pegar juntos varias hojas de rotafolio.

Parte 1

En la primera parte del reto, los alumnos utilizaran los post-its para anotar toda la informacidn relevante
que obtuvieron durante sus entrevistas.

Utilizando su papel con extension de un metro, los alumnos colocardn sus post-its y anotaran todas las
impresiones que tuvieron durante sus entrevistas, desde qué vieron hasta qué sintieron, con quién
hablaron, qué les contestaron, cdmo los trataron, citas o frases de sus entrevistados y cualquier otra cosa
que les haya llamado la atencion.

El objetivo de este ejercicio es permitirles a los alumnos vaciar toda la informacidn obtenida por medio de

las entrevistas y de sus sentidos, no importa si no tiene un orden especifico. Durante las siguientes partes
del reto seguiremos trabajando con esta informacion.
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Parte 2

Para la segunda parte del reto, seguiremos trabajando con la informacién recolectada. En esta ocasién los
alumnos empezaran a buscar patrones en su informacion, como pueden ser frases o problemas que se
repitan entre todos los entrevistados.

Los alumnos reacomodaran sus post-its para formar nuevos grupos o categorias e identificar nuevas
oportunidades de disefio. Por ejemplo, un post-it que diga “Odio el olor a basura” y otro que diga “En la casa
siempre nos peleamos para no ser el que le toque sacar la basura”, pueden ir en un solo grupo, ya que
ambas tienen que ver con las malas reacciones que tiene la gente al tratar con basura.

Finalmente describirdn los patrones detectados en una hoja y los usaran como guia durante la etapa de
disefio de su proyecto.

Parte 3

La parte tres del reto les pide a los alumnos que presenten su informacién en clase. Utilizaran los materiales
creados durante el reto para exponer toda la informacién recolectada durante sus entrevistas a la clase.

Una de las partes mas importantes de esta actividad es la retroalimentacion que los alumnos obtendran de
sus compafieros sobre los patrones detectados. Es importante alentar al grupo a que comparta sus ideas e
impresiones, ya que esto también es informacidn que puede ayudar al equipo durante la etapa de disefio.

Tema 7. Generando un mapa: detectando los deseos de nuestros clientes

En el tema 7, los alumnos exploraran diferentes herramientas para organizar su informacion y para la
soluciéon de problemas. Especificamente trataremos con tres herramientas que son el mapa de empatia, el
mapa de viaje y el mapa 2x2.

El mapa de empatia es una herramienta que les permitira a los alumnos conocer mas a fondo sus posibles
clientes por medio del andlisis de sus pensamientos y emociones. El mapa 2x2 nos ayudara a encontrar
patrones que pudimos haber pasado por alto en el reto anterior.

Finalmente, el mapa de viaje del cliente nos permite visualizar el proceso que vivira el cliente desde el
momento que oye de nuestro proyecto hasta el momento que se acerca a comprarlo. Este mapa nos
permite detectar areas de oportunidad, como las formas en que daremos a conocer nuestro producto y
medios de distribucion.

Estos mapas se actualizan constantemente, de tal manera que podemos seguir agregando informacién
conforme pasa el tiempo.
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Reto 7

Durante este reto se trabajara directamente con el siguiente elemento del Ecosistema de Bienestar y
Felicidad:
e Logro: establece metas SMART con la asesoria de un tutor.

Durante este reto, los alumnos crearan los mapas explorados durante el tema, utilizando la informacién
recolectada durante sus entrevistas con el objetivo de buscar patrones y crear una base sobre la cual basar
su proyecto.

Es comun la confusidon de los alumnos al realizar actividades como estas, ya que nunca han realizado mapas
como éste. En las instrucciones del reto se incluyen esquemas e instrucciones detalladas para la realizacion
de cada uno de los mapas, por lo que invitemos a los alumnos a revisar a detalle las instrucciones para evitar
confusiones.

Para este reto, los alumnos utilizaran cinco cartulinas, regla, plumas y marcadores.
Parte 1

Empezaremos el reto creando un mapa del viaje del cliente que incluya las fases de:
e Elcliente conoce el producto.
e Elcliente considera el producto.
e Elcliente adquiere el producto.
e Elcliente usa el producto.
e Elcliente es leal y recomienda el producto.

Ademas de las fases, el mapa también incluye escenarios, metas, acciones y oportunidades. Se incluye un
esquema detallado para ayudar al alumno a llevar a cabo la actividad.

