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PRESENTACIÓN
Para ampliar el impacto de sus intervenciones, UNICEF articula sus acciones con 
una multitud de aliados provenientes de todos los sectores (público, privado, 
académico, etc.). En este marco, y con el fin de comprometer cada vez más per-
sonas a favor de la causa de la niñez en el mundo, la Organización ha desarrolla-
do “Nuestro UNICEF”, una estrategia de voluntariado a nivel global.

En el caso de Nicaragua, esta estrategia de voluntariado tiene como objetivo 
desarrollar una plataforma de participación de estudiantes universitarios para 
la prevención de la violencia contra la niñez, contribuyendo de esta forma a las 
prioridades de UNICEF Nicaragua. Para ello, los voluntarios/as se involucran en 
un proceso dirigido a desarrollar su compromiso con los Derechos de la Niñez, 
transitando por la concientización, la adquisición de conocimientos y el desa-
rrollo de competencias, para poder trabajar con las familias en espacios comu-
nitarios tradicionales o virtuales, en el marco del respeto, la ética y el compromi-
so social.

Para alcanzar estos objetivos, se llevan adelante diferentes estrategias de traba-
jo:

•• Apoyo a los grupos de voluntarios/as en el marco de procesos conjuntos 
de planificación de sus proyectos colectivos.

•• Capacitación para que los voluntarios/as cuenten con las competencias 
necesarias para promover de manera eficiente y concreta los derechos 
de la niñez.

•• Movilización de los voluntarios/as alrededor de la prevención de la vio-
lencia contra la niñez con un enfoque en metodologías de cambios de 
comportamiento.
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Para apoyar los grupos en el diseño de sus proyectos, UNICEF Nicaragua ha di-
señado una metodología que contempla la implementación de cuatro talleres 
en los que los voluntarios/as tienen un rol protagónico. Fue elaborada utilizan-
do y adaptando módulos de UPSHIFT, un modelo desarrollado por UNICEF para 
que adolescentes y jóvenes diseñen proyectos que aporten soluciones a sus 
problemáticas.

Basada en el concepto de Design Thinking, la metodología invita a los partici-
pantes de los talleres a recorrer cinco etapas principales: empatizar, definir una 
necesidad, generar una idea, elaborar un prototipo y probar la idea. A través de 
estas etapas, los voluntarios/as están en el centro de la toma de decisión desde 
la identificación de la problemática hasta el diseño e implementación de una 
solución. Las diferentes actividades de la metodología también ponen al sujeto 
de derecho en el centro del proceso de diseño mediante herramientas que in-
centivan su participación. Además, los contenidos incitan a pensar “fuera de la 
caja” con el fin de acompañar los participantes hacia el desarrollo de soluciones 
innovadoras. Más allá de los proyectos que permite elaborar, constituye una 
excelente herramienta para adquirir y fortalecer competencias como el trabajo 
en equipo, el liderazgo y la creatividad en un ambiente propicio para el apren-
dizaje y la diversión.
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TALLER 
INTRODUCTORIO
QUÉ ES UNICEF Y SU ROL EN NICARAGUA

UNICEF trabaja en favor de un mundo en el que cada niño y niña tenga una 
oportunidad justa en la vida. Junto a nuestros aliados, trabajamos en 190 países 
y territorios para transformar este compromiso en acciones prácticas que bene-
ficien a todas las niñas, niños y adolescentes, centrando especialmente nues-
tros esfuerzos en llegar a los más vulnerables y excluidos en todo el mundo.
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¿Quiénes somos?

Estamos presentes en más de 190 países y territorios, donde tratamos de supe-
rar los obstáculos que enfrentan los niños y las niñas en todas partes, incluyen-
do la pobreza, la violencia, la enfermedad y la discriminación.

En UNICEF, nuestra misión se rige por la Convención sobre los Derechos del 
Niño (CDN, 1989) y otros tratados de derechos humanos: la Declaración Uni-
versal de los Derechos Humanos (1948), la Convención sobre la Eliminación de 
todas las formas de Discriminación contra la Mujer (CEDAW, 1979) y la Conven-
ción sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad (2006). En ese senti-
do, trabajamos hacia la realización de los derechos de todas las niñas, los niños 
y los adolescentes, en todas partes. Estos convenios y tratados son interdepen-
dientes y juntos aportan el marco que define todo nuestro trabajo.

UNICEF cuenta con 143 oficinas de país agrupadas en siete oficinas regiona-
les. Cada oficina lleva a cabo la misión de UNICEF mediante un programa de 
cooperación elaborado con los gobiernos anfitriones. Las oficinas regionales 
orientan esta labor y prestan asistencia técnica a las oficinas de país según sea 
necesario. Las funciones generales de gestión y administración se llevan a cabo 
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en las oficinas centrales de UNICEF en Nueva York. UNICEF está dirigido por su 
Director Ejecutivo, designado por el Secretario General de las Naciones Unidas. 
La Asamblea General de las Naciones Unidas elige a 36 Estados miembros para 
que integren la Junta Ejecutiva de UNICEF de forma rotativa. La Junta Ejecutiva 
establece políticas, aprueba programas y establece presupuestos administrati-
vos y financieros.

Muchas personas conocen primero la labor de UNICEF a través de las activida-
des de los 36 Comités Nacionales en pro de UNICEF. Los Comités Nacionales 
son una parte integral de la estructura mundial de UNICEF y una caracterís-
tica única de la organización. Actualmente existen 36 Comités Nacionales en 
el mundo, establecidos como organizaciones no gubernamentales locales e 
independientes. Al promover la imagen pública y la voz de UNICEF, los Comités 
Nacionales trabajan incansablemente para recaudar fondos del sector privado, 
promover los derechos de la niñez y asegurar la visibilidad del incumplimiento 
de los derechos de la niñez en todo el mundo.

Además, la iniciativa de los Embajadores de buena voluntad de UNICEF, inicia-
da en la década del 50, ha estado desempeñando un papel fundamental en la 
sensibilización del público sobre la importancia de la misión de la organización. 
Los Embajadores de UNICEF son personas conocidas que provienen del mundo 
entretenimiento (cine, música, deporte, y etc.). Demuestran su capacidad de 
liderazgo en su terreno profesional y sirven como modelos positivos a través de 
su trabajo.

 TALLER INTRODUCTORIO
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¿De dónde venimos?

Los logros históricos de UNICEF empiezan al final de la Segunda Guerra mun-
dial. UNICEF ha ayudado a salvar más vidas infantiles que cualquier otra orga-
nización humanitaria; de hecho, desde 1990 UNICEF a contribuido en la reduc-
ción del número de muertes infantiles en más del 50 por ciento.

1946

1950

1953

1959

1965

La Asamblea General de las Na-
ciones Unidas establece por una-
nimidad un Fondo Internacional 
de Emergencia para la Infancia. La 
ayuda se debe distribuir sin discrimi-
nación por motivos de raza, credo, 
nacionalidad, estatus o creencias 
políticas.

La Asamblea General de las Nacio-
nes Unidas amplía indefinidamente 
el mandato de UNICEF; que se con-
vierte en un ente permanente de las 
Naciones Unidas. UNICEF comienza 
una campaña mundial contra la 
frambesia, una enfermedad que 
provoca desfiguraciones y afecta a 
millones de niños y niñas.

UNICEF recibe el Premio Nobel de 
la Paz, distinción que ninguna otra 
organización del sistema de las 
Naciones Unidas había conseguido 
antes.

La ONU amplía el mandato de 
UNICEF para satisfacer “necesidades 
de emergencia y a largo plazo de los 
niños y sus continuas necesidades, 
especialmente en los países insufi-
cientemente desarrollados”.

La Asamblea General de las Nacio-
nes Unidas aprueba la Declaración 
de los Derechos del Niño, haciendo 
hincapié en los derechos de los 
niños y niñas a recibir atención de la 
salud, nutrición adecuada, educa-
ción y bienestar.
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1979

1985

1989

1990

1994

Se proclama al Año Internacional del 
Niño para llamar la atención sobre la 
difícil situación de los niños y niñas 
desfavorecidos en todo el mundo.

La Asamblea General de las Naciones 
Unidas aprueba la Convención sobre 
los Derechos del Niño (CDN). Se 
convierte en el tratado de derechos 
humanos más amplio y rápidamente 
aceptado en la historia, y fortalece el 
marco del mandato de UNICEF.

UNICEF y la UNESCO lanzan la es-
cuela en una caja, que se ha con-
vertido en un elemento esencial de 
la respuesta de UNICEF en situacio-
nes de emergencia, y se utiliza en 
muchas intervenciones de regreso 
a la escuela en todo el mundo. El kit 
contiene suministros y materiales 
para un maestro y hasta 40 alumnos.

UNICEF contribuyó al establecimien-
to de una alto el fuego en El Salva-
dor cuando el entonces Director 
Ejecutivo James Grant negoció tres 
“días de tranquilidad”. Durante estos 
tres días los combates se interrum-
pieron y 250.000 niños y niñas 
fueron vacunados.

