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Desafio Innovadores
de Impacto

Innovar nuestro mundo

Las personas jovenes adquieren competencias para
desarrollar proyectos de accion sostenibles, abordando
cuestiones sociales, culturales y econémicas, mientras
desarrollan estrategias para cuestionar, resolver problemas
e innovar en sus comunidades.
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Introduccion

El desafio tiene como objetivo preparar a una generacion de jévenes con innovacion y
habilidades de resolucion creativa de problemas de la vida, para que puedan tomar acciones
significativas y resolver problemas para las personas y el planeta en sus comunidades,
respaldados por la ambicién y los valores de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Con este desafio, queremos brindarle a las juventudes las herramientas para ser personas
activas en sus comunidades, innovando soluciones a los desafios comunitarios, mediante
técnicas de pensamiento de disefio.

Los scouts adquiriran las habilidades para prosperar en la vida como innovadores y
agentes de cambio en un mundo VICA (volatil, incierto, complejo y ambiguo). Al desarrollar
habilidades creativas para resolver problemas, los scouts desarrollardn competencias
holisticas que pueden aplicarse a objetivos personales, profesionales y acciones para la
sostenibilidad.

Aprender mediante la innovacién implica desarrollar una serie de competencias cognitivas,
conductuales y socio-emocionales. Las personas innovadoras tienen habilidades sélidas

de pensamiento creativo, resolucién de problemas, comunicacién y emprendimiento. Son
resilientes, adaptables, cooperativos y empaticos, con un fuerte propésito moral , por lo que
se preocupan realmente por sus comunidades. Pueden reflexionar, adaptarse y pensar de
manera critica.

En resumen, las personas innovadoras tienen las habilidades de la vida para hacer
cambios transformadores sostenibles para su propio futuro y el de sus comunidades.
Tienen la vision para crear un mundo mejor y las herramientas para hacerla realidad.
Trabajan en sus comunidades para convertirlas en espacios mas felices, mas verdes y
mas présperos para todos.

La insignia de los Innovadores de Impacto ofrece a los scouts una muestra de lo que se
siente usar la innovacién para cambiar el mundo que les rodea, explorando problemas,
proponiendo ideas, probando, perfeccionando y llevandolas a cabo como proyectos
comunitarios.




¢Qué es el desafio de Innovadores de
Impacto?

El desafio de Innovadores de Impacto se ha desarrollado mediante la colaboracién de la
Organizacién Mundial del Movimiento Scout y la World's Largest Lesson. Este desafio de
aprendizaje esta disefiado para las personas jovenes y tiene como objetivo empoderarles
para resolver asuntos comunitarios, en especial, aquellos identificados mediante y en
conjunto con los Objetivos de Desarrollo Sostenible. Los scouts identificaran problemas
locales y luego desarrollardn proyectos comunitarios para resolverlos, utilizando técnicas de
pensamiento de disefio.

Las personas jévenes desarrollan proyectos de accion sostenibles, abordando desafios
sociales, culturales y econémicos, mientras desarrollan estrategias para cuestionar, resolver
problemas e innovar en sus comunidades.
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¢Para quién es el desafio?

Este desafio esta diseflado para todas las personas jovenes a partir de los siete afios y en
adelante, que quieran aprender habilidades creativas de resolucién de problemas para
cambiar el mundo. El cambio o la intervencién puede ser a pequefia escala y a nivel local,
pero el conocimiento adquirido y el efecto posterior pueden crecer hasta influir de manera
positiva en muchas vidas.

¢Como funciona?

El desafio ayuda a los scouts a desarrollar las competencias necesarias para prosperar en
un mundo siempre cambiante y complejo, aprendiendo a través de la resolucién creativa de
problemas. Sigue la misma teoria basica del cambio que los demds desafios de habilidades
para la vida:

Establece tu vision, siendo consciente de tus propias capacidades, conocimientos, valores,
intereses, asi como de las necesidades de tu comunidad.

Empodérate, adquiriendo competencias para tu vida para ser un solucionador
de problemas y un innovador.

Empodera a los demads, involucrando a la comunidad en el disefio conjunto
de soluciones para los principales problemas de la comunidad.




El proceso de aprendizaje del desafio de Innovadores de Impacto.

Hemos dividido el proceso de resolucién creativa de problemas en seis etapas diferentes. Estas etapas se inspiran en el pensamiento de disefio, un respetado proceso de resolucion
de problemas utilizado en todo el mundo por "disefiadores" para innovar en los negocios y las normas. Para este desafio, el lenguaje y el proceso del pensamiento de disefio han
sido adaptados para hacerlo mas accesible a los Scouts.

Cada etapa requiere habilidades diferentes y una mentalidad distinta. Por lo tanto, en cada etapa, los scouts deben adoptar un personaje diferente.

Explorar problemas APB Planificar

Qué: Utiliza la empatia, la reflexion, la investigacion y la indagacion para explorar . Qué: Planifica tu proyecto comunitario en su totalidad para hacerlo realidad.
y conectar con los problemas locales de tu comunidad. A continuacién, define una W Considera los riesgos y las oportunidades.

declaracion clara del problema. ) ] - ) )
Coémo: jPreparate! Piensa con antelacion y planifica tus pasos hacia el éxito. Reune tus

Como: Sé reflexivo, sensible, amable y ético. Piensa en como te hacen sentir las cosas materiales y elige tus roles. Comunicate de manera efectiva para que todo el mundo
atiy a otras personas. Ten curiosidad. Haz preguntas y escucha a los demas, para ver esté preparado.
el mundo desde su perspectiva. Si te interesa, profundiza para saber mas.

Qué: Lleva tu proyecto a la comunidad y haz un "plan piloto". Prueba tu proyecto, o
Qué: Utiliza habilidades de pensamiento verdaderamente creativas, sin limites. una parte de él, en el mundo real y aprende todo lo que puedas en el proceso.

Propdn tantas ideas grandes y audaces como puedas para resolver tu problema. ) o )
Cémo: Sean un equipo. Trabajen juntos, apéyense mutuamente y no se preocupen si

Coémo: Sé creativo y libre, diviértete, piensa a lo grande - jEnloquece! No tengas las cosas van mal. El fracaso no existe si aprendes de tus experiencias.
miedo de decir algo exagerado o poco realista. De eso se trata. Se trata de usar la

imaginacion para ayudarnos a encontrar nuevas formas de hacer cosas que podrian ) )
marcar una gran diferencia. Reflexmna, aprende Yy reacciona

Qué: Da un paso hacia atras. Piensa en lo que ha funcionado bien, qué ha sido dificil y
como te sientes, para asi aprender del proceso.

Qué: Pasa de la creatividad libre al pensamiento critico. Pon a prueba tus mejores Cémo: Sé sincero. Cémo te sientes . Recuerda los buenos y los malos momentos.
ideas y perfecciénalas para crear una solucion viable. Prueba cosas y aprende de los ¢Qué funciond bien? ;Qué podria haber sido mejor? ¢Quieres continuar con el
demds para detectar problemas y seguir mejorando. proyecto? ;Qué aprendiste?

Coémo: Sé critico y minucioso, como un detective. Si te encuentras con problemas, jeso
es bueno! Pueden ayudarte a mejorar. No te rindas y si lo necesitas, vuelve a la etapa
1 para aprender mas, o a la etapa 2 para tener mas ideas.




El proceso por encima del resultado

Es importante recordar que se trata de un proceso no lineal. A medida que los scouts
desarrollan sus proyectos comunitarios, pueden descubrir preguntas o problemas. iEso es
algo bueno! Asi mejorardn su proyecto. Siempre puedes volver a una etapa anterior para
profundizar y solucionar tus problemas. En esto consiste el pensamiento de disefio.

Recuerda: Lo mas importante es que estdn aprendiendo a través del proceso. Puede que el
proyecto no funcione, jpero no pasa nada! Como dice el refran: Se aprende mas del fracaso
que del éxito.

En este diagrama, se muestra el principio de un proceso desordenado y no lineal:

Ruido / incertidumbre / patrones/ perfectivas claridad / enfoque

Investigacién y sintesis Concepto / prototipo Disefio

El proceso del garabato del disefio por Damien Newman, thedesignsquiggle.com

Problema Ideacidon SoluciénPlanAccién

¢


http://thedesignsquiggle.com/

Objetivos de aprendizaje

Desarrollar las competencias a través del desafio

El desafio ayudard a las personas jévenes a desarrollar un conjunto holistico de competencias recogidas en lo que la OCDE
denomina "agencia estudiantil" para 2030.

La agencia estudiantil se define como la capacidad de fijar un objetivo, reflexionar y actuar de manera responsable para
influir en el cambio. Se basa en la creencia de que los jévenes tienen la capacidad y la voluntad de influir positivamente en
sus propias vidas y en el mundo que les rodea.

Cognitivo - Cabeza: Socioemocional - Corazén: Conductual - Mano:

Aumentar el liderazgo, la capacidad de cooperaciony
los habitos sostenibles.

El conocimiento practico para innovar y planificar un Resiliencia y cuidado de los demas y de la comunidad.
proyecto comunitario, y un sentido de propdsito para
marcar la diferencia en la comunidad.




Innovadores de Impacto (emprendimiento)

Objetivos de aprendizaje

TRABAJO DECENTE
Y CRECIMIENTO
ECONOMICO

9 INDUSTRIA, 11 CIUDADES Y
INNOVACION E COMUNIDADES
SOSTENIBLES

abée

FIN
1 DE LA POBREZA
INFRAESTRUCTURA

Las personas jovenes adquieren competencias para desarrollar proyectos de accién sostenibles, abordando desafios sociales, culturales y econdmicos, mientras desarrollan
estrategias para cuestionar, resolver problemas, einnovar en sus comunidades.

7 a 10 anos
CAMBIO

Entiendo lo que significa
el cambio.

Cognitivo
Cabeza

Sé cuando es necesario
un cambio

SOLUCIONES

Veo diferentes maneras
de encontrar soluciones.

PLAN

Entiendo cémo puedo
hacer y seguir un plan.

DINERO/
FINANZAS

Sé como administrar
el dinero que tengo.

11 a 14 anos
CAMBIO

Sé como puedo crear el cambio.
Sé lo que implica hacer un cambio.

Sé como pueden ser algunas barreras al
cambio.

SOLUCIONES

Puedo elegir entre distintas soluciones .

Puedo entender las consecuencias de las
soluciones que propongo.

PLAN

Puedo verificar y evaluar un plan.

Entiendo por qué la planificacién y la
evaluacién son importantes para nuestro
futuro sostenible.

FINANZAS

Entiendo las normas econémicas
razonables y lo que no esta incluido en
ellas.

Entiendo como equilibrar los ingresos y los
gastos financieros.

Edades

15 y mas
CAMBIO

Puedo ayudar a a otros a crear el cambio.
Puedo gestionar el proceso de cambio.
Sé como la estrategia puede generar cambios.

Puedo identificar y eliminar las barreras al cambio.

SOLUCIONES

Puedo encontrar soluciones teniendo en cuenta las necesidades de los demas.

Entiendo los beneficios de las estrategias de gestion de conflictos
y comoenfocarme en encontrar soluciones.

PLAN

Conozco los principios de la planificacién sostenible.

Sé como desarrollar un plan estratégico.

FINANZAS

Conozco el funcionamiento de las empresas con fines de lucro y sus
responsabilidades sociales y medioambientales.

Sé que las decisiones financieras que yo y otras personas tomamos influyen
en mivida y en la sociedad en general.

Entiendo la relacién entre empleo y crecimiento econémico.




Socio-emocional
Corazon

Comportamiento
Mano

ELECCION

Soy capaz de tomar
decisiones.

CAMBIO

Soy capaz de generar
cambios.