Parte 2
Para la segunda parte del reto, el alumno utilizara dos cartulinas para crear dos mapas de empatia. Uno de
los mapas tratara con las emociones de personas que estan a favor de nuestro proyecto y otro con personas

que no apoyan nuestro proyecto.

Igual que en la parte anterior, se incluye un esquema y preguntas para facilitar el proceso de creacién al
alumno.

Parte 3
Finalmente, los alumnos crearan un mapa de 2x2, ayudando a los alumnos a clasificar la informacién

obtenida en sus entrevistas en busqueda de patrones que pudieron no haber sido detectados en retos
anteriores.

Tema 8. Una idea para cambiar el mundo

En el tema 8, los alumnos exploraran herramientas de emprendimiento e innovacion, como la lluvia de ideas
o la técnica de los seis sombreros para pensar.
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La técnica de la lluvia de ideas o brainstorming se basa en la premisa de facilitar el surgimiento de ideas
nuevas sobre diversos temas. Se basa en poner un limite de tiempo y generar tantas ideas como sea posible
durante ese periodo de tiempo.

Por otro lado, la técnica de los seis sombreros para pensar es una técnica utilizada en empresas para la toma
de decisiones. Consiste en que cada persona del grupo toma un papel o rol y actta bajo ese rol durante la

discusion.

Ambas técnicas seran retomadas durante el reto, por lo que nuestros alumnos tendran oportunidad de
experimentar de primera mano el proceso de generacion de ideas y toma de decisiones.

Reto 8

Durante este reto se trabajara directamente con el siguiente elemento del Ecosistema de Bienestar y
Felicidad:
e Relaciones Positivas: reconoce conductas que promueven las buenas relaciones interpersonales.

En este reto, el alumno generard ideas por medio de una lluvia de ideas y utilizard la técnica de los seis
sombreros para pensar, con el fin de seleccionar una de ellas como su proyecto de aplicacién.

Para esta actividad, los alumnos necesitardn una cartulina, plumas, marcadores y dibujos referentes a su
proyecto.

Parte 1

Los alumnos iniciaran el reto con una lluvia de ideas, anotando en la cartulina todas las ideas que se les
ocurran durante 15 minutos, en este momento no importa qué tan realista o posible sea la idea, lo que
importa es dejar fluir la creatividad para poder crear ideas verdaderamente innovadoras.

Ya que hayan terminado su lluvia de ideas, creardn tarjetas con cada uno de los seis roles del método de los
sombreros para pensar y se le asignard una a cada integrante del equipo, esto determinara el rol que les
tocara jugar.

En el otro lado de su cartulina, donde crearon la lluvia de ideas, los alumnos seleccionaran y describiran las
tres ideas que mas les gustaron. Usando los roles asignados por los sombreros, cada persona dara su opinion
sobre ese proyecto. Cuando todos den su opinidn, se intercambiaran los papeles y volveran a dar sus

opiniones en sus nuevos roles.

Se hardn las rondas necesarias para que todos los integrantes del equipo tengan oportunidad de jugar cada
uno de los roles.

Parte 2

En esta parte del reto, los alumnos realizaran un pdster para su proyecto elegido. Podran utilizar los
materiales que deseen y debera incluir imagenes referentes a su proyecto.

Junto con el pdster, los alumnos crearan una presentacion con la informacién basica del proyecto.
El péster sera utilizado durante su presentacion en la siguiente parte del reto.

Parte 3
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Cada equipo expondra durante 15 minutos la informacién de su proyecto, para esto utilizara el pdstery la
presentacion generada durante la parte 2 de este reto.
Tema 9. Principios basicos del diseifio

En el tema 9, los alumnos se familiarizardn con los principios basicos del disefio estético y el disefio
funcional.

El disefio estético trata con elementos como colores, empaques y logos, cuya funcion principal es ser
placenteros a la vista. Por otro lado, el disefio estético abarca elementos como innovacion, utilidad y larga
vida; son principios que tratan con la facilidad de uso e innovacién de los productos.

Reto 9

Durante este reto se trabajara directamente con el siguiente elemento del Ecosistema de Bienestary
Felicidad:
e Positividad: analiza qué provoca en él diferentes emociones.

En el reto 9, los alumnos utilizaran los principios del disefio estético y funcional para crear los elementos de
su proyecto que tengan interaccion directa con el publico, con el objetivo de generar elementos funcionales
y atractivos a la vista.