El mayor número de líderes mun-
diales de la historia se reúne para 
asistir a la Cumbre Mundial en favor 
de la Infancia, donde aprueban una 
declaración sobre la supervivencia, 
la protección y el desarrollo de los 
niños y niñas y un plan de acción 
para la puesta en práctica de la 
declaración.

 TALLER INTRODUCTORIO
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2002

2002

2015

2017

2001

Se celebra una histórica Sesión Especial 
de la Asamblea General de las Naciones 
Unidas para revisar los progresos desde la 
Cumbre Mundial en favor de la Infancia de 
1990 y revitalizar el compromiso mundial 
con los derechos del niño. Es el primer 
período de sesiones de este tipo dedicado 
exclusivamente a los niños y el primero en 
incluirlos como delegados oficiales.

Por medio de un aumento en el número 
de alianzas públicas dirigidas a mejorar 
el cuidado y la protección de los niños y 
niñas en Siria y en tránsito, UNICEF ha lle-
gado a millones de niños, niñas y mujeres 
afectados por la crisis de los refugiados 
sirios, con suministros básicos, asistencia 
en efectivo y programas de salud, educa-
ción y saneamiento.

Después de la caída de los talibanes, 
UNICEF impulsó la campaña “Regreso 
a la escuela” en Afganistán. Esta cam-
paña garantizó acceso a la educación 
a 3 millones de niñas y niños afganos, 
un tercio de los cuales eran niñas.

UNICEF y la Organización Mundial 
de la Salud (OMS), inician la segunda 
mayor campaña mundial de vacu-
nación oral contra el cólera en los 
campamentos rohingyas de Ban-
gladesh mediante la administración 
de 900.000 dosis de esta vacuna. 
La crisis de refugiados rohingyas es 
la crisis humanitaria de más rápido 
crecimiento en la actualidad.

En Sudán del Sur, UNICEF organizó 
la mayor desmovilización de niños 
soldados de la historia, que incluyó 
salvar a más de 3.500 niños de 8 a 18 
años mediante un puente aéreo.
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¿Qué hacemos?

Más allá de los logros alcanzados en más de 70 años de trabajo para la niñez, 
aún quedan brechas. Para reducir estas brechas, UNICEF concentra su trabajo 
en un conjunto de objetivos fundamentales para proteger los derechos de toda 
la niñez a sobrevivir, prosperar y alcanzar el pleno desarrollo de sus posibilida-
des.

El mandato de UNICEF se inscribe en el marco de la Agenda 2030. Esta Agenda 
contiene 17 Objetivos que abarcan una amplia gama de desafíos al desarrollo 
sostenibles. UNICEF trabajo con los gobiernos, la sociedad civil, el sector priva-
do, las entidades docentes y el sistema de las Naciones Unidas en general, con 
el fin de asegurar el cumplimiento de los 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible 
(ODS) para todos los niños y las niñas a nivel mundial.

Para definir su trayectoria estratégica, UNICEF define un Plan Estratégico por 
periodos de cuatro años. En su elaboración se emplean los resultados de las 
lecciones aprendidas en planes anteriores, valoraciones de nuevas situaciones y 
consultas exhaustivas implementadas con comunidades, países, empleados de 
UNICEF y los Estados miembros de la Junta Ejecutiva. El objetivo predominante 
del Plan Estratégico para 2018-2021 es lograr resultados para los niños y niñas 
más desventajados. En este Plan Estratégico, que se apoya en ocho estrategias 
de cambios y está vinculado a 25 esferas de resultados y se establecen cinco 
grupos de objetivos:

 TALLER INTRODUCTORIO
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Cada niño/a sobrevive y prospera

Cada niño y niña tiene derecho a crecer fuerte y 
saludable. Sin embargo, la pobreza, el entorno, la 
desnutrición y las prácticas de salud materna y crian-
za inaccesibles o inadecuadas impiden que millones 
de niños y niñas sobrevivan y prosperen. En 2016 
seguían muriendo 15.000 niños y niñas por causas 
prevenibles; 7.000 de ellos morían en los primeros 
días de vida. Es posible que más del 40 por ciento 
de los niños y niñas menores de 5 años no alcancen 
el pleno desarrollo de sus posibilidades. Las esferas 
fundamentales de resultados en relación con este 
objetivo incluyen: salud materna y neonatal, inmu-
nización, enfermedad de la infancia, prevención del 
retraso en el crecimiento y otras formas de desnu-
trición, prevención del VIH, desarrollo de la primera 
infancia y etc.

Cada niño/a aprende

Cada niño y niña tiene derecho a una educación y 
a oportunidades de aprendizaje de calidad desde 
la primera infancia a la adolescencia. Sin embargo, 
una serie de factores como la localización geográ-
fica, las circunstancias económicas, el género, la 
discapacidad, la poca calidad de la enseñanza y las 
escuelas, las perturbaciones ocasionadas por con-
flictos y otras conmociones impiden que millones de 
niños y niñas aprendan. En 2016, carecían de acceso 
a oportunidades de aprendizajes más de la mitad de 
los niños y niñas en edad preescolar, 61 millones de 
niños y niñas en edad de asistir a la escuela primaria, 
60 millones de adolescentes en edad de asistir al 
primer ciclo de educación secundaria y 142 millones 
de adolescentes en edad de asistir al segundo ciclo 
de secundaria. Las esferas fundamentales de resulta-
dos en relación con este objetivo incluyen el acceso 
equitativo a una educación de calidad, a resultados 
de aprendizaje y a la formación de competencias.
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Cada niño/a está protegido de la violencia y la 
explotación

Cada niño y niña tiene derecho a estar protegido de la vio-
lencia, la explotación y el abuso. Sin embargo, las normas 
sociales, las prácticas culturales, los conflictos y los des-
plazamientos dentro de los Estados y otras acciones per-
niciosas socavan la seguridad y el bienestar de la niñez en 
todos los países. En 2016, hasta 1.000 millones de niños y 
niñas experimentaron algún tipo de violencia, en especial 
violencia sexual. Casi 750 millones de niñas y adolescentes 
mujeres contrajeron matrimonio siendo menores de edad, 
y al menos 200 millones de mujeres y niñas sufrieron 
mutilación genital femenina. La violencia por motivo del 
género sigue siendo uno de los ataques contra los dere-
chos humanos más generalizado en el mundo. Y las crisis 
humanitarias hacen que los niños y niñas vulnerables lo 
sean aún más. Este objetivo se centra en los siguientes 
resultados: servicios de prevención y respuesta frente a 
la violencia contra la niñez, lucha contra el matrimonio 
precoz y acceso a la justicia.

Cada niño/a vive en un ambiente seguro y limpio

Cada niño/a tiene derecho a vivir en un entorno que favorez-
ca su crecimiento y su seguridad, en especial que le proteja 
de la contaminación y otros peligros. No obstante, el cambio 
climático, las deficiencias en la gobernanza nacional y local, 
el urbanismo no planificado y la falta de conocimientos sobre 
los peligros que comportan los riesgos medioambientales – 
en especial los sistemas inadecuados de agua y saneamiento 
– exponen a millones de niños y niñas a posibles perjuicios. 
Actualmente se estima que en el mundo existen 2,400 millo-
nes de personas que siguen careciendo de acceso al sanea-
miento mejorado. Más de 660 millones carecen de acceso a 
fuentes de agua potable mejorada. Casi 160 millones de niños 
y niñas viven en zonas de sequía grave o extremadamente 
grave, mientras que cerca de 300 millones de niños y niñas 
viven en zonas donde hay niveles tóxicos de contaminación 
atmosférica. Para enfrentar estos desafíos este objetivo se pro-
pone trabajar en las siguientes problemáticas: agua y sanea-
miento, reducción del riesgo de desastres, niños y niñas en 
entornos urbanos y sostenibilidad medioambiental.
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Cada niño/a tiene una oportunidad equitativa 
en la vida

Cada niños/a tiene derecho al pleno desarrollo de 
sus capacidades. Sin embargo, la pobreza extrema, 
los conflictos, la discriminación, la exclusión y otras 
barreras son un obstáculo para millones de niños 
y niñas en el mundo, lo que acarrea consecuencias 
para ellos mismo y sus sociedades dado que la 
inequidad y la privación perpetúan la pobreza 
de una generación a otra. En la actualidad, cerca 
de 385 millones niños y niñas viven en la pobreza 
extrema. Las esferas fundamentales de resultados 
relacionados con este objetivo son la pobreza 
infantil, la protección social, el empoderamiento 
de los adolescentes, las actitudes y prácticas 
discriminatorias con los géneros y los niños y niñas 
con discapacidad.