PLAN

Veo problemas e ideas
que puedo resolver.

ACCION

Me siento capaz de
intentar liderar.

REVISION

Puedo reflexionar en lo
que si funciono y lo que
no.

ELECCION

Entiendo el impacto de mis decisiones.

Tomo decisiones que tendran un impacto
positivo en las comunidades que me rodean.

CAMBIO

Entiendo el impacto que tiene el cambio que
proponga.

Propongo cambios que tendran un impacto
positivo en las comunidades que me rodean.

PLAN / ACCIONES

Planifico mis acciones y soluciones,
sostenibles para el futuro.

ACCION

Puedo llevar mi idea a la accién, junto con
otros, usando nuestras fortalezas.

Puedo llevar a otros a accionar.

REVISION / EVALUACION

Evallo los resultados de mis acciones.

Puedo evaluar los resultados de mi liderazgo.

ELECCION

Me siento responsable del impacto social y medioambiental de mis elecciones.

Tengo una visién de un futuro equitativo y sostenible e incentivo a las
comunidades a que tomen mejores decisiones.

Analizo segun las competencias y contextos y contextualizo las necesidades.

CAMBIO

Entiendo las consecuencias de los cambios que propongo para el medio
ambiente y la sociedad.

Puedo llevar a las comunidades a cambiar, segun una visién de un futuro
equitativo y sostenible.

ACCION / PLAN

Soy capaz de innovar y desarrollar proyectos de accidn sostenibles para
responder a las necesidades de mi comunidad (pensamiento sistémico y de
disefio).

ACCION

Cocreo una comunidad inclusiva, segura, resiliente y sostenible.

Uso las oportunidades de aprendizaje para desarrollar mis propias fortalezas y
debilidades.

Puedo reconocer cuando deberia ajustar mi liderazgo para influir o apoyar a los
demas.

EVALUACION

Genero, planifico, implemento y evalto oportunidades, soluciones y proyectos
para la sostenibilidad y reduccién de riesgos.

Puedo evaluar los resultados de mi liderazgo, teniendo en cuenta la
retroalimentacion que recibo de los demas.




Socio-emocional
(sentir, corazén)

Me preocupo por las
personas y el planeta
y soy resiliente

Cognitivo
(pensar, cabeza)

Sé como resolver
problemas sociales y
medioambientales, de
manera creativa

Comportamiento
(accionar, mano)

Participo activamente para
marcar la diferencia en mi
comunidad

Conectando el entendimiento de los
problemas locales y globales con
sentimientos personales: "Esto me
pone triste, quiero cambiarlo",
"Esto me hace feliz, quiero
aumentarlo".

Sabiendo aprender lo mas que se
pueda sobre un problema:

- investigacion, entrevistas, encuestas

Sabiendo cémo pensar de forma
creativa:

- condiciones para técnicas de
creatividad y lluvia de ideas

Detectando problemas por resolver
y oportunidades para marcar la
diferencia.

La confianza o la resiliencia ante los
resultados inciertos y los desafios
inesperados.

Sabiendo como resolver problemas
inesperados.

Sabiendo cémo resolver desacuerdos:

- habilidades de comunicacién

- técnicas comovotar para encontrar
una via democrética

Trabajando de manera colaborativa,
resolviendo desacuerdosy mostrando
liderazgo.

Mentalidad de agencia: Sentir que
puedo y debo identificar los problemas
sociales/medioambientales e intentar
resolverlos.

Mentalidad de agencia: Conocimiento
sobre como identificar y aclarar un
problema, identificar soluciones,
perfeccionar y planificar la accién

Mostrando liderazgo, ayudando/
motivando a otros, buscando
problemas de manera constante e
intentando resolverlos.

Marco de evaluacion de WLL




Criterios de observacion

En este paquete de desafios, hemos incluido algunos "criterios de observacién" para ayudar a que los facilitadores reconozcan cuando se esta produciendo el aprendizaje. Un criterio
de observacién es una declaracién que describe un comportamiento observable de ensefianza o aprendizaje, estrategia, resultado, producto o procedimiento. Los observadores buscan
"criterios de observacidon" cuando visitan un aula o examinan el trabajo de los alumnos. (ASCD, 2013).

Como obtener una insignia

Para obtener una insignia, los scouts identificardn un problema en sus comunidades, propondran ideas para resolverlo y luego, llevaran una de esas soluciones a la comunidad.

El proceso de aprendizaje tiene seis etapas. En cada etapa se incluyen:

Resumen y guia para facilitadores

Una actividad "puente" para demostrar el proceso

Una serie de actividades para diferentes grupos etarios para desarrollar sus proyectos comunitarios

Un "punto de control" para completar el aprendizaje para esa etapa

Los scouts deben participar en al menos una actividad en cada etapa y luego completar el punto de control antes de avanzar. Para obtener esta insignia, se deben completar los seis puntos
de control. Para los scouts que necesitan mas apoyo, puedes encontrar consejos para diferenciar las actividades y guiarlos en el proceso (ver abajo).

Recuerda disfrutar del proceso, en vez de preocuparte por el resultado. Los scouts estan aprendiendo valiosas habilidades de innovacidn que podran poner en practica a lo largo de sus
vidas. Otro elemento clave del pensamiento de disefio es aceptar el fracaso, lo que significa que estas aprendiendo. Si fuese facil, cualquiera pudiese hacerlo.

Resumen

Punto de
control

Usa la empatia,

la reflexiény la
indagacién para
identificar, explorar

y conectar con
problemas locales de tu
comunidad.

Escribe una declaracién
de tu problema.

Usa las habilidades de
pensamiento creativo,
sin limites. Prop6n
muchas ideas para
resolver un problema.

Crea una lista de ideas
(cantidad sobre calidad)

Desarrolla y perfecciona
una solucion. Prueba y
aprende de los demas.

Escribe un resumen de
la solucién.

Arma un plan de
accion para probar tu
proyecto.

Crea un plan de
accion para probar tu
proyecto.

En equipo, lleva tu
solucion a la accion,
a modo piloto.

Completa la prueba
piloto de tu proyecto
comunitario.

Retrocede . Reflexiona
sobre lo que funcioné
bien, lo que fue dificil
y cdmo te sientes,
para asi aprender del
proceso.

Escribe una lista de
reflexiones personales
o lecciones aprendidas.




Cémo consequir la
insignia de Innovadores
de Impacto

La persona joven

y el lider adulto
acuerdan el viaje
personal mediante:

Acordar conocimientos,

La persona joven
lleva a cabo las
acciones acordadas

Establecer su vision
definiendo su viaje
personal

Capacitarse mediante
la adquisicion de
conocimientos a través
de la participacién en
las actividades elegidas

Capacitar a los demas

Reflexionar y evaluar
el impactoy las
competencias con

el lider adulto :

Participaciéon en
actividades y acciones
de promocién
Proyecto de

desarrollo comunitario

Se desarrollan
habilidades,conocimientos
y actitudes

Lideres Adultos
presentan la Insignia
del Desafio Innovadores
de Impacto:

Celebrar a la persona
joven con su equipo
y sus amigos en una
ceremonia sencilla

y significativa.
Recibe la insignia

y el certificado

aptitudes y actitudes
relacionados con una
franja de edad especifica
para el Desafio
Innovadores

de Impacto

planificando y
ejecutando su proyecto
de servicio comunitario
o participando en
actividades de defensa
e iniciativas de
promocién

La persona joven
conoce LifeLeaders y
quiere participar:
Acordar las actividades
que realizard la persona

joven (un minimo de 5 en el Hub de Scouts por
actividades del paquete los ODS (sdgs.scout.org)

de retos)
Desarrollar un proyecto

de servicio comunitario

Comparte estas acciones

Introduccién a la
Iniciativa

Introduccién a
las rutas y a los desafios

Eleccién de ruta

Acordar las acciones
complementarias para

la ruta
/ Continuar con un
nuevo camino o reto

de LifeLeaders que ain
no haya explorado:

iFelicidades!

La persona joven se ha convertido en un Innovador de Impacto. La persona joven
ahora es miembro de la comunidad de LifeLeaders y puede continuar su viaje
completando otros desafios para contribuir mas a los ODS.

Navegar por nuestro mundo

<4

Las personas jévenes y adultas pueden ponerse de acuerdo sobre muchas otras
posibles combinaciones que se adecuen a cada interés individual, con base en
otras iniciativas de habilidad para la vida desarrolladas dentro de la OSN.

Transformar nuestro mundo

e / \

Ahora esta persona joven es un
Innovador de impacto /




Consejo para facilitadores

Aprender a través del "diseno"

- Este reto se basa en los principios del pensamiento de disefio (design thinking),
pero simplificados para que todas las personas puedan acceder a ellos. Es posible que
haya oido hablar de términos similares como innovacion, disefio centrado en el ser
humano, emprendimiento social y resolucién creativa de problemas.

Estos principios se utilizan en el lugar de trabajo y también pueden aplicarse para
alcanzar objetivos personales. De este modo, quienes participan desarrollan habilidades
y practican técnicas que les serviran para toda la vida.

iPermitales guiar!

Se trata de aprender a través de un proceso. Asi que, mas que un "profesor", usted es
una persona facilitadora, que les permite liderar mientras les ayuda a guiar el proceso.

iEl disefio es complicado! Siempre descubrira retos y es normal volver a hacer un analisis
para empezar de nuevo o hacer ajustes. Esto demuestra que esta haciendo las cosas
bien.

jAprender de este modo transforma mentes! Si les permite liderar, los scouts cambiaran
la forma en que se ven a si mismos: De espectadores pasivos que aceptan el mundo tal
como es, a agentes de cambio activos que pueden marcar una gran diferencia para las

personasy el planeta.

Pensamiento creativo

iPensamiento creativo significa que todo se vale! En la fase de ideacién, no limite las
ideas - celébrelas. Deje volar la mente de los participantes, aunque las ideas sean
extrafias y poco realistas. Es una forma de aflojar los musculos creativos para llegar a
auténticas innovaciones.

Crear las condiciones para la creatividad es crucial. Una sesién de pensamiento creativo
puede tener un aspecto diferente al de una sesién normal. Abrazar la energia, la
conversacion, el debate, la risa, la musica. Piensa en el ambiente.

¢Puede llevarles afuera?

Inclusion

La innovacién debe ser siempre inclusiva. Eso significa que si haces algo por los demas,
ellos deben participar en el proceso. Idealmente, los scouts tendran alguna experiencia
personal con el problema que estan resolviendo, o se aseguraran de pedir la opinién de
aquellos que la tienen.

La inclusién también significa asegurarse de que todos los scouts involucrados puedan
participar plenamente y en la mejor de sus habilidades.

Como se afirma en el documento de posicién de la OMMS sobre diversidad e inclusién,
la inclusién implica valorar la diversidad de las personas, dar igualdad de acceso

y oportunidades a todos y hacer que cada persona se implique y participe en las
actividades en la mayor medida posible. El Movimiento Scout pretende ser inclusivo para
todas las personas jévenes y adultas. En el caso de las personas jovenes, se consigue

a través del Programa Juvenil, que crea el entorno de aprendizaje adecuado para que
cada participante pueda involucrarse, asi como participar activamente y desarrollar las
competencias necesarias para desempefiar un papel activo en sus comunidades.

Ante todo,
thay que pasarselo bien!




Consejos para trabajar con disehadores
menos seguros de si mismos

Recuerda que los nifios se desarrollan a ritmos diferentes, por lo que es fundamental
adaptar el nivel de dificultad y el apoyo en funcién de sus necesidades individuales. Observar
su direccion y proporcionar retroalimentacion especifica le ayudara a refinar su enfoque y
crear una experiencia de pensamiento de disefio positiva e inclusiva para todos los scouts.