Para este reto, los alumnos necesitaran una cartulina, hojas de maquina, revistas o periddicos, plumas,
marcadores, colores y post-its.

Parte 1
En la parte uno de este reto, los alumnos utilizaran las revistas o periddicos para clasificar los productos que
encuentren en alguno de los principios del disefio que cumplen. El objetivo es encontrar siete ejemplos por

principio de disefio estético y siete por principio de disefio funcional.

Una vez hecha la clasificacidn, los alumnos toman nota de ideas que podrian aplicar en su proyecto para
hacerlo mas llamativo y funcional para la comunidad.

Parte 2
Utilizando una cartulina, los alumnos creardn esquemas de los elementos que conformaran su proyecto y
que deben disefiar, estos elementos pueden ser manuales, productos, logos, material publicitario entre

otros.

Pueden utilizar todas las cartulinas que deseen. Estos serdn los disefios que haran realidad, por lo que
debemos guiarlos para que sus disefios sean creativos y practicos.

Parte 3

Finalmente, los alumnos preparardn una presentacion interactiva con sus disefios; la idea es que muestren
sus imagenes y disefios a la clase de la manera mas creativa posible.

Pueden realizar comerciales, obras, porras, canciones o lo que consideren adecuado.
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Tema 10. iManos a la obra! Creando el prototipo

En el dltimo tema del episodio, los alumnos exploraran las funciones y elementos que conforman un
prototipo.

El objetivo de un prototipo es detectar errores de disefio antes de que el producto salga al mercado y serd
integral para la realizacién del proyecto de los alumnos.

Reto 10
Durante este reto se trabajara directamente con el siguiente elemento del Ecosistema de Bienestar y

Felicidad:
e Logro: establece metas SMART con la asesoria de un tutor.

Durante este reto, los alumnos crearan tres prototipos diferentes de su proyecto con el objetivo de corregir
problemas de disefio y mejorar las interacciones con los clientes y la comunidad.

Para este reto necesitaran plumas, marcadores, colores, una cartulina y dibujos o recortes referentes a su
proyecto.

Parte 1

Para iniciar el reto, los alumnos crearan un storyboard con un minimo de 10 escenas que describan desde el
momento que el cliente se entera de su producto hasta el momento que lo recomienda a alguien mas.

El storyboard es similar al mapa de viaje que crearon en un reto anterior, con la diferencia de que en esta
ocasidon nos estaremos concentrando ya en el proyecto seleccionado por el equipo.

Puede utilizar los materiales que guste para realizar este storyboard, desde hojas de maquina, opalinas u

hojas de libreta. Cada una de las escenas debera contar con una descripcién detallada e imagenes alusivas a
la escena.
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Parte 2

En la segunda parte del reto, el equipo llevara a cabo un juego de roles sobre un cliente que se acerca al
grupo a preguntar por su producto.

Para esta representacion, los equipos deberan traer vestuarios y otros materiales y debera tener una
duracion minima de 10 minutos.

Parte 3
La parte 3 del reto les pide a los alumnos que creen un prototipo fisico de su proyecto, esto puede ser en
forma de manuales o productos. En este caso, los materiales son menos importantes, el objetivo es analizar

la funcionalidad y facilidad de uso.

Una vez creado el prototipo, deberan analizar las metas SMART que crearon para su proyecto y determinar
qué tanto se cumplen las metas con el prototipo creado.

Episodio 3. Hora de trabajar: implementando nuestro proyecto

El tercer episodio esta centrado en juntar todas las ideas de nuestros alumnos y finalmente generar un
proyecto listo para presentacion.

En el tema 11, los alumnos se familiarizaran con los diferentes modelos de negocios y seleccionaran uno
para aplicar a su proyecto.

En el tema 12, los alumnos exploraran los recursos con los que cuentan, asi como sus métodos de
distribucion y las actividades que les falta realizar.

En el tema 13 realizaran una prueba piloto, aplicando su proyecto en una pequefia seccién de su comunidad
para evaluar su recepcién y la opinién que la comunidad tiene al respecto.

En el tema 14 creardn discursos y presentaciones en preparacion para su presentacion en la feria Tecmicrea.

En el tema 15 creardn un podcast exponiendo todas las experiencias que tuvieron durante la realizacion del
proyecto.

Finalmente, en la feria Tecmicrea presentaran de manera formal su proyecto ante la comunidad y un panel
de jueces.
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Tema 11. Ganancias y costos, generando un modelo de negocios

Durante el tema 11, los alumnos se familiarizardn con las diferentes herramientas y conceptos que son de
importancia durante la planeacién de un proyecto o negocio.