La acción humanitaria y la igualdad entre los géneros son parte integral de 
todo lo que UNICEF hace, porque hemos aprendido que ésta es la forma más 
eficaz de lograr un progreso sostenible en todos los ámbitos de nuestro traba-
jo, y porque las comunidades resilientes las niñas y mujeres empoderadas son 
un requisito previo indispensable para cualquier desarrollo sostenible. El Plan 
Estratégico 2018-2021 traza un camino de cuatro años hacia la consecución de 
los ODS para 2030 y la construcción de un mundo mejor para cado niño y niña.

Para alcanzar sus diferentes objetivos, el actual Plan Estratégico define diferen-
tes estrategias de cambio, entre las cuales están:

•• Obtener el apoyo de los tomadores de decisión y el público en general a 
favor de la causa de la niñez.

•• Desarrollar y aprovechar los recursos y las alianzas en favor de los niños 
y las niñas.

•• Utilizar el poder de las empresas y los mercados en favor de los niños y 
las niñas.

•• Fomentar las innovaciones en la programación y en los procesos y prác-
ticas de promoción de los derechos de la niñez.
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UNICEF en Nicaragua

De las cinco áreas definidas por el Plan Estratégico de UNICEF a nivel global, el 
Programa de Cooperación de UNICEF en Nicaragua se centra en tres prioridades:

•• Supervivencia y 
desarrollo de la 
primera infancia;

•• Educación inclu-
siva de calidad;

•• Protección de la 
niñez contra la 
violencia.

1 2 3

En cuanto a la supervivencia y el desarrollo de la primera infancia, si bien 
Nicaragua ha mostrado avances significativos hacia la meta de garantizar 
el cumplimiento de todos los derechos de la niñez en sus primeros años de 
vida, también es cierto que persisten desafíos vinculados a lograr coberturas 
universales y servicios multisectoriales que favorezcan aún más al desarrollo 
temprano de niños y niñas. Para contribuir a los esfuerzos del país en esta área, 
UNICEF centra su apoyo en las siguientes temáticas: reducción de la mortalidad 
materno-infantil, eliminación de la transmisión materno infantil del VIH, mejora-
miento de la nutrición, medición del desarrollo infantil temprano y promoción 
de pautas de crianza positivas.
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La educación básica y media en Nicaragua (preescolar, primaria y 
secundaria) ha dado grandes pasos en los últimos 10 años, que apuntan a la 
universalización del derecho a la educación de todos los niños, las niñas y los 
adolescentes. Es en este período donde se ratifica la gratuidad de la educación 
básica, y donde se hacen grandes esfuerzos por ampliar cobertura y calidad. 
Para cerrar las brechas que quedan, UNICEF Nicaragua se enfoca en apoyar el 
acceso y permanencia de los niños en nivel preescolar, la calidad de los apren-
dizajes en educación inicial, primaria y secundaria, así como la permanencia y 
reincorporación de los adolescentes a la escuela.

Los retos que enfrenta Nicaragua en torno a la protección de la niñez son 
diversos y complejos, pues se requiere de múltiples esfuerzos y de un enfoque 
intersectorial para asegurar instituciones fuertes que prevengan y respondan a 
la violencia de manera articulada. La comunidad y la familia son factores clave 
para reducir estas brechas, pues pueden promover entornos protectores para 
que las niñas, niños y adolescentes crezcan y se desarrollen plenamente. Por lo 
tanto, tomando como referencia las evidencias y datos nacionales, se han prio-
rizado las siguientes problemáticas para su atención: registro de nacimiento de 
la niñez como el primer derecho; promoción del buen trato y prevención del 
castigo físico; prevención de la violencia con énfasis en la violencia sexual; pre-
vención y atención al embarazo en adolescentes; prevención del riesgo social, y 
protección de los adolescentes que han infringido la ley.

GUÍA METODOLÓGICA PARA EL DISEÑO DE PROYECTOS DE VOLUNTARIADO 17 

 QUÉ ES UNICEF Y SU ROL EN NICARAGUA



TALLER I
INTRODUCCIÓN AL DISEÑO DE PROYECTO

ĢĢ Objetivo: Presentar las diferentes etapas del ciclo de tres talleres que servi-
rán a diseñar el proyecto del grupo.

## Duración: 10 minutos

Introducción del ciclo de capacitación

Presentación de los diferentes módulos y de los principios metodológicos.
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Módulos

Introducción

Fortalecimiento del 
equipo

Generación de 
ideas y selección 

de soluciones

¿Cuáles son mis 
fuerzas?

Entender mi 
comunidad

Construir una 
solución: probar y 

mejorar

Las problemáticas 
de mi comunidad

Definición de 
nuestro desafío

Presentar la idea

Principios metodológicos

Toda idea es 
bienvenida

La creatividad 
depende de 
un ambiente 
abierto y 
positivo

Todos tenemos 
capacidades 
para cambiar la 
sociedad

Todas las 
inquietudes son 
válidas

Las innovaciones 
sociales se 
producen 
trabajando con 
otras personas

ʉʉ Conclusión: La agenda del ciclo de talleres es amplia e intensa, pero con la 
motivación y participación de todos y todas permite diseñar un proyecto, 
adquirir nuevas competencias y divertirse.
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¿QUÉ ES LA INNOVACIÓN SOCIAL?

ĢĢ Objetivo: Compartir una definición y abordaje común de la innovación 
social.

## Duración: 30 minutos

Introducción

La innovación social es la aplicación de una nueva idea, producto, servicio o 
proceso, o la mejora de una solución existente que beneficia a la comunidad, 
abarcando una de sus necesidades.

Por social, se entiende que el valor creado es para el bien público más que para 
una ganancia privada. Ello incluye el valor medioambiental.

Para ser considerado innovador, una solución de innovación social debe:

•• Ser nueva (para el usuario, el contexto o su aplicación).

•• Ser mejor que la realidad existente (más eficiente, eficaz, sostenible o 
justa)

•• Agregar valor para un gran número de personas en la comunidad.

Paso 2 – Intercambiar acerca de la innovación social y compartir la historia 
de un innovador social joven

•• El grupo busca si conoce ejemplos de innovaciones sociales.

•• El grupo busca si conoce innovadores sociales de su edad.

Ejemplos de innovaciones sociales a nivel internacional:

Jason Yeates, Irlanda:

•• Un Proyecto contra el bullying.

•• Nuestro objetivo era educar los demás acerca de esta problemática y 
sus efectos.

•• Encontramos en las investigaciones que las diferencias entre las perso-
nas era la causa del bullying así que organizamos semanas de la amis-
tad, días culturales y una semana anti-bullying.

 TALLER I
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•• Nuestra escuela diseño una petición anti-bullying que cada uno tenía 
que firmar, hicimos charlas y muchas investigaciones. Nuestra semana 
cultural fue genial, permitió expresar las diferentes visiones y modos de 
vida.

•• También teníamos un sistema de amistad en el que los de 1er año se 
encontraban con los de 4to año para conversar durante las pausas.

Rizikisource, Nairobi, Kenya:

•• Rizikisource es una empresa social basada en Nairobi, Kenya que fun-
dó Fredrick Ouko Alucheli. Fredrick no podía conseguir trabajo por su 
discapacidad.

•• Las investigaciones muestran que las personas con discapacidad pade-
cen mucho más del desempleo.

•• Creó un servicio que conecta las personas con discapacidad con em-
pleadores interesados en contratarlos.

•• El servicio fue mejorando con el tiempo, incorporando una solución 
móvil al sistema.

Ejemplos locales: Aventón y Mapanica.
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Paso 3–Preguntas

•• ¿Qué ha identificado el innovador social?

•• ¿Dónde el innovador social encontró materiales e ideas?

•• ¿Qué competencias ha utilizado el innovador social?

•• ¿Qué posibilidades ha generado el innovador social?

•• ¿Qué vínculos existen con nuestro itinerario de capacitación?

Paso 4 – Reflexión grupal (10 minutes)

•• ¿Qué les impresionó de estos ejemplos?

•• ¿Qué les enseño acerca de lo que es la innovación social?

•• ¿Qué es posible para ustedes ahora?

ʉʉ Conclusión: Todos y todas podemos ser innovadores sociales y así contribuir 
al desarrollo de nuestra comunidad.

CO-DISEÑO DEL GRUPO

ĢĢ Objetivo: Elaborar un código de valores y conductas para el trabajo del 
equipo.

## Duración: 45 minutos

"" Materiales: Papelógrafo, post-is y lapiceros

Introducción

Este ejercicio incentiva a los participantes a trabajar juntos para diseñar guías y 
estándares sobre cómo piensan colaborar de una manera abierta que permita 
crear relaciones positivas.

Cada persona tiene la oportunidad de tener un rol en la creación de un ambien-
te propicio al aprendizaje, el juego y el trabajo. La co-responsabilidad permite 
crear grupos empoderados con liderazgos compartidos.

 TALLER I
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“Ser hombre es sentir, poniendo su piedra, que está contribuyendo a construir el 
mundo” (Antoine de Saint-Exupéry)

Paso 1 – Preparación

Los participantes se dividen en dos grupos, cada uno pasará 10 minutos en cada 
una de las etapas. Cada grupo tiene post-its y papelógrafo.