Comienza con contextos familiares:

Los temas y el proyecto deben estar relacionados con sus experiencias e intereses
cotidianos. Esto les ayudard a conectar con la actividad y a mantenerse motivados.

Haga que sea practico e interactivo:

Incorpore abundante material practico y elementos interactivos para facilitar el aprendizaje
activo. Céntrese en cosas que puedan experimentar directamente en lugar de en grandes
conceptos y teorias.

Brinde apoyo:

Divida el proceso de disefio en pasos mas pequefios y proporcione instrucciones claras para
cada etapa. Fomente su aprendizaje demostrando las técnicas, modelando el proceso y
ofreciendo orientaciéon cuando sea necesario. Las "actividades puente" pueden ayudarle a
modelar el proceso de cada etapa.

Incorpore narracion:

Contar historias puede ayudarle a involucrar a sus participantes y hacer que los retos de
disefio se sientan mas cercanos. Introduzca narraciones o personajes que estimulen su
imaginacion y proporcionen un contexto para sus disefios. Animeles a crear historias en
torno a sus disefios para mejorar la experiencia global.

Haga que sea divertido y atractivo:

El pensamiento de disefio debe ser una experiencia divertida y ludica. Incorpore elementos
de gamificacién, como retos de tiempo o con premios, para que las actividades sean mas
emocionantes. Utilice la narracién, imagenes coloridas y elementos interactivos para captar
su atencion y mantener el interés.

Este pack del Desafio incluye actividades de calentamiento y actividades
de proyecto.

\\ Las actividades de calentamiento son ejercicios de preparaci6 preparacion
' ligeros para explicar cémo funciona esta fase del proceso. Estas le ayudaran
a los scouts a mentalizarse antes de pensar en su proyecto comunitario.

Estas actividades funcionaran por si solas y ayudaran a los scouts a desarrollar
diferentes habilidades. Por lo tanto, si no tiene previsto realizar paso a paso
todo el desafio de Innovadores de Impacto, puede elegir entre las distintas
actividades.




Actividades

Las actividades de proyecto estan disefiadas para utilizarse en un orden determinado. Reto de la torre de malvaviscos
Siguen cada etapa del proceso de resolucidn de problemas empezando por la exploracién de

los problemas y terminando con la reflexién. Si completa al menos una actividad de proyecto Q +10 mi A @ Espaguetis crudos, cinta adhesiva, cordel,
y el punto de control de cata etapa del proyecto, terminara con un proyecto comunitario listo SIS 7 A Y/ malvaviscos.
para entregar. Asi es como se obtiene la Insignia del desafio Innovadores de Impacto.

En esta actividad, trabajaran en equipo para construir la torre mas alta usando solo los
materiales proporcionados. La torre debe tener un malvavisco en la parte superior y

o o o ) solo puede usar 20 espaguetis crudos, un metro de cinta adhesiva y un metro de cordel.
Antes de empezar con su proyecto comunitario, aqui tiene dos actividades opcionales para

demostrar el proceso de resolucion creativa de problemas de una manera ligera.

Pueden ayudar a los scouts a comprender las seis etapas que utilizaran para abordar
su proyecto comunitario, y cuales habilidades estan practicando. Esto puede ayudar
a aumentar el aprendizaje de los scouts a lo largo del desafio, ya que son capaces de
autorregularse mas eficazmente.

Si estos materiales no estuviesen disponibles, se pueden utilizar otras alternativas, como
papel y carton.

Explique cada etapa del proceso y guielos en cada una de ellas:
1. Comprendan el problemay hablen de él.

Piensen en ideas creativas para resolverlo. jCuanto mas originales, mejor!

2
3. Pongan a prueba algunas opciones y elijan una solucién.
4

Planifiquen la ejecucién de la misma. Definan los roles, el material, cudndo van a
hacer cada cosa...

iPénganlo todo en marcha!

Evalten lo que ha funcionado y lo que podria haber ido mejor.




Puente al pensamiento de diseiio

Distintos materiales para manualidades, como cartén, palillos,
cinta adhesiva, cordel, tijeras, boligrafos y papel.

Objetivo: Presentar a los scouts el concepto del pensamiento de disefio
mediante una actividad creativa y divertida en la que construiran un puente.

Introduccion:

El pensamiento de disefio es una manera de pensar en nuevas maneras de hacer las cosas, ya sea en el mundo de los negocios, de la politica, en nuestras comunidades o incluso en
nuestras propias vidas. En esta actividad, exploraremos el proceso de disefiar un puente para cubrir las necesidades de una comunidad cercana. El reto es construir un puente que
pueda soportar 1kg y se encuentre sobre un espacio de 30cm. {Empecemos esta aventura!

Pensar sobre los problemas (15 minutos):

Imaginen una comunidad cercana que necesite un puente para cruzar un rio a diario. Los dirigentes pueden representar la situacién con un teatrillo o contandola como una historia.
Hablen sobre las caracteristicas que tiene que tener el puente, como su capacidad de carga y la necesidad de un paso seguro para el transporte de personas y alimentos.

Generar ideas (10 minutos):

De manera individual o por parejas, los scouts dibujaran sus ideas para el disefio del puente. Fomente la creatividad y el pensamiento innovador. Después, compartan sus ideas y
voten para ver cudl es la mas prometedora.

Hacer prototipos y poner a prueba soluciones (20 minutos):

Con los materiales proporcionados, los scouts deberan construir sus prototipos de puente segun el disefio que hayan elegido. Tienen unos 15 minutos para completar este paso.
Cuando los prototipos estén listos, cada scout podra comprobar la resistencia de su puente. Cree un espacio vacio de unos 30cm con mesas o sillas y coloque un peso sobre el puente
para comprobar si aguanta.

Planificar (5 minutos):

Tras poner a prueba los prototipos, los scouts decidiran qué prototipo funciona mejor. En el caso de un proyecto real, esta etapa podria suponer involucrar a la comunidad para pedirle
su opinion. Planifiquen como harian para convertir el prototipo en una realidad. ;Cudles pasos serian necesarios? ;Qué materiales necesitarian?

Reflexionar (5 minutos):

Ahora los scouts deberan reflexionar sobre su proceso de construccién del puente. Anime a que las conversaciones se centren en lo que funciong, lo que se podria haber hecho de otra
manera y cémo se podrian haber mejorado los puentes para superar rios mas anchos, para soportar cargas mas pesadas o si se utilizasen materiales diferentes. Podrian incluso volver
a la etapa de generar ideas para poner a prueba ideas nuevas.

Conclusion:

Con esta actividad, los scouts habran vivido la esencia del pensamiento de disefio mediante la creacién y la puesta a prueba colectiva de sus disefios de puentes. Recuerde que el
pensamiento de disefio se puede aplicar a distintas situaciones y problemas, y que, con la practica, los scouts pueden llegar a resolver problemas cada vez mejor y a innovar mas.
iBuen trabajo!




Etapa del problema:
Exploraciéony
definicion de un
problema en el que
centrarse

Utilice la empatia, la reflexién y la indagacion para
explorar y conectar con los problemas de su comunidad. .
A continuacién, defina un planteamiento claro del TI'UCOS para apoyar a scouts con menos conflanza:

problema. ) . | .
- Cuando piense en su comunidad, céntrese en una zona que le resulte familiar. Por

ejemplo, su base scout habitual, su escuela o un parque local.

Resu men de esta etapa: Oriente a los scouts hacia temas sobre los que ya saben mucho. Puede centrarse en un

tema concreto sobre el que hayan aprendido, como la salud personal o el cuidado de la
naturaleza.

Piense en su comunidad, en sus habitantes y Recuerde que el objetivo de los scouts mas jévenes para esta etapa es la concienciacion
en el medio ambiente. Piense en los problemas sobre los problemas de su comunidad y el cuidado de los demas y del mundo natural. Si
a los que se enfrenta su comunidad. ¢Por qué necesita darles ayuda adicional para pasar el punto de control, no pasa nada.

son importantes? ;Qué es lo que realmente le
importa?

Conecte los problemas de su comunidad con los Nota: Es importante crear unentorno seguro y propicio para que los nifiosexploren

Objetivos Mundiales de Desarrollo Sostenible temas sensibles. Tenga siempre presente que los demas pueden verse afectados por los

(ODS) para mostrar cémo todas estas cuestiones temas de los que se habla.

estdn conectadas a nivel mundial. . L, .
- Establezca normas basicas claras para una comunicacion respetuosa y abierta:

Identifique un problema que le apasione
resolver. Piense en lo que puede cambiar. ;C6mo

podria marcar la diferencia mas grandes Haga preguntas aclaratorias para demostrar su comprension.

- Escuchelos con atencién y sin juzgarlos.

ReQacte un planteamiento del problema que lo Reconozca y respete todos sus puntos de vista, aunque no esté de acuerdo
defina claramente. con ellos

Admita cuando no sepa algo y esté dispuesto a aprender de los scouts.
- Disculpese si comete un error.
- Modele el comportamiento que desea ver.

- Prepdrese para apoyar a los scouts que puedan sentirse provocados o molestos por la
discusion.




Punto de control:

Para completar el desafio, los scouts tienen que superar un punto de control en cada una de
las seis etapas.

Punto de control de la etapa del problema: Una vez que haya completado las actividades
elegidas, los scouts deben escribir un planteamiento claro del problema.

El planteamiento de un problema es una descripcién concisa y especifica del problema que
hay que resolver. Debe identificar claramente el problema, las personas afectadas, el impacto
o las consecuencias del problemay el resultado o solucién deseados. Un planteamiento

del problema bien definido ayuda a centrar los esfuerzos y los recursos en la resolucién del
problemay permite a las partes interesadas comprender el problema y trabajar juntas hacia
un objetivo comun.

Ejemplo de planteamiento claro de un problema comunitario:

"El parque local no es seguro, por lo que a los miembros de la comunidad les da
miedo utilizarlo. Esto implica que no existe ningun sitio en el que se pueda jugar,
hacer ejercicio y disfrutar del aire libre, lo que tiene un impacto negativo en la salud
y bienestar".

Su problema debe responder a las siguientes preguntas:
¢Cudl es el problema?
¢Doénde estd ocurriendo?
¢A quién afecta?

¢Por qué supone un problema?

DEFINIR EL PROBLEMA

{CUAL es el problema?

(DONDE se produce el problema?

¢A QUIEN afecta?

{POR QUE es importante resolver este problema?




Actividades:

Elija una o varias de estas actividades. Puede elegir las actividades que mejor
funcionen con sus participantes y sus circunstancias.

Mapa de la comunidad
7 A Periédicos y revistas, pegamento, tijeras,
A una hoja de papel grande.

El iceberg de sistemas

Esta actividad ayudara a los jévenes a comprender mejor a su comunidad y a identificar
problemas que puedan resolver.

Anime a que los participantes creen un collage que represente a su comunidad con
periddicos y revistas viejas. Pidales que recorten imagenes de lugares, personas,
objetos o naturaleza. Segun lo que decidan recortar, crearan un mapa con los materiales
proporcionados. También podrian dibujar un mapa de su comunidad en vez de hacer
un collage.

Cuando el grupo vuelva a reunirse, cada participante presentara a su comunidad
mediante la obra de arte creada a partir de ella. Entablen una conversacién sobre

qué partes de su comunidad les gustan mas y cuales menos. ;Dénde es mas feliz/
sana la gente? ;Donde esta mas segura? ;Y al contrario? ;Hay algo que les gustaria
cambiar sobre su comunidad? Podria usar la tabla de los ODS para mostrarles cémo se
relacionan con sus mapas.

¢Cual es su objetivo?

-] 72

Esta es una actividad de didlogo para presentar problemas sociales y
medioambientales.

Muestre la tabla de los ODS. Pida a cada scout que elija su objetivo preferido. Después,
pregunteles por qué lo han elegido.

