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Manual práctico de actividades: 
Introducción y contenidos 

En este manual encontrarás una serie de actividades prácticas que te serán de gran ayuda a la hora 
de trabajar con personas creativas, especialmente con aquellas que tienen la intención de usar su 
creatividad para acometer proyectos empresariales. Han sido desarrolladas como parte del proyecto 
Formación en creatividad para Europa (CT+). Cada una de las actividades está desarrollada de 
forma individual y sirven como complemento de los contenidos recogidos en “Metodología europea 
para una formación en creatividad del espíritu empresarial”
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Tópico: Pensamiento creativo 
Actividad |Modelo de negocio Canvas

Pasos Breve descripción Materiales/Fuentes 
requeridas 

Tiempo 
requerido

Paso 1

Disponer las sillas en semicírculo.

Los coordinadores de la actividad 
harán visualizar a los participantes un 
fragmento de video de la película “Ali-
cia en el país de las maravillas” 

Ordenador portátil

Equipo de audio y video 
(audiodescripción ac-

tivada)

Conexión a internet

Sillas (1 por participante)

10 minutos

Paso 2

Un par de expertos en la materia lle-
varán a cabo las siguientes acciones:

-	 Una breve reflexión sobre la 
importancia de fijar una meta u 
objetivo final: el porqué resulta 
IMPRESCINDIBLE conocer lo 
que queremos conseguir como 
empresarios. 

-	 Proporcionar una breve 
introducción del modelo de 
negocio Canvas y su relevancia 
dentro del mundo empresarial. 

Ordenador portátil

Equipo de audio y video

Puntero digital

Conexión a internet

Sillas ( 1 por partici-
pante) 

5 minutos

Paso 3

En este paso los expertos: 

-	 Identificarán y explicarán cada 
uno de los 9 bloques que 
componen el modelo Canvas. 

-	 Proporcionarán ejemplos de 
preguntas que pueden ser 
respondidas por cada una de 
las categorías. 

-	 Solicitarán a los participantes 
que ideen nuevas preguntas 
o descripciones que podrían 
encajar en cada una de las 
distintas categorías. 

Ordenador portátil

Equipo de audio y video

Puntero digital

Sillas ( 1 por partici-
pante) 

10 minutos
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Paso 4

Este paso se ejecutará tal y como 
sigue: 

-	 Los ayudantes de la actividad 
distribuirán cartulinas 
y rotuladores entre los 
participantes ( 1 cartulina y 2 
rotuladores por persona) 

-	 Los expertos transmitirán a 
los participantes que deberán 
trabajar de forma individual 
en la creación de su propio 
modelo de negocio Canvas, a 
partir de sus ideas personales 
de negocio. 

Ordenador portátil

Equipo de audio y video

Puntero láser 

Mesas (1 mesa para cada 
cuatro personas)

Cartulinas (1 por perso-
na)

Rotuladores (1-2 por 
persona)

5 minutos

Paso 5

Los coordinadores de la actividad y los 
expertos supervisarán y prestarán su 
apoyo a los participantes durante el 
tiempo de que estos disponen para el 
desarrollo de su propio modelo Can-
vas. 

*La imagen de como se estructura 
el modelo Canvas ha de mostrarse 
en una pantalla durante la entera du-
ración de la actividad, de modo que 
dicha imagen sirva de guía a los par-
ticipantes 

Ordenador portátil

Equipo de audio y video

Puntero láser

Mesas (1 mesa para cada 
cuatro personas)

Sillas (1 silla por partici-
pante)

Cartulinas (1 por perso-
na)

Rotuladores (1-2 por 
persona)

45 minutos

Paso 6

En este paso las sillas se dispondrán 
formando un círculo.

Los coordinadores:  

-	 Reunirán a todos los 
participantes, con sus 
cartulinas, formando un círculo

-	 Explicarán la actividad > 
Evaluación del modelo de 
negocio Canvas. 

Ordenador portátil

Equipo de audio y video

Puntero láser

Sillas (1 silla por partici-
pante)

Cartulinas (1 por perso-
na)

Rotuladores (1-2 por 
persona)

5 minutos
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Paso 7

En este paso los coordinadores:

-	 Harán que los participantes se 
vayan turnando para mostrar 
al resto del grupo sus modelos 
Canvas y exponer sus procesos 
de pensamiento, mientras el 
resto del grupo presta atención 
a sus palabras. 

-	 Después de cada una de las 
exposiciones, los coordinadores 
de la actividad liderarán el 
grupo de cara a ofrecer una 
crítica constructiva de cada 
uno de los modelos Canvas. 
En orden (y de uno en uno) los 
participantes darán su opinión 
objetiva y respetuosa de cada 
uno de los modelos expuestos 
por los demás. 

Ordenador portátil

Equipo de audio y video

Puntero láser

Sillas (1 silla por partici-
pante)

Cartulinas (1 por perso-
na)

Rotuladores (1-2 por per-
sona)

30 minutos

Paso 8

En este paso, los coordinadores de la 
actividad: 

-	 Mostrarán las diapositivas 
de evaluación en la pantalla 
de video como guía para el 
proceso. 

-	 Ayudarán a los participantes 
a que estos puntúen el 
rendimiento de sus modelos 
de negocio en una escala del 1 
al diez (siendo 1 la puntuación 
más baja y 10 la más alta), 
siguiendo las instrucciones 
expuestas en la pantalla. 