Paso 2 – ¿Qué hacen los grupos o equipos eficaces?

En esta etapa, los participantes tienen una conversación grupal sobre las si-
guientes preguntas y escriben sus ideas en un papelógrafo o post-its.

•• ¿Cuál es un ejemplo de un grupo o equipo que trabaja muy bien o cuál 
es el mejor grupo o equipo al que han pertenecido? (equipo de deporte, 
grupo comunitario, empresa, familia, y etc.)

•• ¿Qué piensan que hacen que permita que trabajan bien juntos? (se 
divierten, tienen objetivos claros, etc.)

•• ¿Qué tipos de desafíos piensan que enfrentan?

•• ¿Cómo piensan que superan estos desafíos? ¿Cómo superan las 
diferencias de opiniones y puntos de vista?
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Paso 3 – ¿A qué se parece el integrante ideal de un equipo?

En esta etapa, el grupo trabajan con un papelógrafo y post-its:

•• Dibujar una persona con espacio alrededor para poder pegar post-its;

•• En la parte izquierda, pegar post-its con cualidades, comportamientos y 
actitudes que un buen integrante de equipo puede mostrar para crear 
un ambiente positivo;

•• En la parte derecha, pegar post-its con comportamientos y acciones que 
un integrante de equipo puede tomar para superar desafíos o divergen-
cia con otro integrante del equipo.

Paso 4 – Puesta en común

Cada grupo presenta rápidamente una de las dos etapas y el otro grupo puede 
agregar elementos que el grupo que presenta no ha mencionado.

Durante las presentaciones, se sintetizan los elementos claves, siempre con el 
consenso del grupo.

Al final, se pregunta a los participantes si piensan que los elementos marcados 
pueden servir de guía para reflejar como van a trabajar como equipo. Con base 
en todos los elementos recogidos, se seleccionan cinco valores que constituirán 
el código de convivencia y trabajo del grupo.

Paso 5 – ¿En qué enfocarme? (5 minutes)

Cada participante escribe en un post-it algo en lo que se va a enfocar a nivel 
individual a lo largo de todo el proceso: “En qué te puedes comprometer para 
ser un valioso integrante del equipo y un compañero ideal para los demás inte-
grantes del grupo?”

A lo largo de todas las sesiones, se puede revisar este compromiso con los par-
ticipantes:

•• ¿Hace falta agregar un elemento?

•• ¿Hace falta ajustar algo?

•• ¿Alguien tiene alguna observación o retroalimentación que quisiera 
hacer a otro integrante del grupo?
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ʉʉ Conclusión: Respetar el código de conducta elaborado es clave para el buen 
funcionamiento del equipo. Es un compromiso de todos y todas los inte-
grantes del grupo.

ENFORCARSE EN SUS FUERZAS

ĢĢ Objetivo: Destacar la importancia de conocer y saber utilizar sus fortalezas.

## Duración: 15 minutos

"" Materiales: Papelógrafo, papel y lapiceros

Introducción

Es la oportunidad de introducir a los participantes el concepto de enfocarse en 
sus fuerzas en vez de sus debilidades. Más adelante los participantes identifica-
rán sus propias fortalezas: rasgos de su personalidad, competencias, centros de 
interés y etc.

Paso 1 – ¿Porqué las fortalezas son importantes?

Presentación de un estudio de la Universidad de Wisconsin:
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Se grabaron videos de dos equipos deportivos durante sus respectivos parti-
dos. Luego, los dos equipos miraron los videos para ver cómo mejorar su des-
empeño. Sin embargo, se mostró a los dos equipos aspectos muy diferentes de 
su actuación. En el video del equipo uno, sólo se mostraron los errores cometi-
dos. En el video del equipo dos, sólo se mostraron los aspectos positivos. Luego 
de mirar los videos, los equipos volvieron a jugar.

¿Qué equipo piensan que más mejoró su desempeño?

En realidad, es el equipo dos que más mejoró su juego, es decir el que visionó 
los aspectos positivos de su actuación. Mejoró dos veces más que el equipo. De 
manera evidente, mirar sólo los errores puede generar sentimientos de frustra-
ción, culpa y resistencia que impiden mejorar. Mientras que mirar los aspectos 
positivos motivan los individuos e incentivan la creatividad y el deseo de éxito. 

Paso 2 – ¿Por qué es importante enfocarse en sus fortalezas?

Se abre una discusión acerca de la importancia de enfocarse en lo que uno 
hace bien en vez de resaltar nuestras debilidades:

•• Muchas veces nos enfocamos en lo que necesitamos mejorar y nos per-
demos de vista nuestras fortalezas.
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•• Cada persona es única, todos funcionamos de manera diferentes y 
tenemos nuestra propia historia, intereses y costumbres. Es importante 
conocerse a sí mismo y conocer sus capacidades.

•• Muchas veces es muy agotador enfrentar sus debilidades. Puede ser 
mucho más fácil y sostenible utilizar sus fortalezas para abarcar un pro-
blema en vez de estar tratando de arreglar una debilidad.

ʉʉ Conclusión: Nuestras fortalezas son elementos que podemos utilizar y en 
los que podemos confiar. Son nuestra contribución al trabajo del equipo.

PERSONALIDADES EN LA PARED

ĢĢ Objetivo: Identificar las fortalezas de cada uno de los integrantes del equi-
po.

## Duración: 45 minutos

"" Materiales: Papel, post-its y lapiceros

Introducción

En este ejercicio los participantes van a poder descubrir las fortalezas de su 
carácter, intereses, competencias y capacidades.

Es un ejercicio que puede ser más difícil para unos que para otros. Es impor-
tante abarcar no solamente las competencias y capacidades, sino también las 
fortalezas de la personalidad de cada uno.

Paso 1 – Aclarar los conceptos

En primer lugar, se introducen los conceptos y se dan ejemplos de fortalezas de 
personalidad, capacidades, competencias y pasiones e intereses.

•• Fortalezas de personalidad (rasgos de carácter) incluye aspectos como 
“Soy justo”, “suelo mostrar coraje”.

•• Capacidades y competencias: una capacidad es la habilidad de hacer 
algo. Una competencia es la habilidad de utilizar esta capacidad en 
acción. Por ejemplo, una persona puede ser capaz de escribir poesía, 
pero sus poemas requieren ser mejorados. Podemos decir que tiene la 
capacidad de escribir poesía, pero todavía no tiene la oportunidad de 
desarrollar esta competencia con mayor profundidad.
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•• Pasiones e intereses son elementos que llaman la atención a una perso-
na. Por ejemplo, se puede decir que una persona está muy interesada por 
el fútbol, que sepa jugar o no, es algo que le atrae de manera particular. 
La oportunidad puede surgir de nuestros intereses, y nuestros intereses 
suelen influir en nuestras pasiones.

Paso 2 – Cosechar fortalezas

Los participantes dibujan el cuerpo de una persona en una hoja y que piense 
en sus propias fortalezas.

Los participantes pueden escribir o dibujar sus fortalezas en post-its y luego 
pegarlas en la parte del cuerpo que corresponde. Luego, colocan las fortalezas 
que mejor los definen (dos o tres) en la cabeza del personaje.

Paso 3 – Compartir sus fortalezas con los demás

Los participantes pegan sus personajes en la pared.

Se pueden resaltar algunos de los dibujos de los participantes y hacer énfasis 
en la posibilidad de cada uno de desarrollar constantemente sus capacidades y 
competencias a lo largo de toda la vida. Cabe también destacar que cada uno 
tiene fortalezas diferentes y que son formas de contribuir al trabajo del equipo 
de manera complementaria.

En el marco de nuestro proceso, es importante estar abierto al aprendizaje 
sobre uno mismo, los demás y la sociedad en la que vivimos.

Paso 4 – Conocer las fortalezas de los demás

Finalmente, los participantes reflexionan acerca de lo qué este ejercicio les en-
señó y cómo se sienten al haber compartido sus fortalezas con las otras perso-
nas del grupo.

ʉʉ Conclusión: En el grupo existe una diversidad de fortalezas complementa-
rias que es necesario articular para trabajar en equipo de manera efectiva.
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DIFERENTES PERSPECTIVAS

ĢĢ Objetivo: Entender que una misma realidad puede ser percibida e interpre-
tada de diferentes maneras según las características de cada persona.

## Duración: 15 minutos

"" Materiales: PowerPoint

Introducción

Reconocer que hay múltiples formas de ver una misma problemática (diferentes 
perspectivas) es muy importante para un proceso innovador. Existen muy 
pocas realidades absolutas en el mundo social porque la realidad se puede 
mirar de diferentes maneras dependiendo del contexto social, económico e 
histórico.

Paso 1 – Trabajar con imágenes

El grupo analiza dos imágenes.