Entre estas herramientas, tenemos el modelo de negocios y el plan de negocios. El plan de negocios es un
documento totalmente detallado con analisis de mercado, de economia, de recursos, entre otros. Por otro
lado, el modelo de negocios es el proceso anterior al plan de negocios y te ayuda a visualizar las etapas que,
en un futuro, formardan parte del plan de negocios.

Reto 11

Durante este reto se trabajara directamente con el siguiente elemento del Ecosistema de Bienestar y
Felicidad:
e Logro: establece metas SMART con la asesoria de un tutor.

En este reto, los alumnos llevaran a cabo un analisis de los diferentes modelos de negocios existentes, con el
objetivo de seleccionar el mds aplicable a su producto. Ademas, realizaran un modelo inicial para presentar
a aquellos interesados en su proyecto.

Para este reto necesitaran plumas, marcadores, colores, una cartulina y una regla.

Parte 1

En equipo, los alumnos definirdn y ejemplificaran cada uno de los nueve modelos de negocio que se trataron
en el tema. Con estas definiciones y ejemplos, los alumnos realizardn una exposicion digital con una
duracién minima de cinco minutos.

Parte 2

Utilizando la plantilla proporcionada, los alumnos crearan un modelo de negocios y describirdn a detalle los
socios clave con los que cuentan, la estructura de costos de su proyecto, las actividades clave que deben
llevarse a cabo, las propuestas de valor, la relacidn con clientes, los canales de distribucién, el segmento de

clientes y la fuente de ingreso.

En la parte de atrds de su modelo, se les pedira a los alumnos que reescriban sus metas SMART tomando en
cuenta la informacién generada en el modelo de negocios.

Tema 12. {Qué tenemos?, nuestros recursos y cdmo administrarlos

El capitulo doce, muestra a los alumnos la administracion de recursos y de proyectos, asi como las fases de
los mismos.

De especial interés en este tema serd el como llevar a cabo un andlisis de recursos exitoso, ya que es
necesario considerar las formas de distribucidn con las que contamos, las actividades que tendremos que
realizar, las capacidades con las que cuenta nuestro equipo y las responsabilidades de cada uno de los
integrantes.

El objetivo de este tema es guiar a los alumnos y ayudarlos a identificar todo lo que les haga falta para llevar
a cabo su proyecto.
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Reto 12

Durante este reto se trabajara directamente con el siguiente elemento del Ecosistema de Bienestar y
Felicidad:
e Fortalezas de caracter: utiliza de manera consistente sus fortalezas principales.

Durante el reto 12, el alumno analizara junto con el apoyo de su equipo de los recursos con los que dispone,
con el objetivo de localizar los elementos faltantes para la presentacion y aplicacidn de su proyecto. De igual
manera, utilizaran las necesidades detectadas para sugerir alianzas estratégicas que les ayuden a reunir los
recursos faltantes para su proyecto.

Para este reto, los alumnos necesitaran de una cartulina, plumas, marcadores, colores y una regla.
Parte 1

En la cartulina, el equipo describira a detalle los canales de distribucion con los que cuenta, las actividades
gue tiene que llevar a cabo para completar su proyecto, las capacidades de su equipo y lo que de manera
realista pueden cumplir en el tiempo que les queda, las responsabilidades de los integrantes del equipo y
todo lo que les falte por conseguir.

Tomando en cuenta las cosas que les falta por conseguir, cada equipo preparara una lista de posibles
alianzas sociales o comerciales que les podrian ayudar a conseguir estos faltantes. Estas alianzas pueden ser
empresas locales o asociaciones civiles.

Una vez localizando las posibles alianzas, los alumnos crearan cartas de invitacién, destacando las fortalezas
de cardacter de la empresa elegida, qué pueden ganar con la alianza y qué es lo que el equipo espera ganar
de ellos. Las cartas deberan estar hechas con los colores y logos del equipo.

Parte 2

Utilizando la informacién recolectada anteriormente, los alumnos realizardn un presupuesto para su
proyecto; para esto tomaran en cuenta el costo de equipos, recursos, seguridad, instalaciones,

transportacién, comida, relaciones publicas, publicidad, fotografia, video y administracion.