Ordenador portátil

Equipo de audio y video

Puntero láser

Sillas (1 silla por partici-
pante)

Cartulinas (1 por perso-
na)

Rotuladores (1-2 por per-
sona)

10 minutos
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Tópico: Diseño básico
Actividad |Herramienta de diseño gratuito Canvas

Pasos Breve descripción Materiales/Fuentes 
requeridas 

Tiempo 
requerido

Paso 1

Disponer las sillas en semicírculo

Dos oradores expertos harán una 
breve introducción a los principios 
básico del diseño

Ordenador portátil

Equipo de audio video

Puntero láser

Conexión a internet

Sillas (1 por partici-
pante)

20 minutos

Paso 2

Uno de los oradores de la organi-
zación de acogida presentará la herra-
mienta de diseño Canva:

-	 Presentación de forma sencilla 
de la metodología a los 
asistentes

-	 Explicación del funcionamiento 
de la herramienta y trucos 
básicos para comprender su 
funcionamiento

-	  Descripción de “Los 20 pasos 
esenciales a seguir” en una 
página web Canva 

Ordenador portátil

Equipo de audio video

Puntero láser

Conexión a internet

Sillas (1 por partici-
pante)

20 minutos

Paso 3 En este paso los oradores dirigirán 
a los asistentes en la descarga de la 
aplicación a sus dispositivos móviles 

Dispositivos móviles (1 
por persona): ordenador 
portátil, tablet, teléfono 

móvil.
5 minutos

Paso 4
Como paso número 4, los expertos en 
Canva pedirán a los asistentes que, 
echando mano de la aplicación, creen, 
de forma individual, un diseño creati-
vo sencillo para su negocio.

Dispositivos móviles (1 
por persona): ordenador 
portátil, tablet, teléfono 

móvil.
15 min

Paso 5

En este quinto paso, los coordi-
nadores de la actividad harán que los 
asistentes formen un círculo y que 
compartan, por turnos, los resultados 
surgidos de la actividad anterior. 

Ordenador portátil

Equipo de audio video

Puntero láser

Conexión a internet

Sillas (1 por partici-
pante)

Dispositivos móviles

10 min
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Paso 6

Los formadores liderarán al grupo 
en la valoración y crítica constructiva 
de los resultados ayudándose de las 
siguientes preguntas: 

- ¿Cumple el diseño con su propósito? 

-¿Es fácil entender el mensaje? 

-¿Es visualmente atractivo? 

-¿El estilo es el apropiado para el pú-
blico al que va dirigido?

-¿El diseño es original? 

Ordenador portátil

Equipo de audio video

Puntero láser

Conexión a internet

Sillas (1 por partici-
pante)

Dispositivos móviles

10 min

Paso 7

En este paso y si se desea, los ora-
dores expertos podrían compartir 
algunas herramientas digitales, tanto 
gratuitas como de pago, que podrían 
ayudar a disponer de más información 
una vez finalizada la sesión (Behance, 
Adobe Kuler, Pinterest, Domestika, 
etc.)

Ordenador portátil

Equipo de audio video

Puntero láser

Conexión a internet

Sillas (1 por partici-
pante)

3 minutos
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Tópico: Solución de problemas
Actividad |Método Scrum

Pasos Breve descripción Materiales/Fuentes 
requeridas 

Tiempo 
requerido

Paso 1

Los coordinadores de la actividad desar-
rollarán un juego energizante –puede ser 
de su propia elección- para demostrar 
que en el método Scrum no está invo-
lucrada únicamente la mente, sino que 
también lo están el cuerpo y la energía. 

Espacio amplio por el 
que poder moverse libre-

mente
10 minutos

Paso 2 Disponer las sillas en semicírculo

Los expertos reunirán a todos los asis-
tentes frente a la pantalla. 

Sillas (1 por participante)
5 minutos

Paso 3

En este paso los coordinadores de la 
actividad llevarán a cabo una rápida pre-
sentación del método Scrum, incluyendo 
su marco de trabajo y principales compo-
nentes, argot, etc. 

Ordenador portátil

Equipo de audio y video

Puntero láser

Conexión a internet

Sillas (1 por participante)

25 minutos

Paso 4

Este paso transcurrirá tal y como sigue: 

Los ayudantes para la actividad serán re-
sponsables de: 

-	 Dibujar en el suelo un área de 5x5 
metros 

-	 Disponer los elementos dentro del 
área tal y como se muestra en el 
dibujo de más abajo. 

Los coordinadores serán responsables de:

-	 Dar las instrucciones para realizar 
el ejercicio. 

-	 Asignar los roles a todos los 
participantes de cada grupo (1 
robot, 1-2 comunicador(es) y 2 
observadores) 

Pequeña cesta o papelera 
llena de pelotas de Ping-

Pong (1 para todos)

Vendas para los ojos (1 
por equipo)

20 metros de cuerda o 
cinta adhesiva (1 para 

todos) 

1 bola suiza (1 para to-
dos) 

Espacio amplio

8 minutos
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Paso 5

Los coordinadores de la actividad: 

-	 Darán instrucciones sobre el 
ejercicio: en qué consiste, roles, 
reglas y penalizaciones.

-	 Explicarán los roles a todos los 
componentes de cada grupo y 
les pedirán que decidan quién 
desempeñará cada uno de los 
roles (1 robot, 1-2 comunicadores 
y 2 observadores) 

-	 Dispondrán a todos los equipos 
cerca del recuadro de 5x5. 

Los ayudantes de la actividad:

-	 (1)Vendarán los ojos a los robots y 
pedirán a todos los participantes 
que ocupen sus respectivas 
posiciones. 

-	 (2) Dispondrán todos los 
elementos dentro del área tal y 
como se indica: “Situar la cesta 
lejos de los robots y de forma 
aleatoria”

-	 Mantendrán la bola suiza fuera 
del recuadro por el momento.