Una vez todo el mundo haya compartido su respuesta, pidales que piensen en la
relacién entre los diferentes objetivos; por ejemplo, ;como se relaciona el ODS 4:
Educacion de Calidad con el ODS 2: Hambre Cero? Pregunteles cuales piensan que
son los objetivos mas importantes en su comunidad. ;Coinciden? ;Qué objetivos se
estan cumpliendo en su comunidad? ;Cudles no? Termine explicando que los ODS
nos muestran la gran cantidad de problemas que afectan a las personasy al planeta
tanto a nivel local como a nivel mundial. Examinando los problemas locales, podemos
aprovechar nuestra propia experiencia y conocimiento para disefiar soluciones que
puedan funcionar.

Esta es una actividad de didlogo para ayudar a los scouts a examinar en mayor
profundidad un problema para ver el sistema completo, para entender toda la historia,
y ayudarlos a formular preguntas y respuestas mas eficaces sobre nuevas situaciones.

Pidales que identifiquen un problema nuevo en su comunidad y que les afecte. En
grupos, deberdn hablar sobre el problema abordando los cuatro niveles del iceberg:
Eventos, patrones, sistemas y estructuras, y modelos mentales. Hay preguntas sobre la

hoja vinculada aqui

Expliqueles que ahora estan pensando en su problema como un sistema - un conjunto
de problemas conectados que pueden intentar resolver. El pensamiento sistémico
permite contemplar el conjunto e identificar la mejor forma de resolverlo.

Ahora decida qué problema concreto de su iceberg le gustaria intentar resolver en la
siguiente seccién. ;Cual tendria mas impacto? ;Cual tiene mas capacidad de cambiar?
Usted podria vincular esta actividad a la actividad "Zona de influencia".

¢Cual es su zona de influencia?

Instrucciones: Pida a los scouts que se sienten en circulo. Explique que todo el mundo
tiene una zona de influencia, que son las cosas que puede controlar o cambiar. Puede

tratarse de su propio comportamiento, sus relaciones con los demas o sus acciones en
la comunidad.

Haga que los scouts piensen en sus propias zonas de influencia. ;Cudles son algunas
cosas que pueden controlar? ;Qué cosas pueden cambiar? Empezar poco a poco e ir
creciendo. Piense en su propio comportamiento, grupo scout, familia, su area local y
comunidad.

Conclusidn: Explique que todo el mundo tiene el poder de hacer la diferencia, por
pequefia que sea Si comprendemos nuestras zonas de influencia y las utilizamos
sabiamente, podemos tener un impacto positivo en el mundo que nos rodea.



https://compasseducation.org/wp-content/uploads/2023/06/Systems-Iceberg-with-questions-en.pdf

Describe y adivina

Enumerar los temas sociales (por ejemplo,
medio ambiente, raza, pobreza, etc.)

30-45 Temporizador o cronémetro

minutos . :
Papel o fichas con temas sociales

escritos en ellas

Ayude a los scouts a desarrollar sus habilidades de comunicacién y a concienciarse
sobre temas sociales. Forme parejas de scouts, proporcione a cada pareja una lista de
temas sociales o tarjetas de indice con temas sociales escritos en ellos.

Un scout de cada pareja cuenta una historia sobre un tema social sin indicarlo
explicitamente, mientras que el otro scout escucha y adivina el tema social. Ponga un
temporizador o un cronémetro para controlar el tiempo de cada ronda. Rote las parejas
y repita la actividad con diferentes temas sociales.

Organice un debate tras la actividad para reflexionar sobre los temas sociales tratados
y su importancia. ;Por qué son importantes? ;Pueden pensar en ejemplos en su
comunidad local? ;Le gustaria hacer algo para cambiarlo? Anime a los scouts a pensar
sobre los temas en los que tienen experiencia y se sientan mas apasionados.

Salud - ;Estan sanas las personas de su comunidad? Piense tanto en la salud mental
como en la fisica.

Pobreza - ;Tienen las personas de su comunidad acceso a las cosas basicas que
necesitan como comida, agua y cobijo?

Naturaleza - ;Dispone la naturaleza de espacio para prosperar en su comunidad? ;Hay
espacios verdes? ;Hay biodiversidad en esos espacios?

Igualdad - ;Se trata a todo el mundo igual en su comunidad? ;Tienen algunas personas
problemas que otras no?

Energia - ;Su comunidad utiliza combustibles fosiles o energia verde? ;Podria generar
energia verde?

Educacién - ;Prepara la educacién a los nifios para el futuro? ;Qué falta?

Mapas mentales

Papel grande o pizarra blanca para cada
scout o pequefio grupo

Rotuladores o lapices de colores

45-60 para escribir y dibujar

minutos
Palabras relacionadas con temas sociales
locales (por ejemplo, pobreza, discriminacion,
personas sin hogar, etc.)

Anime a los scouts a realizar una lluvia de ideas y explorar temas sociales a través de
mapas mentales. Proporciona a cada scout o pequefio grupo un papel grande o una
pizarray rotuladores o lapices de colores. Entrega a cada scout o pequefio grupo una
palabra relacionada con un tema social. Instruye a los scouts a crear un mapa mental
escribiendo la palabra en el centro del papel o pizarra y realizando una lluvia de ideas
sobre cualquier cosa que les venga a la mente relacionada con esa palabra, como
causas, efectos, soluciones y ejemplos.

Anima a los scouts a ser creativos y pensar criticamente mientras crean sus mapas
mentales. Luego de que los scouts hayan completado sus mapas mentales, pideles que
compartan sus hallazgos con el grupo y discutan las diferentes perspectivas e ideas
presentadas.

Nota: El nivel de dificultad de los temas socialesdiscutidos en estas actividades debe ser
apropiado parala edad de los scouts. El facilitador debe asegurarse de que los debates
se desarrollen de forma respetuosa e inclusiva, y proporcionar orientacién y apoyo
cuando sea necesario.




Paseo por la comunidad

Smartphones o cdmaras desechables

70 (una por scout o0 por grupo pequero)

minutos Cuadernos de dibujo o cuadernos de notas

Boligrafos, lapices o rotuladores para
escribir y dibujar

Reaccion en cadena Domino ODS

Un juego de domind (o fichas parecidas a las del
domind) - Material de referencia o carteles sobre
los Objetivos de Desarrollo Sostenible - Rotuladores
y lapices de colores - Pequefias tarjetas o recortes
(para la lluvia de ideas)

70
minutos

112

Anime a los scouts a observar su entorno e identificar problemas sociales en su
vecindario. Proporcione a cada scout un smartphone o una camara desechable
y un cuaderno o libreta de dibujo.

Pida a los scouts que vayan a por su barrio y tomen fotos de objetos o escenas que
crean que reflejan un problema social. Aliente a los scouts a tomar notas o escribir sus
observaciones en su cuaderno de bocetos o cuaderno de notas.

Después de que los scouts hayan tomado sus fotos, retinanse y discutan sus hallazgos

en grupo. Pida a los scouts que junten sus fotos y cualquier objeto que hayan recolectado
en su cuaderno de bocetos para crear una representacion visual de los temas sociales
que han identificado.

Facilite un debate sobre los problemas sociales observados, sus causas, efectos
y posibles soluciones.

Mapa de empatia

45-60 7 ﬁ Cuadernos de dibujo o cuadernos de notas
minutos Boligrafos, lapices o rotuladores para
escribir y dibujar

Esta actividad le ayuda a ver el mundo a través de los ojos de otras personas,
utilizando la empatia.

Piense en alguien que se vea afectado por un problema en tu comunidad. Imagine el
mundo desde su perspectiva. Debatir: ;Como les afecta el problema? ;Cémo podrian
sentirse? ;Qué verian, oirian, tocarian, olerian y saborearian? ;Qué pensarian?

;Qué pensariany harian? ;Tendrian esperanzas y preocupaciones?

Dibuje el contorno de esta persona en un trozo de papel. Etiqueta tu dibujo con todos
estos pensamientos y sentidos, para crear una imagen completa de la persona. Puedes
escribir o dibujar. Puedes llevar contigo este dibujo durante todo el proceso, como
recordatorio de a quien intentas ayudar con esta solucién.

DominéExplicacion de la reaccién en cadena:

Explique el concepto de reacciéon en cadena de dominé, donde cada domind representa
un paso o accién que conduce a la caida del siguiente. Enfatizar que en el contexto de
los ODS, las acciones estan interconectadas, y una puede conducir a una reaccién en
cadena de impactos.

Lluvia de ideas sobre las acciones de los ODS:

Entrege a cada scout una pila de pequefias tarjetas o recortes y pideles que realicen
una lluvia de ideas sobre acciones relacionadas con un ODS especifico. Por ejemplo,
si eliges el Objetivo 3 (Buena salud y bienestar), podrian sugerirte acciones como

"vacunar a los nifios", "promover una alimentacién sana" o "proporcionar acceso
a agua limpia".

Crear la cadena de dominé ODS:

Pida a los scouts que escriban una de las acciones sugeridas en cada ficha de
domind. Cada ficha de domind de representa un paso hacia la consecucién del ODS
seleccionado. Animeles a decorar sus fichas de dominé con simbolos o imagenes
relevantes.

Organiza la cadena dominé:

Una vez que los dominds estén listos, haz que los scouts los coloquen en secuencia en
una mesa larga o en el suelo. La primera ficha de dominé debe representar una accién
inicial, y la cadena debe avanzar hacia la consecuciéon del ODS seleccionado.

Observe la reacciéon en cadena:

Pida a un scout que golpee suavemente la primera ficha de dominé para iniciar la
reaccion en cadena de. A medida que las fichas de dominé caen una a una, discuta la
interconexién de las acciones y cdmo cada accién lleva a la siguiente en la consecucién
del ODS.




Ideas: jcuantas mas
y mas creativas sean,
mejor!

Resumen:

Trucos para apoyar a scouts con menos confianza:

- Recuérdeles que todas las ideas son buenas. Animelos durante todo el proceso.

En esta fase, va a recurrir a la creatividad y a No existen las respuestas erréneas; todo el mundo tiene algo que aportar.
pensar a lo grande. En la préxima etapa, "pulird"

sus ideas para que sean mas realistas y elegira iEs aqui donde los scouts mas jévenes tienen una ventaja! Los estudios demuestran que
una idea que poner en practica. Por ahora, no cuanto mas jévenes, mas creativos somos. Animelos a poner en préctica esta creatividad
se preocupe por lo que pueda ser o no realista: de manera atrevida.

jimaginacién al poder! Puede ayudarles dando
ejemplos graciosos y sencillos que se le ocurran.

Punto de control:

Para completar el desafio, los scouts tienen que completar un punto de control en cada una
de las seis etapas.

De momento, hay que primar la cantidad, no la
calidad. Puede que las ideas parezcan extrafas,
ambiciosas o incluso imposibles. iNo pasa nada!
iEs algo positivo! Quiere decir que los y las scouts
estan pensando de manera original y creativa.

Punto de control de la etapa de ideas:
Animelos a que rednan sus ideas ideas
escribiéndolas o dibujandolas, para que puedan
recordarlas mas tarde.

Una vez completadas las actividades elegidas, deberia tener una lista con tantas ideas como
sea posible.

Estas ideas podrian plasmarse en una pizarra, o en una pared cubierta con notas adhesivas.

Ahora es el momento de compartir y de hablar ;
No olvide las tres reglas de oro:

sobre las ideas del resto, y de animar a los y
las scouts a que sean auin mas creativos y mas 1
audaces. Es posible que se le ocurran maneras de

aprovechar la idea de otra persona para mejorarla 2. Cuanto mas ambiciosas, mejor. No se preocupe por si son realistas o no, déjese
aun mas. llevar.