Imagen 1: ¿Qué ven? (Respuesta: una anciana y una mujer joven)
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Imagen 2: ¿Qué ven? (Respuesta: una pareja de anciano y una pieza con músi-
cos y una mujer en la puerta)

A partir de las diferentes opiniones se abre una discusión acerca de por qué 
todos no vemos las mismas cosas:

•• ¿Por qué piensan que diferentes personas tienen experiencias diferentes 
de una misma situación?

•• ¿Pueden dar ejemplos de situaciones similares en la vida?

•• ¿Por qué a veces es difícil sentir lo que siente el otro?

Por estas diferencias de perspectiva es importante trabajar de manera colabo-
rativa y siempre validar con los demás nuestros supuestos, incorporando sus 
perspectivas para sacar conclusiones.

ʉʉ Conclusión: Por estas diferencias de perspectiva es importante trabajar de 
manera colaborativa y siempre validar con los demás nuestros supuestos, 
incorporando sus perspectivas para sacar conclusiones.
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MAPEAR LOS CAMBIOS EN LA COMUNIDAD, CON ENFOQUE 
EN LA VIOLENCIA SEXUAL CONTRA LA NIÑEZ

## Objetivo: Identificar problemáticas locales relacionadas con la violencia 
sexual contra la niñez.

## Duración: 45 minutos

"" Materiales: tres largos pedazos de soga, prensa-ropas, cartulinas con tres 
colores diferentes y lapiceros.

Introducción

Esta actividad permite identificar los cambios que aparecen en la sociedad a di-
ferentes niveles y el impacto que estos cambios generan en la vida cotidiana de 
las personas. Ayuda a los participantes a descubrir que algunas de las grandes 
problemáticas actuales son cambios recientes.

Es muy importante vincular el concepto de innovación social con estos cam-
bios, destacando que la innovación social puede ayudar a superar desafíos y 
fortalecer soluciones existentes.

Paso 1 – Identificar problemáticas con un enfoque en la prevención de la 
violencia sexual contra la niñez

Los participantes se dividen en tres grupos. Cada grupo va a identificar los 
mayores cambios sociales, medioambientales, políticos y económicos y su im-
pacto en la violencia sexual contra la niñez. Estos cambios pueden ser locales, 
nacionales, regionales o globales. Los cambios no son necesariamente negati-
vos. Muchos cambios positivos pueden generar nuevos desafíos que requieren 
soluciones o incluso crean oportunidades de una nueva manera de actuar. Por 
ejemplo:

•• El incremento del número de usuarios de internet en el país.

•• El incremento de los usuarios de Facebook.

•• Mis notas han bajado porque paso demasiado tiempo en las redes so-
ciales.

Los grupos conversan acerca de las problemáticas más importantes hacen un 
listado de todas las problemáticas identificadas.
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Paso 2 – Compartir las problemáticas

Cada grupo recibe tres cartulinas amarrillas y en las que va a escribir o dibujar 
los tres mayores cambios que ha observado en los últimos años a nivel global o 
nacional, siempre ligando al tema del abuso sexual contra la niñez. Luego cada 
grupo cuelga sus cartulinas amarrillas en la soga que fue previamente instalada 
en una pared.

Después, cada grupo recibe tres cartulinas azules en las que va a escribir o di-
bujar los tres mayores cambios que ha observado en los últimos años a nivel de 
su barrio, ciudad o región, siempre conservando el enfoque en la prevención 
del abuso sexual contra la niñez. Luego cada grupo cuelga sus cartulinas azules 
en la soga que fue previamente instalada en una pared.

Finalmente, cada participante recibe una cartulina roja en la que va a escribir 
o dibujar el mayor cambio que ha observado en los últimos años a nivel perso-
nal o de su familia. Luego cada uno cuelga su cartulina roja en la soga que fue 
previamente instalada en una pared.

Paso 3 – Conversación grupal

Para concluir esta actividad, se desarrollar una conversación en la que los parti-
cipantes reflexionan acerca de lo siguiente, utilizando los ejemplos que coloca-
ron en las cartulinas:
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•• El vínculo que existe entre los cambios que ocurren en la sociedad, su 
comunidad y su vida privada.

•• Cualquier cambio en la sociedad tiene un impacto en la vida de los 
individuos.

ʉʉ Conclusión: Las problemáticas identificadas durante esta actividad van a 
servir de base para la reflexión y la identificación del enfoque de la solución 
que el equipo va a diseñar.

PENSAR DE MANERA CREATIVA

ĢĢ Objetivo: Demostrar que la creatividad es una competencia que se requiere 
ejercitar.

## Duración: 20 minutos

"" Materiales: Hoja A4 y tijeras

Introducción

Este ejercicio es una manera divertida de mostrar que soluciones creativas pue-
den ser encontradas en lugares muy ordinarios y con pocos recursos.

Es importante que los grupos se esfuercen un poco para encontrar una solu-
ción. Es también importante observar de qué manera trabajan juntos y si se 
escuchan entre ellos.

Paso 1 – Desafío por equipo

Los participantes se dividen en tres grupos y hojas A4 y tijeras. El desafío con-
siste en encontrar una solución para atravesar a la hoja A4 sin dividirla en dos o 
más pedazos; la hoja tiene que quedar en un solo elemento. Dejar 10 minutos a 
los grupos para que busquen una solución.
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Una de las soluciones para resolver el desafío es cortando la hoja de la manera 
siguiente:

Paso 3 – Reflexión acerca del desafío.

Este ejercicio permite destacar que se pueden resolver desafíos que pare-
cen muy difíciles con herramientas básicas, pero con ideas creativas. Permite 
mostrar que cuando uno piensa “fuera de la caja” puede encontrar soluciones 
innovadoras.

Destacar que de esta manera estamos aprendiendo que cosas que parecen 
imposible tienen su solución, es un primer paso para aprender a pensar de 
manera creativa:

•• Pensar de manera creativa significa mirar a las cosas de manera diferen-
te para alcanzar nuevos resultados, muchas veces cuando parecen ser 
barreras o dificultades.

•• El rol de la creatividad y de la innovación involucra nuestra capacidad de 
mirar las cosas de una nueva manera, utilizando nuestra imaginación y 
competencias para crear nuevos resultados.

•• Las soluciones innovadoras son el resultado de un proceso de pruebas y 
errores.

ʉʉ Conclusión: Pensar “fuera de la caja” permite identificar, con o sin la ayuda 
de la tecnología, soluciones innovadoras a problemas que pueden parecer 
muy complejos.

ELECCIÓN DEL DESAFÍO

ĢĢ Objetivo: Elegir la problemática en la que se va a enfocar el proyecto diseña-
do por el equipo.
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## Duración: 30 minutos

"" Materiales: Papel y marcadores

Introducción

El objetivo de esta actividad es definir la problemática en la cual el grupo va a 
enfocar su intervención, definiendo de esta manera el desafío del equipo.

Paso 1 – Organización de los cambios

La primera etapa de esta actividad consiste en juntar todas las cartulinas de 
color elaboradas en la actividad anterior y organizarlas para ir identificando dos 
o tres grandes problemáticas que pueden agrupar a varias cartulinas. Para ello 
se requiere descartar y combinar las diferentes problemáticas hasta llegar al 
número esperado (2 o 3).

Paso 2 – Elección del desafío

Los dos o tres desafíos identificados en la etapa anterior se pegan en una pared 
y los participantes votan con puntos para su desafío favorito. Si un desafío se 
destaca, queda como elegido. Si hay dos desafíos con números similares de 
votos, se puede tratar de reformularlos para que quede como un solo desafío. 
Es importante dejar la oportunidad a todos de expresarse acerca de su elección 
y, si es necesario, realizar una segunda votación para llegar a un consenso.

ʉʉ Conclusión: A partir de este momento, las siguientes etapas se van a enfocar 
en buscar soluciones a la problemática seleccionada en esta actividad.

TEAM CANVAS

ĢĢ Objetivo: Establecer los mecanismos, roles y objetivos para el buen funcio-
namiento del grupo como equipo de trabajo.

## Duración: 45 minutos

"" Materiales: Papel, lapiceros, post-its, copias del team canvas.

Introducción

Este ejercicio ayuda al equipo a enfocarse en cómo va a trabajar de manera 
colectiva en el futuro. Los participantes van a explorar y acordar como quisieran 
trabajar juntos, utilizando una herramienta llamada Team Canvas.
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Paso 1 – Introducir la herramienta (5 minutes)

En un inicio, se comparte con los participantes los diferentes componentes del 
canvas y se elabora un canvas vacío en un papelógrafo.

TEAM CANVAS
Nombre del equipo:

Integrantes y sus Superpoderes (roles y responsabilidades)

VALORES & PRINCIPIOS
Formal (Cómo se van a comportar y comunicar con los demás 
cuando están trabajando) e Informal (Cómo se van a compor-
tar y comunicar con los demás cuando no están trabajando)

Objetivo del equipo (Cuál es el motivo principal de lo que 
estamos haciendo)

Paso 2 – Diseñar el objetivo común y propósito y definir el nombre del 
equipo

Primero el equipo acuerda un objetivo común y conversa acerca de sus objeti-
vos para el proyecto a través de las siguientes preguntas:

•• ¿Qué quieren realmente lograr juntos?