Pequeña cesta o papelera 
llena de pelotas de Ping-

Pong (1 para todos)

Vendas para los ojos (1 
por equipo)

20 metros de cuerda o 
cinta adhesiva (1 para 

todos) 

Espacio amplio

35-45 

minutos

Paso 6

Los expertos en Scrum pondrán en mar-
cha la competición una vez que todo esté 
preparado. 

Una vez haya comenzado la actividad, los 
ayudantes situarán, de forma aleatoria, la 
bola suiza dentro del recuadro. 

*Opcional: para añadir dificultad, también 
pueden cambiar la posición de la cesta 
o papelera a mitad de la actividad, sugi-
riendo un cambio de objetivo por parte de 
un cliente final”

1 bola suiza (1 para to-
dos) No 

aplicable



12

Explicación

El objetivo de este ejercicio es que los 
equipos compitan entre sí para ser los 
primeros en recuperar los altamente 
peligrosos residuos nucleares (cesta o 
papelera con las pelotas de Ping Pong) 
y llevarlos de vuelta a un sitio seguro –la 
línea de salida. 

Los equipos deben hacer uso del método 
Scrum mientras se está llevando a cabo la 
tarea. 

Hay tres roles en cada uno de los grupos: 

Observador (O). Se sitúan al final del área 
lejos del recuadro, pero de forma tal que 
tenga una visión clara del mismo y de los 
robots. Mirarán de frente a los Comuni-
cadores. No les está permitido hablar. Los 
observadores representan los dueños del 
producto Scrum.   

Comunicador (C). Los comunicadores se 
quedan cerca de la línea de salida y de 
espaldas al recuadro. Mirarán de frente 
a los observadores pero no podrán ver a 
los robots, a los que darán órdenes ver-
bales. Los comunicadores representan a 
los expertos en Scrum. 

Robot (R). Los robots estarán situados 
dentro del recuadro y permanecerán allí 
durante toda la actividad. Empezarán 
desde la línea de salida y de espaldas 
a los comunicadores. Llevarán los ojos 
vendados y no podrán ver nada. Son los 
únicos que pueden moverse. El resto de 
los participantes permanecerán en sus 
respectivas posiciones. Los robots repre-

No aplicable
No a

plicable

Paso 7

Una vez que el juego se haya acabado, 
los coordinadores nombrarán al ganador 
del mismo y pedirán a los participantes 
que se reúnan de nuevo formando un 
círculo. Sillas (1 por participante) 3 minutos



13

Paso 8

Los expertos conducirán un debate en 
grupo sobre el desarrollo del juego haci-
endo las siguientes preguntas a los par-
ticipantes: 

-	 ¿Cómo os sentisteis en vuestros 
papeles de Observador, 
Comunicador o Robot? 

-	 ¿Tuvo éxito vuestro equipo? 
-	 ¿Qué pensabais sobre la eficacia 

de la estructura del método 
Scrum mientras participabais en el 
ejercicio? 

-	 ¿Qué fue para vosotros lo más 
difícil o que fue aquello que os 
llevó directamente al éxito? 

-	 ¿Qué fue lo que salió mal?
-	 ¿Qué cambiaríais si tuvieseis 

la oportunidad de realizar la 
actividad una vez más? 

-	 ¿Cuáles creéis que fueron las 
claves del éxito del equipo 
ganador? 

-	 ¿De qué manera o maneras 
podríais aplicar el método Scrum 
a vuestros proyectos de trabajo? 

Sillas (1 por participante)   20 minutos
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Tópico: Mentalidad organizacional
Actividad |Trello

Pasos Breve descripción Materiales/Fuentes 
requeridas 

Tiempo 
requerido

Paso 1

Disponer las sillas en semicírculo 

Un orador experto ofrecerá una breve 
introducción sobre la herramien-
ta digital Trello, centrándose en la 
creación de tableros, listas y tarjetas. 

Ordenador portátil

Equipo de audio y video

Puntero láser 

Conexión a internet 

Sillas (1 por partici-
pante)

20 minutos

Paso 2

El coordinador de la actividad gen-
erará un ejemplo práctico de gestión 
de proyectos: el estudio de un plan-
ning de una boda. (Opcional: el co-
ordinador tiene la posibilidad de de-
cidir si van a  echar mano de un caso 
específico o si la actividad será de 
estilo libre). Esto servirá para poner 
en práctica los principios y las carac-
terísticas principales de Trello de un 
modo formal. 

Case study source

Ordenador portátil

Equipo de audio y video

Puntero láser 

Conexión a internet 

Sillas (1 por partici-
pante)

10 minutos

Paso 3

Mostrando todo el proceso en la 
pantalla, los coordinadores entrarán 
en la página web de Trello para gen-
erar un nuevo tablero y crear una 
demo junto a los asistentes a la activ-
idad.  

Ordenador portátil

Equipo de audio y video

Puntero láser 

Conexión a internet 

Sillas (1 por partici-
pante)

5 minutos

https://ecampusontario.pressbooks.pub/projectmanagement/chapter/chapter-11-resource-planning-project-management/


15

Paso 4

Se solicitará a los participantes que, 
actuando como un grupo, ayuden a 
los coordinadores a presentar toda la 
información del caso objeto de estu-
dio (o de aquel de su elección) en la 
aplicación y organizarla en la forma 
que ellos consideren más eficaz a la 
hora de responder a los requisitos 
establecidos. 

En el transcurso, el grupo debatirá 
sobre diferentes formas de utilizar 
las distintas posibilidades que ofrece 
Trello de cara a lograr objetivos, con-
seguir mejores resultados o ser más 
eficientes en el proceso. 