Primar la cantidad, no la calidad. Tantas ideas como sea posible.

Si no estd escrito, jno existe! Lleve un registro de todas las ideas
para la siguiente etapa.




Actividades de calentamiento:

Puede utilizar estas actividades como introduccién, para que los scouts piensen de forma creativa.

iEl ladrillo!

N
minutos =

g tovma 11 sy
IRNOVACIONE COMUNIDADES
INFRAESTRUCTURA SOSTENBLES

éyY si...?

nEsE
30-45 A Papel, boligrafos y un planteamiento
minutos L del problema

Este es un divertido juego de calentamiento en el que la gente tiene que pensar en usos
inusuales para objetos cotidianos. Piense de qué esta hecho, su forma, su tamafio, su
peso. ;Y su olor o incluso su sabor?! Cambie el ladrillo por otro objeto para variar sin
fin. El objetivo de este juego es demostrar el concepto de pensar creativamente sin
limites.

Actividades principales:

Elija una o varias de estas actividades. Puedes elegir las actividades que mejor se adapten
a tus participantes y a tu entorno.

Ideas combinadas

30-45 Papel, boligrafos y una lista de sugerencias
minutos (opcional)

En esta actividad, los alumnos imaginaran diferentes escenarios para un problema
y realizaran una lluvia de soluciones para cada uno de ellos. Los dirigentes pueden
proporcionar un planteamiento del problema, y los scouts plantearan preguntas del
tipo "¢Qué pasaria si...?" para explorar diferentes posibilidades.

Por ejemplo: ";Y si tuviéramos recursos ilimitados para resolver este problema?"
0 "¢Y si tuviéramos para resolver este problema en un dia?".

Ideacion improvisada

q tovma
IRNOVACIONE

INNOVA
INFRAESTRUCTURA

30 A
= DEW

En esta actividad de calentamiento, los alumnos combinaran dos objetos, conceptos
o ideas no relacionados entre si para crear algo nuevo.

Los lideres pueden proporcionar indicaciones o dejar que los scouts elijan sus propios
objetos para mezclar. Por ejemplo, una pizza y un coche podrian combinarse para crear
un "Pizza Mobile" que repartiera pizza mas rapido que cualquier otro vehiculo.

En esta actividad, los alumnos utilizaran técnicas de improvisacién para generar
ideas. Los lideres plantearan un escenario o un problemay los jévenes representaran
diferentes soluciones.

Cada alumno de se turnara para ser el actor principal, y los demas de actuaran como
personajes secundarios. La escena puede repetirse con diferentes protagonistas
o enunciados del problema.

9 Monaoie
¢Como podriamos...?

m 15 ﬁ @ Un trozo grande de papel y boligrafos.

En esta actividad, el animador doblara una hoja de papel grande en ocho, y los alumnos
tendran 45 segundos por cuadrado para dibujar o escribir una idea para resolver
su problema. A continuacion, pasan a la siguiente casilla.

El objetivo es generar tantas ideas como sea posible, incluso si se sienten "pegajosas”
y dificiles. Cantidad sobre calidad. Al final, cuente todas las ideas y péngalas en comun
en grupos, tomando notas. Cada persona dispone de 60 segundos para compartir
sus ideas.




Dibuja un mundo en el que ™ [ Juego de asociacion de palabras

TRNOVACION E
INFRAESTRUCTURA SOSTENBLES

el problema esté resuelto i & B Al
10 7 A

N

Anima a los scoutsa generar ideas basadas en asociaciones de palabras y despierta el
pensamiento creativo. Forme un circulo con los scouts, proporcione a cada scout una
palabra de la lista de palabras relacionadas con temas sociales. El primer scout dice su
palabra en voz alta, y el siguiente scout tiene que inventar rapidamente una palabra

o idea que esté asociada con la palabra anterior.

En esta actividad, los alumnos dibujardn un mundo en el que se resuelva el problema, sin
utilizar ninguna palabra. Tienen un minuto para dibujar, y luego lo pasaran a la derecha,
donde continuara la siguiente persona.

Pensaran coémo es 'y cémo se siente el mundo, y qué herramientas y recursos se
necesitan. Sigue pasando a la derecha hasta que el papel acabe de nuevo con la primera
persona que dibuje en él. A continuacién, dedique un tiempo a debatir en lo que
representa cada parte de los dibujos.

Continue el juego alrededor del circulo, con cada scout construyendo sobre la palabra
o idea anterior.

Utilice un temporizador o cronémetro para controlar el tiempo de cada ronda. Anime a
los scouts a pensar de forma creativa y radpida, y a desafiarse a si mismos para llegar a
9 fontc, 1 et asociaciones Unicas e inesperadas. Facilite un debate tras el juego para reflexionar sobre
Juegos de rol ﬁE@E las diferentes asociaciones e ideas generadas, y como podrian aplicarse para abordar

cuestiones sociales.
30-60 11 A @ Papel y boligrafo/lapiz Opcional: Disfraces
minutos A = o implementos para el juego de rol

Relina a un grupo de participantes y explique los diferentes roles que van a desempefiar.

Dados de diseiho

Disefie dados (ya sean dados prefabricados
Asigne a cada participante un rol (fabricante, naturalista, activista, profesor, politico, o hechos a mano con diferentes temas

inventor, empresario). e presupuestos, resultados, etc.)

Elige un problema que resolver. Puede tratarse de un problema real o hipotético. Dé minutos Papel o cuadernos
tiempo a los participantes para que aporten ideas basadas en sus funciones. Pida a cada
participante que presente su solucién al grupo. Fomente la discusién y el debate sobre las Boligrafos, lapices o rotuladores para escribir
diferentes soluciones. y dibujar

Opcional: Haga que los participantes se disfracen o utilicen accesorios para mejorar
la experiencia del juego de rol. Reflexione sobre la actividad en grupo y discuta lo
aprendido.

Permita que los scouts generen ideas a través de un enfoque ludico y aleatorio utilizando
los dados de disefio. Proporcione a cada scout o pequefio grupo un dado de disefio,
instruye a los scouts para que tiren el dado y utilicen las combinaciones de problemas,
presupuestos, resultados, etc. que surjan para generar ideas para resolver problemas
sociales.

Los scouts pueden escribir o dibujar sus ideas en sus papeles o cuadernos. Anime a los
scoutsa pensar con originalidad y explorar diferentes posibilidades con las combinaciones
aleatorias del dado de disefio.

Luego de un tiempo designado, haz que los scouts compartan sus ideas con el grupo y
discutan las potenciales fortalezas y debilidades de sus ideas. Facilitar un debate sobre
el proceso de generacion de ideas utilizando dados de disefio y como puede inspirar la
resolucion creativa de problemas.




éQué haria ?

Lista de personajes, figuras histéricas,
miembros de la familia 0 amigos
45-60

: Papel o fichas para escribir los nombres
minutos

112

Boligrafos, lapices o rotuladores para escribir

=
Consecuencias o
ices

Hojas de papel en blanco, boligrafos o lap

30-45
minutos

Fomentar la empatia y el pensamiento critico explorando diferentes perspectivas sobre
temas sociales a través de la lente de personajes, figuras histéricas, familiares y amigos.
Proporciona a cada scout el nombre de un personaje, figura histérica, familiar o amigo.

Pidale a los scouts que se imaginen a si mismos como la persona que se les dio y piensen
como esa persona abordaria y resolveria un problema social. Los scouts pueden escribir
sus ideas en papel o fichas. Aliente a los scouts a pensar criticamente y considerar
diferentes perspectivas y enfoques.

Luego de un tiempo designado, haha que los scouts compartan sus ideas con el grupo y
discutan los diferentes puntos de vista y estrategias presentadas. Facilite un debate sobre
la empatia y la comprensién de diferentes perspectivas a la hora de abordar cuestiones

Los scouts se dividen en equipos y se les proporciona una hoja de papel en blanco.
La primera persona escribe un problema o reto en la parte superior del papel y lo dobla
dejando visible sélo la Ultima palabra o frase.

La siguiente persona continta escribiendo una solucién o idea basada en la palabra o
frase visible, y vuelve a doblar el papel, dejando visible sélo la Ultima palabra o frase.
Este proceso continla hasta que se despliega el papel, y los equipos leen en voz alta los
descabellados y creativos escenarios que se les han ocurrido.

g o

STRIA
IRNOVACIONE
INFRAESTRUCTURA

Papa caliente &

@ Balén u objeto para pasar

15-30
minutos

$1 o $1 millon

30-45 A
9

sociales.
g INDUSTRIA,
INNOVACION E

Rotafolio o pizarra blanca, rotuladores, dinero de
juguete (opcional)

El dirigente scout o facilitador comienza decidiendo sobre una pregunta relacionada
con un problema o desafio especifico. A continuacion, pasan una pelota o un objeto

a un scout, que dispone de 10 segundos para proponer una idea para responder a la
pregunta.

El scout pasa la pelota a otro scout, y el proceso continuia, generando ideas rapidas dentro
del limite de tiempo. Esta actividad fomenta el pensamiento rapido y la espontaneidad

Enesta actividad, los scouts reciben diferentes presupuestos, que van desde £1 a £1
million, y se les asigna la tarea de resolver un problema especifico o desafio utilizando el
presupuesto dado. Pueden hacer una lluvia de ideas e idear soluciones creativas basadas
en las limitaciones y los recursos de cada presupuesto.

a la hora de generar ideas.

Baldn, porterias (para deportes como el futbol o el
baloncesto), papel o tarjetas para anotar las ideas

Goles por los objetivos

30-45 7 A
minutos A u

Scouts juegan un partido de futbol, baloncesto o cualquier otro deporte de equipo con
porterias. Cada vez que un equipo marca un gol, recibe un "gol" en forma de una idea
o palabra relacionada con el problema o reto que intenta resolver.

Los equipos recopilan estos 'objetivos' y los utilizan como inspiracién para generar nuevas
ideas para su proyecto. Los equipos pueden competir entre si para reunir el mayor
ndmero de "objetivos", ideas, presupuesto u otros recursos relevantes para alimentar

su proceso creativo de resolucién de problemas.
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Etapa de la solucion:
Escoja y perfeccione
una solucion

1.

En esta etapa, los scouts pasaran de tener muchas
ideas a tener una solucién realista.

Piense en cudles son sus ideas favoritas. ;Cuales
cree que tendrian mas impacto? ;Cémo podria
hacerlas realidad?

Empiece a poner a prueba algunas de las mejores
ideas. Adelantese a los acontecimientos, intente
identificar posibles problemas y resuélvalos.
Preguintele a los demas lo que opinan. Compare
ideas para ver cuales son mejores. {Pruebe cosas
y acepte el desorden! jEncontrarse con obstaculos
es algo positivo! Puede que necesite volver a la
etapa 1 para investigar mas o a la etapa 2 para
pensar en ideas sobre cémo resolverlos.

Piense en el impacto mas amplio de sus
soluciones. Haga uso de los ODS para ver cdmo
tendran efectos mas amplios, mas alla de la
intencion principal. ¢(Cémo afectara al medio
ambiente? ;Cémo afectara a las personas?

Por ultimo, decida qué solucién sacar adelante
para su proyecto de accién comunitaria . Es
importante que todos crean en esta idea, asi que
témese su tiempo para debatir y dar voz a todo el
mundo. Puede organizar una votacién para tomar
una decisién democratica.

Trucos para apoyar a scouts con menos confianza:

- Haga muchas preguntas y permita a los scouts que experimenten y se equivoquen
en lugar de darles la respuesta correcta de inmediato.

- No olvide que al final pondra en practica la solucién elegida, asi que tenga esto en cuenta
ala hora de pensar en cuales ideas probar.

- Puede que tenga que guiar un poco a los scouts a la hora de seleccionar algunas
de las ideas mas viables.