•• ¿Cuál es su mayor objetivo que sea factible, medible y programable en 
tres meses?

•• ¿Cuáles son los objetivos personales que quieren compartir con los 
demás?

Luego, el equipo reflexiona con un paso más adelante acerca de su objetivo 
común conversando y respondiendo las siguientes preguntas:

•• Si alcanzaran su objetivo común, ¿cuál sería el beneficio para la socie-
dad?

•• ¿Cuál es el propósito de lo que están realizando?

En este momento, también se puede elegir el nombre del equipo.
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Paso 3 – Definición de roles

Los participantes, de manera individual, escriben su nombre y el rol que quie-
ren tener en un post-it. Si un participante tiene varios roles, tiene que utilizar 
varios post-its. Para ayudar a definir los roles, se pueden utilizar las siguientes 
preguntas:

•• ¿Cuáles son nuestras fortalezas?

•• ¿Qué roles necesitamos tener en el equipo? “Estaré coordinando las 
reuniones”, “Aportaré ideas nuevas”, “Me encargaré de la logística”, 
“Sistematizaré las actividades con fotos y reportes”, etc.

Paso 4 – Identificar valores

Los valores compartidos son las creencias fundamentales que guían el com-
portamiento de un grupo. Estos valores no se limitan a palabras escritas en 
una hoja, tienen que ser utilizadas para la toma de decisión, sobre todo en los 
momentos de mayor dificultad.

El equipo tiene que acordar una lista corta de valores que sea aceptada por 
todos sus integrantes. Pueden ser acciones y palabras; por ejemplo, respeto, 
empujar las barreras, apoyo mutuo, transparencia, etc. A veces los valores son 
solamente algunas palabras. En esta parte del canvas, se colocan los valores 
identificados en la elaboración del código de convivencia en una actividad 
anterior. Se recomienda tener un máximo de cinco o seis valores con una frase 
explicatoria para cada una.
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Además de estos valores, el equipo acuerda reglas comunes y maneras de tra-
bajar juntos de forma organizada. Se pueden utilizar las siguientes preguntas 
para facilitar este ejercicio:

•• ¿Cuáles son las reglas que queremos incorporar después de haber he-
cho esta sesión sobre cómo trabajar juntos?

•• ¿Cómo nos comunicamos y mantenemos actualizados?

•• ¿Cómo tomamos nuestras decisiones?

Paso 6 – Realizar ajustes

Una vez completadas las diferentes secciones del team canvas, el grupo toma 
cinco minutos para repasar todo el documento y realizar ajustes si fuera nece-
sario. Más adelante, el team canvas puede ser ajustado en cualquier momento 
del proceso.

ʉʉ Conclusión: El team canvas es una herramienta muy útil para guiar la contri-
bución de cada uno de los integrantes del equipo. Es un modelo dinámico 
que puede ser actualizado a lo largo de las actividades.

PREPARAR LA INVESTIGACIÓN

ĢĢ Objetivo: Introducir las diferentes herramientas que el equipo puede utilizar 
para investigar acerca de la problemática que ha elegido, con el fin de dise-
ñar la solución la más pertinente posible.

## Duración: 30 minutos

"" Materiales: Papel y lapicero

Introducción

Para diseñar una solución eficaz y adecuada al contexto, es fundamental in-
vestigar en detalle la problemática sobre la cuál queremos trabajar. Para ello, 
existen diferentes herramientas que se pueden clasificar en dos categorías: la 
investigación “de escritorio” y la investigación “de terreno”.

La investigación de escritorio puede consistir en:

•• Búsquedas en Internet.
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•• Investigación de noticias en diarios y revistas.

•• Libros sobre la temática.

•• Informes y documentos de organizaciones que trabajan en la temática.

La investigación de terreno puede consistir en:

•• Entrevistas: conversar con personas afectadas por la problemática o 
que pueden brindar valiosos insumos a la reflexión. Las entrevistas pue-
den ser individuales o grupales.

•• Observación: pasar tiempo observando los usuarios en diferentes con-
textos para ver cómo se comportan.

•• Experiencia 360: pasar tiempo viviendo (literalmente) la realidad de un 
individuo o de la audiencia meta del proyecto para un periodo definido 
de tiempo. Puede durar de algunas horas o hasta varias semanas.

Estas diferentes herramientas de investigación se complementan y no siempre 
es posible/necesario utilizarlas todas.

En esta etapa del proceso, el equipo identifica a tres o cuatro usuarios o con-
trapartes que están involucrados en la problemática y que quisiera entrevistar 
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(potencial usuario, organización que aborda la misma problemática, expertos 
en el tema y etc.).

Además, todos los integrantes del grupo completan la matriz de investigación 
de escritorio.

Las entrevistas y la investigación de escritorio constituyen tareas que el equipo 
necesita realizar antes del taller siguiente.

Paso 1 – Explicación de la actividad

Es importante preparar la actividad de investigación en el terreno para poder 
obtener valiosos insumos sobre la percepción del problema por parte de los 
usuarios. El objetivo principal de esta investigación es entender el usuario para 
contribuir a diseñar una innovación, servicio o producto que abarque el desafío 
que hemos identificado, de manera atractiva y adaptada a sus necesidades.

Para este ejercicio de preparación el equipo tiene que identificar:

•• Lo que quieren encontrar a través de su investigación de terreno.

•• Con quien necesitan/pueden hablar.

•• Lo roles que van a tener en esta tarea los diferentes integrantes del equi-
po.

El equipo conversa para analizar como cubrir las siguientes entrevistas:

•• Posible usuario o persona con un perfil similar.

•• Organizaciones que trabajan en esta área.

•• Organizaciones comunitarias que no necesariamente trabajan en el área 
pero que pueden brindar interesantes insumos.

Paso 2 – Organizarse para investigar

Para organizar el trabajo de equipo para investigar, es necesario tomar acuer-
dos acerca de los siguientes puntos:

•• ¿Con quién necesitan hablar y por qué?

•• ¿Qué integrantes del equipo van a hablar con ellos y cuándo?
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•• ¿Cómo van a contactar y abordar a las personas y organizaciones?

No es necesario que todos los integrantes del equipo realicen entrevistas.

ʉʉ Conclusión: Los insumos obtenidos en el marco de la investigación son 
cruciales para llegar a una solución adecuada al contexto y al grupo meta 
afectado por la problemática.

ENTREVISTAS EMPÁTICAS

ĢĢ Objetivo: Desarrollar la empatía y practicar las técnicas de entrevista.

## Duración: 30 minutes

"" Materiales: Hojas y lapiceros

Introducción

Esta actividad permite practicar las reglas metodológicas para la realización de 
entrevistas y también de explorar, llevar a la práctica y reflexionar acerca del 
concepto de empatía:

•• La empatía es la experiencia de entender la condición de otra persona 
desde su perspectiva.

•• La empatía es una elección. Tenemos que elegir ser intencionalmente 
empático en nuestro rol de innovador social.

•• La empatía es el punto de partida para la innovación social ya que nos 
abre para entender como las personas o las comunidades viven su reali-
dad, en los aspectos tanto positivos como en negativos.

Es importante desarrollar la competencia de ser empático para poder com-
prometerse con una comunidad, con personas que no necesariamente están 
viviendo la misma realidad. Eso significa entender lo que otras personas están 
sintiendo y ser capaz de responder efectivamente a sus desafíos.

Paso 1 – Preparar el escenario

Los participantes se dividen en 3 grupos. En cada grupo, se elige una de las per-
sonas que están por entrevistar en el marco de la investigación de terreno y un 
sub-tema sobre el cual lo van a entrevistar.
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Luego en cada grupo se asignan tres roles:

•• Entrevistado: esta persona se pondrá en los zapatos de la persona que 
están por entrevistar en la investigación de terreno. En la entrevista, esta 
persona habla como si fuera el/la verdadero/a entrevistado/a, utilizando 
el “Yo”.

•• Entrevistador: esta persona hará las preguntas para entender mejor el 
desafío que está enfrentando el entrevistado.

•• Obervadores: el resto del grupo observará la interacción para obtener 
mayores insumos acerca de la persona que está siendo entrevistada y 
también dar su retroalimentación al entrevistador.

Una vez designados los roles, los grupos empiecen a construir un arquetipo 
para definir con mayores detalles las características de la persona entrevistada. 
En nuestro caso, un arquetipo es un personaje ficticio que creamos para repre-
sentar a un grupo de personas asignándole las características, necesidades y 
comportamientos de este grupo. Más adelante, se diseñarán con mayor detalle 
y se utilizarán arquetipos para asegurar que la solución elaborada corresponde 
a las condiciones del grupo de usuarios. Para ayudar al entrevistado a sentirse 
en el rol del arquetipo, se pueden utilizar las siguientes preguntas:

•• ¿El grupo meta está constituido por mujeres o hombres?