Los alumnos tienen acceso a una plantilla en las instrucciones del reto para facilitar la creacién del
presupuesto.
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Tema 13. El primer paso, creando el programa piloto

Durante el tema 13 se hablara con los alumnos de la importancia de un programa piloto y cdmo nuestra
definicidn de éxito puede influir en los resultados.

El programa piloto es uno de los pasos mdas importantes de un proyecto, ya que les permitira a los alumnos
observar peculiaridades que no podrian notar en ningln otro lugar. El piloteo sacara a relucir los problemas
de organizacion e implementacién que se deben modificar para la aplicacion final y serd una ultima
oportunidad para cambiar las metas y objetivos del proyecto.

Reto 13

Durante este reto se trabajara directamente con el siguiente elemento del Ecosistema de Bienestar y
Felicidad:
e Logro: establece metas SMART con la asesoria de un tutor.

Para cumplir con este reto, los alumnos tendran que realizar una prueba piloto junto con su equipo, por lo
que deberdn planear con anticipacién el lugar donde se llevara a cabo la prueba.

Los equipos realizaran un programa piloto con el objetivo de medir la efectividad del proyecto y detectar
posibles problemas de implementacion.

Para este reto, los alumnos necesitaran plumas, marcadores, colores, equipo para tomar fotografia y video,
y los recursos necesarios para aplicar su programa piloto.

Parte 1

Los alumnos entregaran la informacion del dia, hora y lugar de aplicacion de su prueba piloto a su profesor.
Con esta informacion y con supervision del profesor se creardn tres metas SMART que se pretende cumplir

en la prueba piloto. El cumplimiento de estas metas ayudara a determinar si la aplicacién del piloto fue o no
exitosa.

Tomando en cuenta estas metas, los alumnos creardn dos encuestas diferentes para aplicar durante su
prueba piloto. La primera tendrd un minimo de cinco preguntas y medira el cumplimiento de las metas; la
segunda encuesta tendrd también un minimo de cinco preguntas, pidiendo las reacciones y opiniones de la
comunidad sobre el producto.

Parte 2

Con la informacion recolectada durante la prueba piloto, los alumnos crearan un folleto informativo,
explicando el proyecto aplicado, las tres metas SMART del piloto, dénde aplicaron la prueba, el nimero de
participantes, los resultados obtenidos en las encuestas, una reflexion sobre la aplicacion del piloto de cada
integrante del equipo y los puntos a mejorar del proyecto.

Tema 14. El pitch del elevador, vendiendo la idea

El tema 14 introduce a los alumnos al concepto del pitch del elevador y el discurso de ventas, asi como sus
elementos en comun que son la expresidn de una idea, claridad, unién, accién y conexion.

Un pitch de elevador se basa en la idea de que tienes dos minutos o menos para romper el hielo con tu

audiencia y generar un interés genuino por tu proyecto, por lo que es importante ser preciso con nuestras
ideas.
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Durante este tema, los alumnos preparan un pitch de elevador para presentar a los jueces y una
presentacion final para el dia de la feria.

Reto 14

Durante este reto se trabajara directamente con el siguiente elemento del Ecosistema de Bienestar y

Felicidad:

e Significado: analiza un reto y como aplicar sus fortalezas, valores, gustos e intereses en su entorno que
le permita dejar un legado.

En este reto, los diferentes equipos crearan un pitch de elevador y una presentacién formal para presentar
su producto de manera oficial ante la comunidad.

Los materiales necesarios para este reto son plumas, marcadores, colores, regla y materiales para la
presentacion.

Parte 1

En esa parte del reto, los alumnos preparan su pitch de elevador con una duracién no mayor a dos minutos y
practicaran el discurso en clase.

Junto con esto, el equipo creard una presentacion formal de su proyecto donde exponga toda la informacion
generada durante el curso, como son el nombre del equipo, el objetivo de desarrollo sostenible, su idea de
proyecto, una breve descripcion de la preparacidn que realizaron para su proyecto, sus metas SMART, el
resultado de la prueba piloto, las fortalezas de caracter de los integrantes, el legado que buscan dejar, el
modelo de negocios, los recursos, presupuesto y posibles alianzas comerciales e institucionales.

Parte 2

Se expondra el pitch de elevador y la presentaciéon creada ante el grupo para recibir retroalimentacion antes
de la feria Tecmicrea.

Tema 15. Mejorando el proyecto, monitoreo, recepcion y evaluacion

El tema 15 habla de la retroalimentacién, las herramientas que tenemos disponibles para solicitarla y los
elementos que conforman una buena retroalimentacion.