Ordenador portátil

Equipo de audio y video

Puntero láser 

Conexión a internet 

Sillas (1 por partici-
pante) 30-40 

minutos

Paso 5

Los coordinadores motivarán a los 
participantes para que se involucren 
en una reflexión final sobre las activ-
idades llevadas a cabo y sobre cómo 
utilizar la aplicación con el fin de me-
jorar sus habilidades de gestión de 
proyectos. 

Sillas (1 por partici-
pante) 10 minutos
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Tópico: Inteligencia emocional
Actividad |Juego: El cazador de historias

Pasos Breve descripción Materiales/Fuentes 
requeridas 

Tiempo re-
querido

Paso 1

Un representante de la organi-
zación de acogida llevará a cabo una 
pequeña presentación de “El cazador 
de historias” para explicar a los asis-
tentes en qué consiste el método y 
cómo funciona el juego. Todo ello a 
través de un PowerPoint. 

Ordenador portátil

Equipo de audio y video

Conexión a internet

5 minutos

Paso 2

En este paso, el coordinador de la ac-
tividad: 

-	 Formará grupos de entre 
4 y 5 personas de diversas 
procedencias. 

-	 Asignará un líder a cada de los 
grupos para dirigir el juego. 

-	 Distribuirá a los grupos 
por mesas y ayudará a los 
participantes a que se sienten 
alrededor de las mismas. 

1 mesa por grupo 

4 o 5 sillas por mesa
8 minutos

Paso 3

En este paso los líderes de los grupos 
organizarán sus respectivos equipos 
y colocarán el juego en la mesa, di-
sponiendo todos los elementos del 
mismo tal y como quedó indicado 
durante la presentación: extender el 
mantel sobre la mesa y poner las car-
tas boca arriba. 

Kit del juego de “El ca-
zador de historias”

10 minutos

Paso 4

 En el cuarto paso, los líderes, dentro 
de su respectivo grupo deberán: 

-	 Pedir a cada uno de los 
componentes del mismo que 
elijan un objeto personal de 
pequeño tamaño que servirá 
como ficha para el juego. 

-	 Compartir con el grupo la 
razón por la cual han escogido 
al objeto X como su ficha y 
contarán una historia sobre 
el mismo (por ejemplo: como 
lo consiguieron, que significa 
para ellos, como les hace 
sentir el poseerlo, etc.) 

-	 Pedir a los participantes que 
ellos también cuenten algo de 
forma breve sobre el objeto 
de su elección y la razón de 
la misma para usar el objeto 
como ficha. 

Kit del juego de “El ca-
zador de historias”

1 objeto/pertenencia 
personal por persona 

5 minutos
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Paso 5

Dentro de cada grupo, los lideres ten-
drán que: 

-	 Mostrar a los participantes 
como situar sus fichas en el 
mantel sobre los diferentes 
tópicos de la vida y pedirles 
que hagan lo mismo. 

-	 Establecer turnos para que 
cada participante tire los 

-	 dados y mueva su fiche a lo 
largo del tablero hacia un 
nuevo tópico (siguiendo el 
sentido de las agujas del reloj). 

-	 Transmitir a los participantes 
que dispondrán de un minuto 
para decidir si quieren 
hablar acerca del tema de la 
casilla en la que han caído 
después de tirar los dados o si 
prefieren volver a la casilla con 
el tema que habían escogido 
al principio.

Kit del juego de “El ca-
zador de historias”

10 minutos

Paso 6

En este sexto paso, y siempre dentro 
de cada grupo, los líderes: 

-	 Animarán a los participantes a 
que escojan las tres cartas que 
ellos quieran de un mazo

-	 Explicarles que dichas cartas 
les servirán de apoyo e 
inspiración a la hora de 
contar la historia que quieren 
compartir y en la que uno 
de ellos se hará cargo del 
planteamiento, el otro del 
nudo y el último de ellos del 
desenlace. 

Kit del juego de “El ca-
zador de historias” 3 minutos

Paso 7

El líder pondrá en marcha el juego 
leyendo en voz alta una de las histo-
rias o poemas del manual y explicará 
a los participantes el porqué han es-
cogido esa historia o poema en par-
ticular (*opcional: si lo prefieren, los 
líderes pueden compartir una historia 
personal) 

Kit del juego de “El ca-
zador de historias” 5 minutos
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Paso 8

El líder del grupo animará a los miem-
bros del mismo a que decidan, de for-
ma voluntaria, quién será el primero, 
el segundo y así sucesivamente, en 
contar su historia. 

Todos los participantes se turnarán 
para compartir sus historias, centrán-
dose en el tema de la casilla que ocu-
pan sus respectivas fichas. Además, 
emplearán las tres cartas selecciona-
das para profundizar aún más en la 
historia que están compartiendo. 

Kit del juego de “El ca-
zador de historias”

40 - 50 minutos

(10 minutos 
por persona)

Durante 
la activi-

dad

El líder del grupo será el responsable 
de mantener el juego bajo control, 
garantizando un ambiente libre de 
juicios dónde todos puedan expre-
sarse libremente. Se asegurará de 
que los participantes permanezcan en 
silencio y escuchando mientras otro 
participante está hablando. 

Nota: Esta actividad puede llevar a ser 
muy emotiva, por lo que si hay algui-
en que no desea compartir su historia, 
no debe ser forzada a hacerlo. 

Podrían resultar de uti-
lidad:

Pañuelos de papel

Una botella de agua y 4 
o 5 vasos 

No aplicable
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Tópico: Comunicación y redes
Actividad |Comunicando ideas

Pasos Breve descripción Materiales/Fuentes 
requeridas 

Tiempo 
requerido

Paso 1
Espacio de encuentro

Moviéndose por el espacio disponible, 
los participantes se irán aproximando 
tanto de forma verbal como no verbal: 
en primer lugar únicamente a través 
del contacto visual, después con un 
simple saludo para pasar a la comuni-
cación como parte final de la actividad. 