NB: Es posible que los scouts piensen una solucion muy ambiciosa. Si es asi, jgenial! Lo
importante es no limitarlos con lo que es posible/realista. En las etapas de plan y accion puede
centrarse en como poner a prueba esta solucion en el mundo real, y en aquello que

sea realista.

Para completar el desafio, los scouts tienen que completar un punto de control
en cada una de las seis etapas.

Punto de control de la fase de solucion:

Cuando se hayan completado las actividades elegidas, los scouts deben escribir una
declaracién de solucién.

Esta declaracién resume la solucién para que sea lo mas clara posible. Se basa en el
planteamiento del problema de la etapa del problema.

- ¢Cuadl es el problema? - ¢Cudl es la solucién? - ¢Qué efecto tendra?

Ejemplo de declaracién de solucidn:
¢Cudl es el problema ? (Aqui puede plantear el problema)

«  El parque local no es seguro, por lo que a los miembros de la comunidad les da miedo
utilizarlo. Esto implica que no existe ninguln sitio en el que se pueda jugar, hacer ejercicio
y disfrutar del aire libre, lo que tiene un impacto negativo en la salud y el bienestar.

¢Cudl es la solucion?

*  Vamos a mejorar la seguridad y el ambiente acogedor del parque instalando nueva
iluminacion, podando la vegetacion y celebrando un festival en el parque para cambiar
la percepcién que la comunidad tiene del mismo y animarla a mantenerlo seguro.

:Qué efecto tendra esto?

+  El parque se convertira en un lugar mas seguro y atractivo para el disfrute de personas
de todas las edades, por lo que los miembros de la comunidad pasaran mas tiempo
jugando, haciendo ejercicio y relajandose en el parque, y colaboraran para que siga
siendo seguro.



s .

RESUMIR LA SOLUCION

¢CUAL ES EL PROBLEMA QUE ESTAS RESOLVIENDO?

¢CUAL ES TU SOLUCION?

¢{QUE EFECTO TENDRA?
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Actividades de calentamiento:

Utilice estas actividades como introduccion a la cuarta etapa del pensamiento de disefio:
iConvertir las ideas en acciones!

Me intriga.

30 A @
Acuarelas - Papeles

Pregunte a sus scouts, ;cuantos colores pueden hacer usando sélo colores rojo, azul y
amarillo? Inviteles a crear tantos colores nuevos utilizando sélo tres colores primarios:
Rojo, azul y amarillo. Recuerde que sélo podra hacer un seguimiento si documenta cada
intento y qué mezcld para conseguirlo.

El objetivo de esta actividad es mostrar que a menudo hay que probar cosas de muchas
maneras diferentes para averiguar cudl serd el resultado. Lo mismo ocurre a la hora de
resolver problemas.

Actividades principales:

Elija una o varias de estas actividades . Puede elegir las actividades que mejor se adapten,
a sus participantes y a su entorno.

Votacidn por puntos

10 A @ :
a Pegat
minutos = o

Entregue a cada scout unos cuantos puntos adhesivos o pegatinas (por ejemplo, tres
puntos por scout). Pidales que coloquen sus puntos junto a las ideas que mas les gusten.
Esto ayudara a identificar las ideas mas populares.

A continuacion, identifique las ideas mas populares y discuta por qué le han gustado a la
gente. ;Alguien le puedever algun obstaculo a esta idea? ;Tienen ideas de cdmo superar
esos obstaculos?

Puede terminar votando por la mejor idea o elegir algunas de sus ideas favoritasy
explorarlas mas a fondo en, otra actividad de la Etapa de soluciones.




Discurso de persuasion
Pizarra o papel grande para carteles - Marcadores y
notas adhesivas - Pequefias tarjetas o recortes

30 11 A (que representen ideas) - Material para
minutos A presentaciones (por ejemplo, materiales para
manualidades, imagenes o dibujos)
- Temporizador o cronémetro

Disenando el futuro:

30-45 7 A Hojas de papel en blanco, boligrafos o lapices,
minutos A marcadores o crayolas (opcional)

Divida a los participantes en grupos (si la clase es numerosa). En sus grupos, pidales
que presenten sus argumentos persuasivos para su idea elegida. Establezca un limite
de tiempo para cada lanzamiento (por ejemplo, 2-3 minutos). Animeles a utilizar sus
materiales de presentacion, ayudas visuales y técnicas persuasivas.

Evaluacion en grupo: Después de cada presentacion, pida a los demas miembros del
grupo que hagan comentarios y criticas constructivas.

Toma de decisiones: Debatir en grupo qué idea parece ser la mas persuasiva y
convincente. Animelos a reflexionar sobre qué hizo que determinadas presentaciones
fueran mas efectivas.

En esta actividad, los scouts usaran su imaginacion y habilidades de dibujo para disefiar
un mundo futuro donde su idea sea una realidad. Pueden crear bocetos

o representaciones visuales de sus ideas, incorporando sus visiones para un futuro
mejor. Usen estos disefios para imaginar la diferencia que harian estas ideas y elijan sus
favoritas.

Mejoras para el hogar:

45-60 _~
72

Analisis FODA
Papel para carteles grande o pizarra blanca,
marcadores, notas adhesivas, tarjetas pequefas o
30 11 A recortes que representen ideas, cuerda o hilo, pinzas
minutos A para la ropa o clips pequefios, tijeras y plantilla de
analisis FODA preimpresa o dibujada en una hoja
aparte.

Los scouts trabajaran juntos como "constructores" para mejorar un "hogar" en su
comunidad. Formen grupos de 3 a 5 personas y usen su imaginacién e ideas como
"recursos" para discutir y planificar cédmo mejorar el hogar.

Evalten la utilidad de sus recursos y piensen en formas de mejorar las ideas de otros
intercambiando hogares y recursos. Esta actividad fomenta el trabajo en equipo,

la creatividad y la resolucién de problemas, promoviendo la mejora y colaboracién
comunitaria.

Introducir el concepto de andlisis FODA explicando las cuatro categorias: Fortalezas,
Oportunidades, Debilidades y Amenazas. Proporcione ejemplos para ilustrar cada
categoria. Divida a los scouts en grupos(si el nimero es grande). Asignele a cada grupo un
conjunto de ideas de la sesion de lluvia de ideas. En sus grupos, deben realizar un analisis
FODA para cada idea en una hoja separada usando notas adhesivas. Animelos a discutir
y completar las fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas para cada idea.

Presentacion del analisis FODA:

Haz que cada grupo presente los resultados de su andlisis FODA a toda la clase. Ahora,
deben analizar los hallazgos y las ideas que surgieron del andlisis.

Toma de decisiones:

Discutan las fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas de cada idea con toda la
clase. Como grupo, evallen qué idea parece tener mayor potencial segun el analisis FODA.

Pruebas con la comunidad:

Puede variar
dependiendo del

e @ Cuestionario, prototipo, etc.

Si sus ideas estan dirigidas a un grupo especifico de personas, salgan a la comunidad y
prueben su idea directamente con ellos. Asi, interactian con su grupo objetivo y recopilan
comentarios genuinos y en tiempo real. Piensen en preguntas para hacerles, entrevisten
o disefien una encuesta para que la completen. Piensen con cuantas personas quieren
hacer la prueba.

Por ejemplo, podria compartir sus tres ideas favoritas con la comunidad y dejar que ellos
escojan su favorita. Después podrian preguntarles por problemas que podrian encontrar
al convertir esa solucion en realidad.




Prototipos

@ 90 min.

. @ Materiales basicos para la creacién de prototipos
15 A W' (cartén, espuma o plastilina) y formularios
de comentarios.

Esta actividad funciona mejor para soluciones que son cosas fisicas, como objetos,
edificios o productos. Los estudiantes desarrollaran un prototipo de su solucién utilizando
materiales basicos como cartén, espuma o plastilina.

Los lideres brindaran comentarios sobre el prototipo y los scouts lo revisaran en
consecuencia. Después de varias iteraciones, probaran sus prototipos en escenarios del
mundo real para determinar la viabilidad de sus soluciones.

Analisis de impacto

Folletos de los Obijetivos de Desarrollo Sostenible -
Marcadores, boligrafos o lapices de colores - Pizarra
o tablero y marcadores (o papel para carteles) - Lista
de ideas de soluciones (relevantes para cualquier
ODS especifico)

30 A
minutos 11 P\

Juego de roles

: A @ Titeres, juguetes o props, guién o escenario

Divida a los participantes en grupos y pidales que desempefien el papel de usuarios o
clientes potenciales de la solucién elegida. Pidales que representen diferentes escenarios
y prueben qué tan bien funciona su solucién. Esto se podria hacer con titeres o juguetes
y los participantes pueden cambiar de roles para obtener diferentes perspectivas.

Pero... Entonces...

5 BN

Esta actividad trata de probar tu idea de forma ludica:

El grupo se divide en dos. iEl grupo 1 intentara persuadir al grupo 2 de que la idea es
genial! El grupo 2 intentard idear problemas.

El grupo 1 comienza presentando su idea . Luego, el grupo 2 tiene algo de tiempo para
proponer un problema. El grupo 2 luego responde con un problema, diciendo
“Me gusta tu idea PERO.... ;Consideraste eso...?"

Luego el grupo 1 responde con una solucién a ese problema, diciendo “Si, gracias, eso
podria ser un problema, asi que ..." y sugiere una solucion.

Explicacién de la actividad

Explique que el objetivo de la actividad es analizar los impactos potenciales , tanto
positivos como negativos, de una solucién para uno de los ODS. Enféquese en que el
objetivo es evitar causar dafio a la comunidad por accidente.

Seleccion del ODS e idea de solucion:

Proporcione a los participantes una lista de ideas de soluciones que sean relevantes
para un ODS especifico. Por ejemplo, si eligen el Objetivo 11 (Ciudades y comunidades
sostenibles), pueden ofrecer ideas relacionadas con la planificaciéon urbana, el transporte
o la gestion de residuos. Cada participante o grupo debe elegir una idea de la lista.

Analisis de impacto:

Pidale a los participantes o grupos que realicen un andlisis de impacto de la idea de
solucién elegida en el ODS seleccionado. Deben considerar tanto los efectos positivos
previstos como cualquier posible consecuencia negativa. Utilicen marcadores, boligrafos
o lapices de colores para dibujar una lista de “pros” y “contras” en una pizarra, tablero o
papel para carteles.

Discusion grupal:

Después de realizar el analisis de impacto, haga que los participantes compartan sus
hallazgos en grupos pequefios. Animelos a compartir ideas, conflictos potenciales e ideas
para mitigar las consecuencias negativas.

Presentacion y reflexion:

Cada grupo presenta su analisis a todo el grupo. Facilite un debate sobre la importancia
de considerar las implicaciones mas amplias de las soluciones para ODS especificos.
Anime a los participantes a reflexionar sobre la necesidad de un desarrollo responsable
y sostenible.
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Etapa de planificacion:
Elaborar un plan de
accion

De la idea a la realidad... Planifiquen un piloto de su
proyecto comunitario, para ponerlo a prueba en el
mundo real.

. Planifiquen con antelacién, paso a paso
. Elaboren un presupuesto

. Evallen los riesgos

. Asignen funciones

NB: Es posible que los scouts piensen una solucion muy
ambiciosa. {No pasa nada! Ahora que se encuentran

en la fase de planificacién, recuerde que sélo estan
planificando un "plan piloto": Una prueba experimental
de su solucién en el mundo real. Pueden ir a lo sencillo
y centrarse solo en un elemento de su solucion para ver
si funciona o si surgen obstaculos inesperados. No hace
falta planificar todo el proyecto si es demasiado grande.