•• ¿Qué edad tienen?

•• ¿Cuál es su ocupación?

•• ¿Dónde viven?

•• ¿Cuál es el tamaño de su familia?

•• ¿De qué manera la problemática les impacta?

•• ¿Cuáles son sus objetivos y motivaciones?

•• ¿Cuáles son sus frustraciones?

El entrevistado tiene que tomar en cuenta las respuestas a estas diferentes pre-
guntas para contestar la entrevista.
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Paso 2 – Entrevistar

Se incentiva al entrevistador a mostrar curiosidad y se presenta la siguiente 
guía de preguntas prevista a desarrollar en 10 minutos:

•• Empezar agradeciendo por el tiempo y preguntando cómo ha estado.

•• Tratar de encontrar cómo la problemática afecta al entrevistado, qué es 
lo que le preocupa, lo que espera y etc.

•• Averiguar qué es importante para el entrevistado ahora y en el futuro.

•• Preguntar si ve oportunidades de mejorar o cambiar la situación.

•• ¿Cómo se utilizan los recursos que ya existen en la comunidad para 
abarcar la problemática? Los recursos pueden ser: experiencia, 
infraestructuras, espacios, valores comunitarios, y etc.

Los observadores deben seguir todo lo que está pasando durante la 
conversación y brindar sus impresiones y retroalimentación.

Después de 10 minutos, el grupo reflexiona e intercambia sobre lo que llamó la 
atención, lo que funcionó y lo que se requiere mejorar. Para esta retroalimenta-
ción del ejercicio se pueden utilizar las siguientes preguntas:

•• Para el entrevistador: ¿Qué identificaron como importante para el entre-
vistado?

•• Para el entrevistado: ¿Cómo se sintió en los zapatos de otra persona es-
tando entrevistado? ¿Obtuvo insumos acerca de cómo la problemática 
afecta a la persona?

•• Para el observador: ¿Qué les enseño la interacción?

Paso 3 – Reflexión grupal

Los diferentes grupos ponen en común sus hallazgos con base en el ejercicio y 
su retroalimentación.

ʉʉ Conclusión: Desarrollar empatía es un aspecto fundamental para diseñar so-
luciones adaptadas a las necesidades de los futuros usuarios. Es un elemen-
to que el equipo tendrá que utilizar en todas las etapas de la metodología.
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TALLER II
MAPEO COMUNITARIO EN RELACIÓN AL DESAFÍO

ĢĢ Objetivo: Definir el espacio donde se observa la problemática seleccionada 
y entender el rol que puede tener la geografía en diseñar una solución.

## Duración: 40 minutos

"" Materiales: Papelógrafo y marcadores

Introducción

En este ejercicio los participantes van a dibujar un mapa de su comunidad y 
empezar a demostrar cómo el desafío se hace visible. Ello va a permitir al equipo 
empezar a identificar dónde se observa el problema, cómo los recursos están 
distribuidos y el rol que la geografía puede tener en su solución.
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Paso 1 – Diseño del mapa

El grupo dibuja un mapa de la comunidad. Puede abarcar la comunidad ale-
daña a su Universidad. No es necesario que el mapa sea exacto, pero tiene que 
incluir las principales plazas, avenidas, sitios naturales y etc. Los participantes 
también tienen que incorporar los siguientes elementos en su mapa:

•• Aspectos relevantes para el desafío que eligieron, basándose en los 
insumos que tienen de sus investigaciones.

•• Los recursos con los cuales cuenta la comunidad (plazas, infraestruc-
turas, particularidades y etc.) y que se podrían utilizar para abarcar el 
desafío.

•• Donde vive el equipo.

•• Las personas y comunidades clave.

•• Las instituciones, oficinas, organizaciones clave.

•• Los espacios donde la gente se encuentra.

•• Los recursos naturales.

•• Los obstáculos que afectan el movimiento de las personas.
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•• Donde hicieron las entrevistas.

•• Dónde y cómo la problemática se hace visible y a quién afecta.

Para mejorar el mapa, se pueden utilizar las siguientes preguntas:

•• ¿Qué muestra el mapa acerca de la problemática?

•• ¿Qué nuevas curiosidades tiene el grupo ahora?

•• ¿Con quién se necesitará conversar más adelante?

Paso 2 – Reflexión acerca del mapa

¿Qué observa acerca de cómo los bienes están distribuidos en la comunidad y 
donde el problema se hace visible? ¿Existe un vínculo?

¿Cómo un mapa de este tipo puede ser útil para un innovador social?

ʉʉ Conclusión: El mapa elaborado constituye un elemento que el equipo va 
a utilizar a lo largo de todo el diseño de su solución. Es una herramienta 
dinámica que los participantes pueden actualizar en cualquier momento del 
proceso.

MAPEO DE LOS USUARIOS

ĢĢ Objetivo: Identificar las partes interesadas y evaluar la naturaleza de su rela-
ción con la problemática.

## Duración : 40 minutos

"" Materiales: Papelógrafos y marcadores

Introducción

Un usuario es una persona u organización que tiene influencia y/o interés en 
el desafío que el equipo eligió. Es importante resaltar que no se puede utilizar 
el término “beneficiario” ya que define un abordaje vertical de la relación con 
el grupo meta. El concepto de “beneficiario” establece una relación de poder 
entre un grupo que tiene algo para ofrecer o regalar y otro grupo afectado por 
una problemática que no tiene otra opción que aceptar este beneficio, sea o no 
adecuado a su contexto. En cambio, la idea de usuario permite pensar en una 
relación horizontal basada en un intercambio entre un grupo que ofrece un 
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servicio para responder a una problemática y otro grupo que elige utilizar este 
servicio o no. Además, el concepto de usuario incluye una noción de calidad de 
la solución que se propone.

Este ejercicio también permite distinguir tres tipos de usuario:

•• Meta

•• Indirecto

•• Otro

 

Para que una idea sea eficaz y genere un impacto concreto, es importante tener 
un mapa de los usuarios para entenderlos e involucrarlos en la solución.

Paso 1 – Identificar usuario meta, indirecto y otros

A través de este ejercicio se empieza a identificar diferentes grupos de personas 
afectadas o impactadas por la problemática.

Para realizar esta actividad, los participantes reproducen el diagrama en un 
papelógrafo y proceden en tres etapas:

Meta Indirecto Otros
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1.	 Primero, la reflexión se basa en la pregunta: “¿Quiénes experimentan 
directamente la problemática?” Es importante ser lo más específico 
posible: edad, ubicación geográfica, pertenencia a un cierto grupo y 
etc. Este es el grupo meta y sus necesidades serán una prioridad en el 
momento de diseñar la solución.

2.	 Luego, el grupo se pregunta “¿Quiénes están indirectamente impacta-
dos por la problemática?” Puede ser un integrante de la familia u otra 
persona con vínculos con el grupo meta. Este grupo de personas pue-
den estar interesados en apoyar o participar en la solución. Además, 
pueden ser personas con influencia en la problemática.

3.	 Finalmente, se pregunta “¿Quién más está conectado con la problemá-
tica, qué personas, grupos o instituciones contribuyen al problema? 
¿Existen grupos que ya están tratando de resolver el problema?” Es 
importante ser específico (Por ejemplo, no hablar del Gobierno sino más 
bien del área de una institución en particular).

Paso 2–Mind map

Este ejercicio permite entender qué conexiones tienen los usuarios entre ellos. 
Los participantes crean un mind map donde aparecen las relaciones entre usua-
rios.

El diseño del mind map se realizar a través de los siguientes pasos:

•• Dibujar un círculo en el medio de un papelógrafo y escribir el nombre 
del grupo meta.

•• Ir ubicando los demás usuarios en el papelógrafo.

•• Trazar líneas entre el grupo meta y los demás grupos, con una breve 
descripción de su relación.

Paso 3 – Reflexión y presentación del mapa al resto del grupo

¿Qué personas o grupos, que no habían destacado, identifican ahora cómo 
importante?

¿Cómo quieren utilizar estos dos mapas?

¿Piensa que este ejercicio va a cambiar su percepción y abordaje de la proble-
mática?
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ʉʉ Conclusión: Además del grupo meta, futuro usuario principal de la solución, 
es fundamental tomar en cuenta los demás actores identificados en este 
mapeo. Pueden constituir importantes aliados o al contrario mostrar resis-
tencia frente al proyecto que será implementado.

EL EJERCICIO DE LA BILLETERA

ĢĢ Objetivo: Brindar una introducción al “design thinking”, recorriendo de ma-
nera acelerada las diferentes etapas por las que tiene que pasar un diseña-
dor.

## Duración: 80 minutos

"" Materiales: Hojas de color, tijeras, pega, cinta, marcadores, lapiceros de 
color.