Música, espacio amplio

40 minutos

Paso 2

Teatro de poemas

1.	 Escribir un poema que contenga 
información personal utilizando las 
siguientes frases: 

•	 Yo soy…

•	 Creo…

•	 Tengo miedo de…

•	 Lloro…

•	 Estoy convencido/conven-
cida…

2.	 Asociar un gesto a cada una de las 
frases 

3.	 Compartir el poema (a través de 
gestos) en pequeños grupos de 4 
personas. 

4.	 Representación en grupo de los 
poemas 

5.	 Reunión en grupo

Folios, bolígrafos, música, 
espacio amplio.  

60 -90 
minutos

Paso 3

Punto de mira (escucha) 

En esta actividad, los participantes ob-
servarán y serán observados desde un 
punto de vista especial a través de una 
video cámara igualmente especial. Los 
participantes, formando un círculo, se 
desplazarán al centro del mismo uno 
por uno y permitirán que el resto los 
observe a través de una cámara espe-
cial hecha con sus manos. Al finalizar la 
actividad se realizará una reunión para 
hablar sobre la misma. 

Música, espacio amplio 30-40 
minutos
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Paso 4

Las sillas de los cuentacuentos 

(Escucha, Confianza y Comunicación)

Los participantes formarán parejas y, 
mirándose de frente, se contarán una 
historia “real”.

Las reglas dictan que mientras uno de 
los participantes habla el otro debe 
permanecer en el más absoluto de los 
silencios y completamente inmóvil, 
limitándose únicamente a un contacto 
visual y de las manos. 

Sillas, espacio amplio, 
música 40 minutos

Paso 5

El círculo de las emociones 

El coordinador hace un gesto al grupo 
para que se reúna formando un círcu-
lo. A continuación, sonríe a una de las 
personas que tiene a su lado y anima a 
esa persona a responder con una son-
risa y a que ésta haga lo mismo con la 
siguiente persona. Cuando la sonrisa 
llega de vuelta al coordinador, éste 
cambia de expresión o emoción y se 
continúa con el juego. A medida que el 
juego avanza, las emociones deberían 
volverse más complejas y los intercam-
bios deberían durar más tiempo. 

Ninguno 40 minutos

Paso 6

Los cuadros

Los participantes trabajarán en parejas 
y decidirán a quién de los dos se le 
vendará los ojos. El coordinador dará 
a la persona que no tiene los ojos ven-
dados una copia de un cuadro y ésta 
deberá “transmitir” dicho cuadro a su 
pareja SIN HABLAR. El vidente puede 
mover a la persona con los ojos venda-
dos, puede tocarla, hacer sonidos, etc. 
Una vez que haya acabado, esconderá 
el cuadro y le quitará la venda a su 
pareja. A continuación, la totalidad 
del grupo observará como, por pare-
jas, la persona con los ojos vendados 
describe el cuadro al tiempo que el 
vidente sostiene el cuadro detrás de 
su pareja, de forma tal que el grupo 
pueda verlo pero ella no. El coordi-
nador puede “incitar” a la persona que 
describe el cuadro con preguntas abi-
ertas como “¿Has percibido algún col-
or?” Una vez finalizada la descripción, 
el coordinador pedirá a la persona que 
eche un vistazo al cuadro. Hay que 
dejarles un tiempo para responder. Por 
último, hacer un intercambio de pape-
les. 

Se necesita un gran 
número de cuadros –un 
mínimo de uno por par-
ticipante. Es aconsejable 
que los coordinadores 
elijan para cada pareja 
aquellos cuadros que 
crean que funcionarán 
mejor para la misma. 

También deberán estar 
preparados para ofrecer 

un cuadro alternativo 
más sencillo en el caso 

de que alguien se sienta 
perdido a la hora de de-

scribirlo. 

El arte contemporáneo 
es  el que mejor funcio-
na para esta actividad. 
El arte figurativo es el 
mejor para los grupos 

que realizan esta activi-
dad por primera vez. En 
cambio, los participantes 
con un nivel más avanza-
do pueden funcionar sin 
problemas con cuadros 

de arte abstracto.  

90 minutos
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Paso 7

Fotohistoria

Se dividirá al grupo en pequeños gru-
pos. Cada uno de los participantes 
deberá escoger, de entre las fotos 
que tiene guardadas en su móvil, dos 
o tres que, según él, representen una 
historia divertida, algo conectado a 
su vida o bien algo conectado con el 
tópico de la formación en la que están 
participando. A continuación, y sin dar 
ningún tipo de explicación, mostrarán 
dichas fotos al resto de los miembros 
de su grupo. Estos deberán analizar las 
fotos y contar una historia que crean 
representativa de las mismas. Cuan-
do hayan finalizado, la persona que 
ha mostrado las fotos confirmará o 
negará la historia y confesará la razón 
que le ha llevado a elegir las fotos. 

Teléfonos móviles de los 
participantes 90 minutos

Paso 8

Comunicación a través de objetos 

Se formarán grupos de un máximo de 
ocho personas dispuestas en círculo 
y se dará un objeto a cada uno de los 
grupos. Uno de los componentes del 
grupo tiene que mirar el objeto y, poco 
a poco y a través de movimientos, soni-
dos, etc.; transformarlo en otro diferente. 
A continuación, pasará dicho objeto a 
la persona situada a su derecha, que 
deberá cogerlo al tiempo que repite los 
movimientos y sonidos para, a su vez, 
volver a convertirlo en otro distinto. Una 
vez que el objeto haya pasado por todos 
los componentes del grupo podemos 
pasar a introducir un objeto nuevo. 