Trucos para apoyar a scouts con menos confianza:

- El objetivo de esta etapa es que los scouts mas jévenes trabajen en conjunto y elaboren
un plan sencillo. Puede simplificar sus funciones y tareas para que sean mas realizables.

- Piense en dénde y cdmo pondran en marcha la idea. Puede que sea mas facil organizarlo
en su entorno scout o en otro espacio educativo al que tenga acceso.

- Es posible que tenga que intervenir mas en esta fase para proporcionar orientacién.

Para completar el desafio, los scouts tienen que completar un punto de control
en cada una de las seis etapas.

Punto de control de la fase de planificacion:

Una vez completadas las actividades elegidas, elaboren un plan de accién
para su proyecto piloto.

Este plan describird cémo van a poner a prueba su solucién en el mundo real por primera
vez. Recuerden que no necesitan completar todo el proyecto. Puede que lleve mucho
tiempo poner en practica la solucién que elijan. Se trata de dar un primer paso, para ver
qué funcionay qué hay que cambiar. El plan de accién debe responder a las siguientes
preguntas. Especifiquen tanto como sea posible.

. ¢Cual es el objetivo del piloto? ;Qué quieren conseguir?
. ¢Qué pasos tienen que dar para alcanzar su objetivo?

. ¢Qué recursos necesitan? Esto incluye cosas como voluntarios, materiales y
financiacién. ;/Necesitan un presupuesto?

. ¢Qué funciones pueden desempefiar todos los miembros de su equipo?

. ¢Cuadles pueden ser los riesgos y los obstaculos? ;C6mo van a hacer para que todo el
mundo esté seguro y feliz?

. ¢Cual es la temporalizacién del proyecto? ;Cuando quieren empezar y terminar el
proyecto?

. ¢Cémo van a medir el éxito? ;Co6mo sabran si han logrado su objetivo?



Ejemplo de plan de accion:
«  ¢Cudl es el objetivo del piloto? ;Qué quieren conseguir?

Queremos probar lo que es posible conseguir en el parque, y averiguar si los miembros
de la comunidad local apreciarian los cambios.

¢Qué pasos tienen que dar para alcanzar su objetivo?

Visitar el parque en una misién de investigacion
Elegir un dia para visitar el parque

Crear una lista de preguntas para hacerle a los miembros de la comunidad

Crear una lista de cosas para probar en el parque. Por ejemplo:

;Doénde instalamos la iluminacién? - ¢Qué zonas son las mas y las menos

| . seguras?
¢En qué zona podamos la vegetacion?
- ¢Se necesitan otros servicios en el
parque?

4. Reunir todos los materiales necesarios

5. Realizar una sesién informativa antes del viaje

6. Llevar a cabo la misién de investigacién

¢Qué recursos son necesarios?

- Papely boligrafos para las preguntas Mapas del parque en los que se puedan

. hacer anotaciones
- Una encuesta para los miembros de la

comunidad Refrigerios y agua para la visita

Formularios de autorizaciéon

¢Qué funciones pueden desempenar todos los miembros de su equipo?

Hablar con la comunidad - Investigar

Tomar notas - Controlar el tiempo

Estudiar el trazado del parque . Bienestar

¢Cuadles son los posibles riesgos y obstaculos?
¢Cémo van a hacer para que todo el mundo esté seguro y feliz?

Encontrarse con una persona que da -
miedo/peligrosa: Trabajar siempre en
pequefos grupos, nunca solos

Deshidratacion: Llevar agua
Clima: Llevar ropa adecuada
Lesiones: Contar con una persona

en el grupo con conocimientos de
primeros auxilios

¢Cual es la linea de tiempo del proyecto?
¢Cuando quieren empezar y terminar el proyecto?

Visita dos semanas mas tarde
¢Como van a medir el éxito? ;:Cémo sabran si han logrado su objetivo?

Si tienen respuesta para todas estas preguntas, habran logrado su objetivo

Actividades de calentamiento:

Utilice estas actividades como introduccién a la cuarta etapa del pensamiento de disefio:
iConvertir las ideas en acciones!

g tovma
IRNOVACIONE
INFRAESTRUCTURA

iEs real!

Una caja de materiales aleatorios como revistas,
: A ]
@ 60 min. 11 A /' juguetes viejos, utensilios de cocina aleatorios... etc.

Los scouts estan creando su propio Frankenstein. Todo lo que necesita hacer es ponerse
de pie y permanecer de pie.

Pidales que utilicen los materiales aleatorios que les entregd para crear un modelo de
Frankenstein que pueda mantenerse en pie. Esta es una actividad de equipo. Después
de crear equipos, invite a los scouts a identificar cudles son las tareas que tienen entre
manos para completar esta misién, qué habilidades tienen dentro de su equipo, cuanto
tiempo tomaria y qué materiales usarian.

Asegurate de tener un disefio detallado de tu Frankenstein para explicar cémo
creaste tu monstruo.

El suelo es lava

@ 30 min.

RABA O INDUSTRIA,

Invite alos scouts aimaginar que el suelo es lava. Deben llegar del punto A al punto
B sin quemarse.

Aconséjeles que utilicen cualquier cosa a su alrededor para planificar su escape.
Ellos pueden usar cosasy también pedir la ayuda de personas a su alrededor.

Dibuja tu mapa de escape y asegurate de que sea comprensible para cualquier otra
persona que pueda quedarse atrapada en la misma ruta.




Actividades principales

Elija una o varias de estas actividades. Puede elegir las actividades que mejor
se adapten a sus participantes y a sus circunstancias.

Encontrar la receta perfecta

+  Materiales basicos para la creacion de
@ 60 min. 11 ﬁ @ prototipos (cartén , espuma o plastilina)
*  papel o tarjetas para anotar ideas

Prueben las soluciones elegidas y decidan la forma mas eficiente de resolver el
problema. Aprovechen esta oportunidad para analizar sus ideas con una mirada nuevay
configurar las ideas previamente generadas en forma de una receta que deseen probar.

¢Cudl es tu lista de ingredientes? ;Qué necesitaran para que su idea funcione?
¢Cudl es el tiempo de coccidn requerido? ;Cuanto tiempo les llevara implementar su idea?

¢Han probado esta receta antes? ;Tienen las habilidades y conocimientos necesarios para
implementar su idea? ;O estan pidiendo el apoyo de alguien mas?

iEscriban su plan para convertir su idea en accién y empiecen a cocinar!

Consejo del chef: Un buen chef sabe que el primer panqueque siempre sale torcido,

ilo mismo se aplica a las ideas increibles! No se preocupen si la primera vez que intentan
su idea falla. Siempre pueden adaptarse y mejorar. Esa es una parte importante del
proceso.

q tovma 11 Gamossy
IRNOVACIONE COMUNIDADES
INFRAESTRUCTURA SOSTENIBLES

Noticia de ultima hora & I sl

Sus scouts son periodistas. Los periodistas nos cuentan lo que esta pasando en el
mundo. {Ustedes comparten las noticias ! Pidale a los scouts que imaginen que han
puesto en practica su solucién en la comunidad por primera vez. Van a escribir un
reportaje para el periédico nacional, en primera planal!

Pidales que disefien su propia portada. Asegurate de tener un titulo, una imagen, un
resumen y una descripcion mas larga. La descripcion debe brindar detalles sobre como
se puso en practica esta solucion.

Una vez que hayan imaginado la solucién en accion, pueden utilizar estas paginas
principales para analizar cémo hacer que esto suceda en la vida real.

¢Qué es lo minimo que puedes hacer?

g INDUSTRIA 11 ‘CIUDADES Y
INNOVACION E COMUNIDADES
INFRAESTRUCTURA SOSTENIBLES
1 1 A B4
& nEéE

Hablar como un hombre de las cavernas

o J72

Expliquen el plan en cinco pasos, utilizando un maximo de cinco palabras
y una imagen por paso.

En esta actividad, simplificaran y aclararan sus ideas usando Unicamente palabras de una
silaba. TUrnense para describir sus ideas utilizando un lenguaje sencillo para ayudar a los
miembros de su grupo a entenderse mejor.




Planificacion de proyectos
comunitarios con un plan SMART

30-45 N

Papel, boligrafos o lapices

n 1 Sovtnioates
Pensar. Sentir. Hacer. f . e

En esta actividad, los participantes planificardan un proyecto comunitario dividiéndolo en
pasos mas pequefios , asignando roles y responsabilidades y creando un cronograma.
Utilizaran un plan SMART para asegurarse de que su proyecto sea especifico, medible,
alcanzable, relevante y con plazos determinados.

Comience discutiendo con los participantes qué es un proyecto comunitarioy por qué es
importante.

Explique el concepto de un plan SMART y proporcione un ejemplo de una meta bien
formada .

Divida a los participantes en grupos pequefios y asigna a cada grupo un problema o
desafio comunitario diferente para abordar.

En sus grupos, haga que los participantes intercambien ideas y elijan una para
desarrollarla en un proyecto.

Haga que los participantes disefien un plan SMART para su proyecto, que incluya
objetivos especificos y medibles, pasos alcanzables, un propésito relevante y un
cronograma. Una vez que los grupos hayan completado sus planes SMART, pidales que
los compartan con el grupo mas grande y discutan cualquier desafio o posible obstaculo.

Anime a los participantes a pensar en qué recursos y materiales necesitaran para su
proyecto y como los adquiriran.

Como actividad de cierre, haga que cada grupo comparta su proyecto y plan SMART con
el resto de los participantes y hablen sobre cdmo planean implementar su proyecto en la
comunidad.

Esta actividad ayuda a los scouts a pensar en los efectos de sus acciones
en el mundo real.

En grupos, dediquen un minuto a pensar en como se sentiria una persona afectada
por tu solucién. Escriban estos sentimientos. Luego hagan lo mismo con lo que eaas
personas pensarian y harian.

¢Han descubierto algun problema inesperado? Escriban cualquier problema que se
les ocurra 'y que tu solucién podria generar . Cuantos mas problemas puedan encontrar,
mejor: jEsto significard que no se los toparan mas adelante!

Como alternativa , piensen en cémo ustedes pensardn, se sentirdn y actuaran cuando
estén ejecutando este proyecto, para asegurarse de que se tengan en cuenta las
necesidades de todos.

Resolucion de problemas con dinero ficticio

30-45 7 A @ Dinero ficticig (por ejemplo, dinero de. Monopoly,
minutos A Y monedas y billetes falsos), papel o tarjetas para

anotar ideas

En esta actividad, los scouts usaran dinero ficticio para resolver problemas con diferentes
presupuestos. Se les presentaran diferentes escenarios o desafios y deberan idear
soluciones creativas dentro de las limitaciones de sus presupuestos asignados.

Los scouts aprenderan sobre elaboracion de presupuestos, asignacion de recursos
y pensamiento critico mientras participan en un ejercicio interactivo y divertido de
resolucién de problemas.




Etapa de la accidn:
Ejecutar un proyecto
piloto en la comunidad

Pasos para los scouts

Ahora es su turno. Trabajen en equipo y sigan su plan para
probar la solucién en el mundo real y ver qué funciona y qué
habria que cambiar.

Sigan su plan.

Asegurense de que todo el mundo sabe lo que
tiene que hacer.

Trabajen en equipo y sean amables los unos
con los otros.

No se preocupen si se encuentran con
dificultades. Por eso estan probando la solucién:
Para identificar problemas inesperados.

Forma parte del proceso de aprendizaje.

Trucos para scouts mas jovenes:

- Simplifique las funciones e intervenga si lo ve necesario. Quizas pueda ser util que
se unan otros scouts con mas experiencia para echar una mano.

- Ante todo, priorice la seguridad y bienestar de los scouts participantes.

Punto de control:

Punto de contro de la etapa de accién: Una vez que hayan llevado a cabo su piloto, habran
completado esta etapa.