La retroalimentacidn es un proceso mediante el cual se recibe informacidn sobre el desempefio y la imagen
que se expone ante la comunidad. Una buena retroalimentacién entrega informacién objetiva sobre el
desempefio, trata con temas inmediatos y no especulaciones, es especifica, clara y directa.

Este tema no tiene reto, ya que nos da la oportunidad de trabajar en el reto final. Les sugiero aprovechar el
tiempo.

Durante este reto se trabajara directamente con el siguiente elemento del Ecosistema de Bienestar y
Felicidad:

e Logro: disefia e implementa estrategias para lograr sus metas.

e Positividad: analiza qué provoca en él diferentes emociones.
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Este reto es la evaluacién final del curso, la entrega es obligatoria por reglamento. Si un alumno no realiza la
entrega, reprueba la materia por no presentar.

Para el reto final, los alumnos crearan un podcast para reflexionar sobre su proyecto con el objetivo de
mostrar el trabajo realizado durante el curso.

Como materiales, los alumnos requeriran un celular con camara para tomar fotografia o video, hojas de
magquina, pluma, lapices, colores y marcadores.

Parte 1

En equipo grabaran un podcast con una duracién minima de 15 minutos, donde respondan a cuestiones
como el objetivo de su proyecto, sus experiencias, retos, metas, relacion como equipo, entre otros.

Para una lista detallada de todo lo que debe abarcar el podcast se pueden consultar las instrucciones del
reto final.

Parte 2

En la segunda parte del reto, los alumnos escogeran a una persona ajena al equipo que les haya ayudado en
la realizacion del proyecto y redactaran una carta de agradecimiento, describiendo que significé para ellos
su apoyo.

Feria Tecmicrea

Con el objetivo de demostrar las competencias creativas e innovadoras desarrolladas durante la materia de
Habilidades I, los alumnos deberan presentar un proyecto relacionado con uno de los objetivos de
desarrollo sostenible que forman parte de la agenda 2030 de la ONU. El proyecto debera ser original,
creativo, innovador y estar apegado a los elementos del Ecosistema de Bienestar y Felicidad de la
Universidad Tecmilenio.

Requisitos de los participantes

Los equipos no deberan ser mayores a cinco personas y estaran conformados por estudiantes vigentes
de preparatoria en la Universidad Tecmilenio, y que cursen actualmente Habilidades Ill: ser creativo.

Cada alumno podra pertenecer solamente a un equipo y cada equipo debera presentar solamente un
proyecto. Para la exposicion del proyecto, tendran un espacio designado donde instalaran el material
de su proyecto.

Contenido y exposicidn del proyecto

Cada proyecto debera contar con documentacién, exponiendo lo siguiente: Nombre del proyecto,
nombre de los integrantes del equipo, logo del proyecto, lema del proyecto, breve descripciéon del
proyecto, objetivo de desarrollo sostenible que abraca, legado que se busca dejar y metas SMART a
corto, mediano y largo plazo.

Cada equipo debera montar un stand para presentar su proyecto, debera estar decorado con imagenes

e informacion alusivas al proyecto. La presentacion personal de los miembros del equipo debera ser
formal.
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Serd responsabilidad del equipo contar con el material necesario para realizar la exposicion del
proyecto. El equipo atendera las indicaciones especificas del profesor sobre el lugar, fecha y hora de
exposicioén.

Aspectos por evaluar

El stand montado por el equipo deberd contar con las siguientes caracteristicas:

Utiliza una mesa o base de apoyo, contiene material publicitario con informacién del proyecto, el
material puede ser en forma de pdsters, folletos, tripticos, entre otros. Utiliza varias decoraciones de
acuerdo al tema de su proyecto.

La documentacion presentada en el stand cumple con los requerimientos especificados en la seccién
de contenido y exposicion del proyecto. Los integrantes del equipo comparten una reflexién individual
con el jurado durante la presentacién de su proyecto, donde exponen su experiencia durante la
realizacion del mismo, cdmo se sintieron al realizar el proyecto y los elementos del Ecosistema de
Bienestar y Felicidad que pusieron en practica. Finalizan con su opinion sobre el futuro de su proyecto.

Jurado
El jurado estara integrado por profesores de la materia, mentores o tutores con experiencia en
proyectos innovadores de aplicacion social. También se pueden invitar a miembros reconocidos por su

labor social en la comunidad.

El resultado que proporcione el jurado serd inapelable.
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