Objetos cotidianos 60 minutos

Paso 9

Collage

El método del collage puede utilizarse 
para el tratamiento de un tema en 
particular. Se puede introducir el tema 
a través de movimientos libres, rela-
jación, una breve explicación, escrib-
iendo palabras clave en la pared, etc. 
Como siguiente paso, se ofrecerán a 
los participantes revistas que conten-
gan una gran cantidad de imágenes 
para que éstos puedan echarles un 
vistazo y recortar aquellas fotos o 
textos que crean que ilustran de una 
forma apropiada el tema que se está 
tratando.

Cada participante dispone de una hoja 
en blanco en la que puede organizar a 
su manera su propio collage.

Al acabar, cada participante compartirá 
su collage.

Folios, muchas revistas 
con gran cantidad de 

imágenes, música, rotula-
dores, espacio amplio. 90 minutos
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Paso 10

Feedback Fashion Show (Comuni-
cación y percepción)

Esta es una manera especial de dar y 
recibir opiniones auténticas de uno 
mismo y los demás.

Como si de un desfile de moda se 
tratase, cada uno de los participantes 
en la actividad posará en medio del 
resto, dándoles la oportunidad de 
transmitir, a través de Post-it comen-
tarios y/o mensajes de agradecimiento. 

Post-it, lápices, música, 
espacio amplio 60 minutos
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Tópico: Pensamiento creativo
Actividad |Torre de papel

Pasos Breve descripción Materiales/Fuentes 
requeridas 

Tiempo 
requerido

Paso 1
El formador puede dividir a la clase 
para que trabaje en equipos, que 
deberán estar conformados por un 
número máximo de personas de entre 
4 y 7. 

Mesas redondas

Sillas
10 minutos

Paso 2
El formador explica a los grupos que el 
objetivo de la actividad es el de con-
struir, valiéndose de un video tutorial, 
la torre más alta que se mantenga en 
equilibrio por sí sola. 

Mesas redondas

Sillas

https://www.youtube.
com/watch?v=tuEBEKO-

ProY

15 minutos

Paso 3
En este tercer paso, el formador facil-
itará a los equipos una hoja de papel 
de 22x28 cm, una tira de cinta adhesiva 
de 15 cm, un lápiz, una regla y tijeras. 

Hoja de papel de 22x28 
cm

Cinta adhesiva

Lápiz

Regla

Tijeras

10 minutos 

Paso 4 

Se les explicará a los grupos que, sigui-
endo las líneas rojas que se muestran 
en la imagen, corten tres tiras de la 
hoja de papel que se les ha proporcio-
nado. 

Hoja de papel de 22x28 
cm

Cinta adhesiva

Lápiz

Regla

Tijeras

20 minutos

https://www.youtube.com/watch?v=tuEBEKOProY
https://www.youtube.com/watch?v=tuEBEKOProY
https://www.youtube.com/watch?v=tuEBEKOProY
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Paso 5 

A continuación, los estudiantes ten-
drán que doblar las tres tiras a lo largo 
de las líneas grises a fin de crear tres 
prismas triangulares; prismas que de-
berán cerrar usando tres pequeños 
trozos de cinta adhesiva. Una vez aca-
bado este paso, pueden proceder a 
insertar cada uno de los prismas den-
tro de aquel que es ligeramente más 
grande y usar otro pequeño trozo de 
cinta adhesiva para mantener a los tres 
unidos, construyendo de este modo el 
cuerpo de la torre. 

Hoja de papel de 22x28 
cm

Cinta adhesiva

Lápiz

Regla

Tijeras

15 minutos

Paso 6

En este paso el formador comunicará a 
los estudiantes que prosigan con la ac-
tividad cortando cuatro tiras de papel 
(en esta ocasión siguiendo las líneas 
amarillas). Al igual que en el paso an-
terior, se crearán prismas triangulares 
doblando las tiras a lo largo de las 
líneas grises, prismas que se cerrarán 
usando tres pequeños trozos de cinta 
adhesiva. Estas tiras serán empleadas 
para hacer una pirámide de base trian-
gular.

Hoja de papel de 22x28 
cm

Cinta adhesiva

Lápiz

Regla

Tijeras

15 minutos

Paso 7

En este paso se procederá a insertar 
las puntas de tres de los prismas en 
la punta del cuarto y se emplearán 
tres pedazos de cinta adhesiva para 
mantenerlos unidos. Echando mano 
de una tira adicional de papel, delgada 
y pequeña, uniremos las patas unas a 
otras buscando así una mayor rigidez. 
Y, de este modo, hemos creado la base 
de la torre de papel. 

Hoja de papel de 22x28 
cm

Cinta adhesiva

Lápiz

Regla

Tijeras

15 minutos

Paso 8 
En este paso se deslizará el cuerpo de 
la torre en la base y se unirá a la mis-
ma con un trozo de tira adhesiva. 

Hoja de papel de 22x28 
cm

Cinta adhesiva

Lápiz

Regla

Tijeras

10 minutos

Paso 9

En este último paso se puede utilizar 
el papel sobrante (un tercio de la hoja 
aproximadamente) para hacer más 
componentes de la torre e incrementar 
la altura de la misma. 