Actividades:

No hay actividades estipuladas para esta etapa. jLleven a cabo su proyecto piloto!




Reflexion

Respiren, den un paso atras y enféquense en el panorama
general. Piensen en lo que han estado haciendo, el
impacto que ha tenido su proyecto y en cémo se sienten
al respecto.

- ¢Qué ha funcionado bien?
;De qué se enorgullecen?

- ¢Qué ha sido dificil?

- ¢Cébmo saben si funciona?
¢Hay alguien a quien se lo puedan preguntar?

- ¢Yahora qué?
¢Quieren continuar con el proyecto?
:Cémo?

Trucos para apoyar scouts con menos confianza:

- Empiece preguntando a los scouts mas jévenes sobre sus momentos favoritos para
refrescarles la memoria. Puede utilizar recordatorios visuales de cada etapa.

- Lo importante es que reconozcan la necesidad de reflexionar después de actuar.
Es menos importante que los scouts mas jévenes puedan identificar ddnde cometieron
errores.

- Asegurese de celebrar su trabajo y esfuerzo(jY dese una palmadita en la espalda
a usted también!).

Punto de control de la etapa de reflexion: Una vez completadas las actividades elegidas,
deberian tener una lista de lecciones que han aprendido. Recuerde: Lo importante es el
proceso, no el resultado. No hay "fracasos", sino aprendizajes valiosos.

En conjunto, conversen sobre estas preguntas:

- ¢/Qué ha funcionado bien? ;De qué se enorgullecen?
- ¢Quién ha trabajado bien? jCelébrense los unos a los otros!
- ¢(/Qué ha sido dificil? ;Por qué? ;Como podrian afrontar estas dificultades?

- (Y ahora qué? ;Quieren continuar con el proyecto? ;C6mo?

Puede continuar con el proyecto en su forma actual o volver a la fase de solucion y realizar
algunos cambios. Todo esto forma parte del proceso.

Si no quiere continuar con el proyecto, asegurese de felicitar a los scouts por lo que
han conseguido. Gracias al proceso creativo de resolucién de problemas, habran
adquirido habilidades que les van a ayudar a alcanzar objetivos en sus vidas personales
y profesionales, asi como en sus comunidades. La préxima vez que piensen en algo que
quieran cambiar, recordaran esta experiencia y lo haran realidad.
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Actividades optativas y sencillas de calentamiento para explicar cémo funciona
esta etapa del proceso. Ayudaran a los scouts a mentalizarse de la situacion
antes de empezar a reflexionar sobre su experiencia.

Mejorar el arte

Elija una o mas de estas actividades. Puede elegir las actividades que funcionen
mejor con sus participantes y sus recursos.

La brujula de los sistemas

Comparta cualquier obra de arte y pidale a los scouts que sean criticos de arte
¢Qué les gusta de la obra? ;Qué es lo que no les gusta de la obra?
¢Cémo la mejorarian? Invite a los scouts a compartir sus opiniones de manera sensible.

Esta actividad ayuda a los scouts a considerar todas las implicaciones de su solucién a
nivel sistémico.

Pidale a los scouts que revisen el Systems Compass y asegurese de que los scouts
comprendan las cuatro areas:

* Naturaleza * Bienestar * Sociedad * Economia

Pueden utilizar esta brujula para pensar en las diferentes formas en que su solucion
afecta al mundo en general.

Luego, usando la hoja de trabajo en blanco, trabajen en cada una de las cuatro
secciones de la brujula, una una por una, anotando todas las diferentes formas en que
su solucion afecta esa seccion. Animelos a notar los efectos tanto positivos como los
negativos.

Luego compartan los resultados. ;Hay algo que les sorprenda? ;Hay algunos cambios que
quisieran hacer como resultado?

Paseo por la galeria

Disefien un guidn grafico (storyboard) de cada etapa de la entrega del proyecto.
Luego, pidale a los participantes que caminen en silencio alrededor de cada una de las
innovaciones, como si fingieran que estan en un museo o exposicién de arte.

En cada etapa, pidale a los participantes que reflexionen sobre cada una de las
innovaciones. Socialicen: ;Como se sintieron en cada etapa? ;Qué salid bien? ;Qué podria
mejorarse? ;Todos los demas estan de acuerdo?



https://compasseducation.org/wp-content/uploads/2023/06/Systems-Condition-Poster-en.pdf
using the blank worksheet

Vlog de reflexion

En grupos (o solos) graben un video y presenten su idea, cdmo se les ocurrié , cémo la
desarrollaron y la convirtieron en realidad. Compartan lo que aprendieron a lo largo del
camino y como mejorarian y harian las cosas de manera diferente. Bonificacién: jHaga de
este un ejercicio divertido y hagalo como un boceto !

Boceto de reflexion

En grupos (o de manera individual) elaboren un boceto en en el que compartiran su idea,
cdmo se les ocurrié , cémo la desarrollaron y la convirtieron en realidad. Compartan lo
que aprendieron a lo largo del camino y cdmo mejorarian y harian las cosas de manera
diferente. Bonificacion: jHaz de este un ejercicio divertido interpretando personajes
Unicos y entretenidos!

Pared pegajosa (anénimo) j—

Crea dos secciones en una pared o pizarra: Una para “me gusta/bueno”y otra para “no
me gusta/malo”. Pidale a los participantes que escriban sus pensamientos en una nota
adhesiva de manera anénima (puede ser mas de una) y pidales que peguen la nota

en la pared en cada seccién. De esta manera, podran ver en conjunto como fueron los
diferentes proyectos. Tomese un tiempo para seleccionar los temas comunes y discutirlos
en grupo.




Identidad visual
del desafio de Innovadores de Impacto

La insignia Impact Innovators Challenge (Desafio de Innovadores de Impacto) se ha desarrollado a través de una asociacién con

The World's Largest Lesson y Accenture. Este desafio de aprendizaje esté disefiado para jévenes y tiene como objetivo empoderarlos para resolver
problemas comunitarios, especialmente aquellos identificados a través de los Objetivos de Desarrollo Sostenible y en conjunto con ellos. Los scouts
identificaran problemas locales y luego desarrollaran proyectos comunitarios para resolverlos, utilizando técnicas de pensamiento de disefio. Los
jovenes desarrollan empresas sostenibles, abordando desafios sociales, culturales y econédmicos mientras desarrollan estrategias para cuestionar,
resolver problemas e innovar en sus comunidades.

Estas pautas de identidad del desafio Innovadores de Impacto brindan informacién y recursos para ayudar a las Organizaciones Scout Nacionales
(OSN) a desarrollar materiales promocionales para el desafio Innovadores de Impacto. Todas las Organizaciones Scout Nacionales deben firmar
un Acuerdo de Licencia No Comercial con la OMMS para poder utilizar los disefios de esta guia de identidad.

Visite scout.org para obtener mas informacion. Este documento y la informacion en el sitio web no proporcionan ni implican ningiin derecho

El Emblema
Scout Mundial
tiene un ancho

minimo de
Tcm.

Disefio estandar para uso en
materiales de marketing.

para que nadie utilice estos disefios con fines comerciales, ni el derecho a modificar el logotipo basico y la insignia de ninguna manera.

Tamaio de insignia:

La insignia no deberd reproducirse en
un tamafio inferior a 5 cm de ancho

y solo podra ser asi de pequefia si

el método de reproduccién ofrece
una buena resolucién. El objetivo es
asegurar que el tamafio y el método
de reproduccién permitan obtener
una imagen de calidad razonable del
Emblema Scout Mundial.

CMYK

‘ C79 M94 YO KO

C45 MO Y15 KO

CO M30 Y40 KO

C40 MO Y50 KO

CO M80 Y60 KO

C5 M45 Y0 KO

CO M22 Y87 KO

C4 MO Y89 KO

Q C0 MO YO KO

Especificaciones de color

RGB

R98 G37 B153

R130 G230 B222

R255 G174 B128

R159 G237 B143

R255 G86 B285

R255 G141 B255

R255 G203 B40

R255 G236 B1

R255 G255 B255

#622599

#82E6DE

#FFAE80

#9FEDSF

#FF5655

#FF8DFF

#FFCB28

ffec01

#FFFFFF

Pantone para textiles
FHI Poliéster TSX

19-3829 TSX

15-4333 TSX

14-1229 TSX

13-6030 TSX

17-1460 TSX

13-2820 TSX

13-0749 TSX

12-0643 TSX

11-4002 TSX




Solicitudes de insignia:

La insignia desafio de Innovadores
de Impacto solo se puede usar
sola en forma de bordado textil

en insignias.

Las insignias del desafio de
Innovadores de Impacto
se pueden usar de forma
independiente en un
uniforme scout.

(solo sugerencia)

Portada de alianza

En todos los materiales,

esta insignia del desafio de
Innovadores de Impacto debe

ir acompafiada del banner de
asociacion en su totalidad.

El banner de asociacién no se
puede modificar y debe solicitar
autorizacién para usarloy
descargarlo en el World Scouting
Brand Center.

Cuando se produce y se

entrega la insignia del desafio

de Innovadores de Impacto, el
material con licencia o el banner
de asociacion deben mostrarse de
manera destacada en el embalaje
adjunto o en un recibo de papel
siempre que sea posible.

Acerca de los simbolos ®

El Emblema Scout Mundial es
una marca registrada y su uso,
por tanto, estd sujeto

a autorizacién.

v

ESCOTEIROS

DO BRASIL

WORLD

SCOUTING

WORLD'S
% LARGEST
LESSON

i

>
accenture

No podran aparecer
elementos escritos o
gréficos dentro del
area despejada. X

Insignia del Emblema Scout Mundial

WORLD

SCOUTING

>
accentu

o
re -+~ LESSON
Yig

WORLD’

SCOUTING

>
accenture

WORLD'S
% LARGEST
LESSON

hig

Se permiten tres opciones de marca
compartida, el principio del texto del
descriptor es describir claramente la
relacién entre la OMMS y accenute.



https://www.dropbox.com/scl/fi/u07ozlfjph4las5389hcb/Worksheets.pdf?rlkey=svlzx2ej4corp39lgqkejid9z&dl=0
https://www.dropbox.com/scl/fi/u07ozlfjph4las5389hcb/Worksheets.pdf?rlkey=svlzx2ej4corp39lgqkejid9z&dl=0

LifeLeaders

WORLD'S
LARGEST
' LESSON

Y

>
accenture

El uso de logotipos y otros elementos graficos asociados con proyectos
o programas promovidos por la OMMS estan sujetos a términos de
licencia generales para fines no comerciales.

El emblema Scout Mundial aparece en todos los logotipos oficiales de la
OMMS Yy, por lo tanto, se deben respetar los términos generales de licencia
para su uso, tal como se define en el World Scouting Brand Center. Visita _
Brand.Scout.org para obtener mas informacion.

EEEE
0l

El uso no comercial: Término de licencia general

OMMS ha acordado con World's Largest Lesson y Accenture un material
con licencia no exclusivo solo y como parte de la insignia desafio de
Innovadores de Impacto. Sin embargo, se aplican términos particulares al
uso de la Insignia Life Leaders Challenge.

Uso de un disefio de la OMMS

Incluye partidas correspondientes a las Clasificaciones de Niza de bienesy
servicios 8, 14, 25, 30. La reproduccién de una marca registrada de la OMMS
en un articulo incluido en estas clasificaciones y que no se ofrecerd a la
venta.



https://www.dropbox.com/scl/fi/u07ozlfjph4las5389hcb/Worksheets.pdf?rlkey=svlzx2ej4corp39lgqkejid9z&dl=0
https://www.dropbox.com/scl/fi/u07ozlfjph4las5389hcb/Worksheets.pdf?rlkey=svlzx2ej4corp39lgqkejid9z&dl=0
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