Hoja de papel de 22x28 
cm

Cinta adhesiva

Lápiz

Regla

Tijeras

10 minutos
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Tópico: Habilidades interpersonales
Actividad |Juego: El nudo humano

Pasos Breve descripción Materiales/Fuentes re-
queridas 

Tiempo 
requerido

Paso 1

El formador dará inicio a la actividad 
explicando el objetivo y los principales 
beneficios que se pueden extraer de la 
misma, y que serían: generar trabajo 
en equipo, habilidades para la solución 
de problemas y también generar confi-
anza. (Usar el video tutorial) 

Video tutorial https://
www.youtube.com/

watch?v=KahMCA0bR7s
15 minutos

Paso 2

El número ideal para este juego es de 
entre 8 y 20 personas, si bien puede 
llevarse a cabo con un mínimo de cua-
tro. El formador explica las reglas: 

 
1) Los jugadores formarán un círculo 
de forma tal que estén muy próximos 
entre sí.  

2) A continuación, los jugadores levan-
tarán las manos y las juntarán con las 
de otras dos personas del círculo cua-
lesquiera, excepto con aquellas que se 
encuentren tanto a su derecha como a 
su izquierda. Las manos izquierdas sos-
tendrán manos izquierdas y las dere-
chas manos derechas. 

3) Queda prohibido soltarse de las 
manos mientras el juego esté en mar-
cha.

Jugadores 15 minutos 

Paso 3
El formador comunicará a los ju-
gadores que pueden comunicarse en-
tre sí para determinar cómo empezar a 
desenredarse. 

Jugadores 20 minutos

Paso 4

Al acabar el juego, y aunque algunas 
personas miren hacia dentro del cír-
culo y otras hacia fuera, deberíamos 
tener un círculo completo compuesto 
de manos unidas. 

Jugadores 10 minutos 

https://www.youtube.com/watch?v=KahMCA0bR7s
https://www.youtube.com/watch?v=KahMCA0bR7s
https://www.youtube.com/watch?v=KahMCA0bR7s
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Tópico: Habilidades intrapersonales 
Actividad |El poster de la personalidad

Pasos Breve descripción Materiales/Fuentes 
requeridas 

Tiempo 
requerido

Paso 1
El formador explica a los participantes 
que el objetivo de la actividad es el de 
crear un “Poster de la personalidad” 
que los describa como personas. 

Participantes

Mesas

Sillas 

10 minutos 

Paso 2
El formador dará a los participantes un 
hoja tamaño A3 y rotuladores de col-
ores (azul, rojo, verde, negro, etc.) 

Hoja de papel tamaño A3 

Rotuladores 10 minutos

Paso 3

Las reglas del juego son: 
1) Escribir nombre y apellido(s)

2) Incluir en el “Poster de la personali-
dad”   
- Ciudad 
- Edad 
- Trabajo 

- Comida preferida 
- Película preferida 
- Color preferido

- Destino de viaje preferido 
- Aficiones 
- 3 cosas sin las que puedes vivir 

- 3 frases motivacionales
Hoja de papel tamaño A3 

Rotuladores

30 minutos
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Tópico: Ciudadanía global 
 Actividad |Ciudadano del mundo

Pasos Breve descripción Materiales/Fuentes 
requeridas 

Tiempo 
requerido

Paso 1
Con esta actividad se busca presentar 
a los estudiantes el concepto de “Ciu-
dadanía global” (Usar el video tutorial)  

Video tutorial https://
www.youtube.com/

watch?v=5rbiOGs4AOM
10 minutos 

Paso 2

El formador explicará que “ciudadanía 
global” es un concepto que se traduce 
un sentimiento de importancia y au-
toestima, así como de un mayor respe-
to por las diferencias y la diversidad. 

Video tutorial https://
www.youtube.com/

watch?v=5rbiOGs4AOM
10 minutos

Paso 3
El formador puede dividir a la clase en 
grupos de trabajo que estarán forma-
dos por entre 3 y 4 personas. 

Participantes

Mesas

Sillas

5 minutos 

Paso 4

El formador dará a los estudiantes/par-
ticipantes la hoja de trabajo (Apéndice 
2-Hoja de trabajo 1) y éstos trabajarán 
en grupo para ordenar las distintas 
declaraciones por orden de impor-
tancia. Esto puede hacerse forman-
do un diamante, de forma tal que la 
declaración más importante ocupe la 
parte superior y la menos importante 
la inferior. Las declaraciones consid-
eradas de igual importancia pueden 
ordenarse formando una fila.  Folleto

Papel en forma de dia-
mante

20 minutos

Paso 5
En este paso el formador invitará a 
cada grupo a que comparta su propia 
disposición (que será la disposición 
final). 

Folleto 
20 minutos 

Paso 6
El formador dará a los estudiantes/par-
ticipantes la hoja de trabajo (Apéndice 
2-Hoja de trabajo 2) 

Folleto 
10 minutos 

https://www.youtube.com/watch?v=5rbiOGs4AOM
https://www.youtube.com/watch?v=5rbiOGs4AOM
https://www.youtube.com/watch?v=5rbiOGs4AOM
https://www.youtube.com/watch?v=5rbiOGs4AOM
https://www.youtube.com/watch?v=5rbiOGs4AOM
https://www.youtube.com/watch?v=5rbiOGs4AOM
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Paso 7

Se les pedirá a los estudiantes/partici-
pantes que debatan sobre cada una de 
las cuestiones y anoten sus respuestas. 
Existe más de una respuesta posible 
para cada una de las preguntas. 

Folleto 
20 minutos 

Paso 8

Para finalizar, el formador invitará a los 
distintos grupos a que compartan sus 
respuestas finales a modo de actividad 
global. Esto dará a los estudiantes/
participantes la oportunidad de cues-
tionar estereotipos y pensar de manera 
diferente. 

Folleto 
20 minutos
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Tópico: Alfabetización audiovisual e información digital 
Actividad |Huella digital y alfabetización digital 

Pasos Breve descripción Materiales/Fuentes 
requeridas 

Tiempo 
requerido

Paso 1
Con esta actividad se busca presen-
tar a los estudiantes los conceptos de 
“huella digital” e “identidad digital” 
(Usar el  video tutorial). 

Participantes

Mesas

Sillas 

Video tutorial https://
www.youtube.com/

watch?v=GIaRw5R6Da4

10 minutos 

Paso 2

En este paso, el formador realizará pre-
guntas a los estudiantes sobre el video 
tipo: 

-	 ¿Qué es la alfabetización 
audiovisual? 

-	 ¿Por qué es importante? 

Participantes

Mesas

Sillas 

Video tutorial https://
www.youtube.com/

watch?v=GIaRw5R6Da4

5 minutos 

Paso 3

En este paso se les mostrará a los es-
tudiantes/participantes la siguiente 
imagen: dibujo de una huella digital Mesas

Sillas 

Ordenador portátil

Proyector

5 minutos 

Paso 4

El formador proporcionará a los es-
tudiantes/participantes Post-its y 
bolígrafos y les pedirá que respondan 
a una serie de preguntas para un pos-
terior debate con toda la clase: 

-	 ¿Qué es para ti una “huella 
digital”? 

-	 En tu opinión, disponer de ella 
¿es positivo o es negativo? ¿Por 
qué? 

-	 ¿Todo el mundo tiene una 
huella digital?

Post-its

Bolígrafos
20 minutos 

Paso 5
El formador deberá proporcionar el 
folleto (Apéndice 1-Hoja de trabajo 1) 
con definiciones y temas relacionados 
con la huella digital.  

Apéndice 1-Folleto 15 minutos 

https://www.youtube.com/watch?v=GIaRw5R6Da4
https://www.youtube.com/watch?v=GIaRw5R6Da4
https://www.youtube.com/watch?v=GIaRw5R6Da4
https://www.youtube.com/watch?v=GIaRw5R6Da4
https://www.youtube.com/watch?v=GIaRw5R6Da4
https://www.youtube.com/watch?v=GIaRw5R6Da4
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Paso 6

En este paso se les pedirá a los estudi-
antes que proporcionen diferentes 
ejemplos de las cosas que hacen 

online en un día usando la parte de 
atrás del folleto que se les ha dado 

(Apéndice 1-Hoja de trabajo 2)

Apéndice 1-Folleto 15 minutos 

Paso 7

El formador explicará a los estudiantes 
que todas esas actividades conforman 
su identidad digital. Apéndice 1-Folleto 10 minutos

Paso 8 

Para finalizar, el formador puede es-
coger unos cuantos ejemplos que 
resulten interesantes y preguntar a los 
estudiantes cosas como: 

-	 ¿Qué clase de rastro genera 
esta actividad? Pasivo/Activo 

-	 ¿Querríais que otras personas 
tuviesen conocimiento de la 
misma? 

Apéndice 1-Folleto 10 minutos
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Apéndice 1 – Actividad: Huella digital e identidad digital 
Hoja de trabajo 1

Huella digital: Tu huella digital incluye todos los rastros 
de tu actividad online (Facebook, Instagram, Twitter, etc.). 

Identidad digital: De forma similar a la que tu nombre 
y DNI conforman tu identidad en el mundo físico, la to-
talidad de tu huella digital online conforma tu identidad 
digital. 

Cosas que debes saber acerca de tu huella digital: 
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Apéndice 1 – Actividad: Huella digital e identidad digital 
Hoja de trabajo 2

Mi huella digital 

 
Haz una lista de tus actividades digitales preferidas (aplicaciones, páginas web, juegos, música, pub-
licaciones en redes sociales, compras online, etc.) 

•	 ………………………………………………………………………

•	 ………………………………………………………………………

•	 ………………………………………………………………………

•	 ………………………………………………………………………

•	 ………………………………………………………………………

•	 ………………………………………………………………………

•	 ………………………………………………………………………

•	 ………………………………………………………………………

•	 ………………………………………………………………………

•	 ………………………………………………………………………
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Apéndice 2 – Actividad: Ciudadanía global 
Hoja de trabajo 1

¿Qué es la ciudadanía global? Declaraciones

Intento comprender lo que sienten otras personas

Soy tan importante como cualquiera 

Todos somos iguales y al mismo tiempo diferentes 

Sé lo que es justo y lo qué no y trato de hacer lo correcto

Cuido del ambiente y no hago un mal uso de las cosas 

Trato de ayudar a otras personas en lugar de enfrentarme a ellas 

Aunque tengo mis propias ideas, puedo cambiarlas si me doy cuenta 
de que son erróneas

Aún tengo mucho que aprender sobre cómo funciona el mundo 

Creo que hay cosas de este mundo que puedo cambiar 
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Apéndice 2 – Actividad: Ciudadanía global 
Hoja de trabajo 2

Encuentra a alguien qué:

•	 Haya comido algo de otro país durante la última semana 

•	 Sepa decir “hola” en otro idioma 

•	 Lleve puesto algo fabricado en otro país 

•	 Pueda nombrar a un deportista famoso de otro país 

•	 Pueda nombrar una ONG que trabaje en otro país 

•	 Pueda nombrar un/una cantante famoso/a de otro país 

•	 Pueda nombrar un actor o una actriz famosos de otro país 

•	 Haya viajado a otro país  

•	 Pueda nombrar a un político famoso de otro país 
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1. 

Nombre: 

Respuesta:

2. 

Nombre: 

Respuesta:

3. 

Nombre: 

Respuesta:

4. 

Nombre: 

Respuesta:

5. 

Nombre: 

Respuesta:

6. 

Nombre: 

Respuesta:

7. 

Nombre: 

Respuesta:

8. 

Nombre: 

Respuesta:

9. 

Nombre: 

Respuesta:
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