Introducción

Esta actividad permite pasar por las diferentes etapas de un proceso de diseño 
a través de un ejercicio sumamente práctico: empatizar, definir una necesidad, 
generar una idea, elaborar un prototipo y probar.

El ejercicio permite demostrar la importancia del contacto con el usuario en 
todo el proceso de diseño de una idea.
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El grupo se organiza en parejas y cada participante va a tener que diseñar la 
billetera ideal para su compañero/a.

Paso 1 – Desarrollar empatía

Cada uno entrevista a su pareja durante 5 minutos para obtener información 
acerca de lo que sería para él/ella una billetera ideal que se adapte a su perso-
nalidad y estilo de vida. Es importante que los participantes tomen notas y/o 
dibujen mientras entrevistan a su pareja.

Paso 2 – Reformular el problema

Cada participante elabora una lista de las cosas que se tienen que poder hacer 
con la billetera. Para ello, lo más fácil es utilizar verbos en el infinitivo. (Por ejem-
plo: tener una foto de un ser querido, poder guardar monedas, guardarla en un 
bolsillo chico, etc.).

Cada participante hace una lista de las cosas que son importantes para el usua-
rio y que se podrán utilizar en el diseño de la billetera para captar su atención.

Paso 3 – Definir la problemática en una frase

Con base en los insumos obtenidos en las dos primeras etapas, los participan-
tes definen la problemática construyendo una frase con la siguiente lógica:

•• “________ (nombre) necesita una manera de __________ (colocar la nece-
sidad del usuario). De manera inesperada, en su mundo, ______________ 
(colocar lo que es importante para el usuario)”

•• Por ejemplo: “Laura necesita una forma de proteger su billetera de la lluvia. 
De manera inesperada, en su mundo, llueve mucho y ella pasa mucho tiem-
po afuera cuando camina para ir a la escuela.”

Paso 4 – Generación y esbozo de idea

En esta etapa de la actividad, los participantes dibujan tres a cinco borradores 
borrador de ideas radicales que permitan alcanzar la necesidad del usuario. Es 
importante que piensen en el concepto de billetera de maneras innovadoras. 
Por ejemplo, siguiendo el ejemplo de la necesidad de Laura, una de las ideas 
podría ser la incorporación de un mini paragua a la billetera, para evitar que se 
moje bajo la lluvia.

Una vez elaborados los esbozos, los participantes los muestran a su pareja para 
recibir su retroalimentación.
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Paso 5 – Construir un prototipo

A partir de los comentarios recibidos a través de la retroalimentación, los parti-
cipantes generan una nueva solución. Esta vez la solución tiene que ser tangi-
ble utilizando los materiales a disposición (cartulina, pega, colores, etc.).

Paso 7 – Compartir la solución

Los participantes muestran su solución a su pareja e intercambian alrededor de 
las siguientes preguntas:

•• ¿Qué funcionó?

•• ¿Qué se podría mejorar?

•• ¿Qué preguntas tienen?

•• ¿Qué ideas les dio el ejercicio?

Paso 8 – Reflexión y debriefing

Es importante destacar que el proceso que los participantes acaban de desarro-
llar de forma acelerada es exactamente lo que van a utilizar para enfrentar su 
desafío. Con las investigaciones estuvieron captando cuales son las necesida-
des de los usuarios, de qué trata exactamente el desafío, y las particularidades 
del grupo meta. Son informaciones esenciales para crear una solución adapta-
da a este grupo.

Luego tuvieron una rápida retroalimentación para construir una idea más 
robusta. Es importante tener varias ideas para poder elegir la mejor y también 
combinar varias ideas.

La siguiente etapa consistió en realizar un prototipo que el usuario pudo cono-
cer de manera concreta.

Solamente después de todas estas etapas estuvieron en condiciones de diseñar 
una verdadera solución.

La actividad concluye con una reflexión a partir de las siguientes preguntas:

•• ¿La billetera que diseñaron hubiera sido la misma si no hubieran 
entrevistado al usuario?
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•• ¿Qué tipo de información obtuvieron gracias a la entrevista inicial y a la 
retroalimentación?

•• ¿Hubieran diseñado la misma billetera para su uso personal?

•• ¿Cuál tendría que ser la siguiente etapa después de haber recibido 
retroalimentación acerca del prototipo?

ʉʉ Conclusión: Las actividades de los talleres están diseñadas para validar to-
das las etapas de “design thinking”, permiten construir una idea de solución 
adaptada a las necesidades de los futuros usuarios.

¿QUIÉN ES NUESTRO USUARIO?

ĢĢ Objetivo: Representar al grupo meta con sus necesidades y características a 
través de la elaboración de un personaje ficticio.

## Duración: 60 minutos

"" Materiales: Papelógrafo y marcadores
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Introducción

Cabe recordar que las soluciones eficaces se enfocan en necesidades humanas. 
Una solución puede parecer muy buena en el papel y en la cabeza de uno, pero 
no creará el cambio esperado si el usuario no lo ve cómo una idea que le pueda 
aportar algún tipo de valor agregado.

Para esta actividad, los participantes van a identificar con detalle las caracterís-
ticas del grupo meta. Para ello, van a crear un arquetipo que ayudará a dise-
ñar una solución teniendo en mente el potencial usuario. En nuestro caso, un 
arquetipo es un personaje ficticio representativo de los problemas, las aspira-
ciones comunes, las motivaciones y las limitaciones enfrentadas por el grupo 
meta. Los arquetipos permiten demostrar de forma anónima datos específicos 
y representativos, ofreciendo un medio sencillo de articular las experiencias 
vividas por la gran mayoría de los integrantes del grupo meta. Las historias de 
estos arquetipos servirán para ilustrar algunos de los problemas que afectan al 
grupo meta, así como las oportunidades que la solución podría desbloquear.

Los apuntes que los participantes van a tomar acerca del arquetipo serán consi-
derados supuestos. Más adelante, se necesitará comprobar estos supuestos.

Paso 1- Pequeña conversación

La actividad inicia con una conversación a partir de las siguientes preguntas:

•• ¿Pueden dar ejemplos de soluciones que fueron mal diseñadas o que no 
funcionaron?

•• ¿Pueden pensar en soluciones que les gustan mucho o que vieron que 
funcionan muy bien?

•• ¿Qué les suele llamar la atención? ¿Un artículo de prensa sobre un gran 
grupo de personas sin tener detalles acerca de su identidad o algo más 
específico con la foto y el nombre de un protagonista?

Paso 2 – Crear los arquetipos

En esta etapa, se van a identificar las necesidades y características para diseñar 
arquetipos del grupo meta. Los participantes anotan toda la información utili-
zada en un papelógrafo para que no se pierda.

Los participantes se organizan en tres grupos y cada grupo crea su propio ar-
quetipo, siguiendo estas etapas:
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•• Dibujar una persona integrante del grupo meta.

•• Dar un nombre a esta persona.

•• ¿Es hombre o mujer?

•• ¿Qué edad tiene?

•• ¿Dónde vive?

•• ¿Cuál es su ocupación?

•• ¿Dónde suele pasar el día?

•• ¿Quién o qué tiene influencia en esta persona?

•• Qué le importa realmente? ¿Cuáles son sus aspiraciones?

•• ¿Qué le preocupa? ¿Cuáles son sus frustraciones?

•• Agregar cualquier tipo de detalle que el grupo considere pertinente.

•• Escribir dos o tres frases de la persona hablando de la problemática.

Paso 3 – Probar los supuestos

Para crear los arquetipos, los participantes han utilizado supuestos que hace 
falta comprobar. Para iniciar esta reflexión, se puede reflexionar alrededor de 
las siguientes preguntas:

•• ¿Qué supuestos hemos tomado?

•• ¿Cómo podríamos empezar a comprobar estos supuestos? Con entrevis-
tas, encuestas, observando, etc.

•• ¿Cómo podríamos utilizar estos insumos para desarrollar mejor nuestros 
arquetipos y entender nuestros usuarios?

•• ¿Piensan en personas en particular con las que quisiera hablar para 
comprobar estos supuestos?
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A partir de estas reflexiones, los participantes toman acuerdo para organizarse 
y comprobar sus supuestos.

ʉʉ Conclusión: La elaboración de los arquetipos no es sólo un buen ejercicio 
de reflexión para fortalecer la empatía, también permite contar con una 
herramienta que ayuda a tener en mente al grupo meta a lo largo de todo el 
proceso de diseño de la solución.

REDEFINIENDO EL DESAFÍO

ĢĢ Objetivo: Reformular la problemática en una pregunta que consolide el ob-
jetivo, el grupo meta y el impacto de la solución que el equipo está diseñan-
do.

## Duración: 60 minutos

"" Materiales: Post-its
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Introducción

Desde el inicio del proceso, se ha acumulado mucha información y es funda-
mental documentarla. Por ello, los participantes van a anotar todas las ideas y 
reflexiones que han estado teniendo, en lo ideal en post-its para que puedan 
ser pegados y movidos en una pared o papelógrafo.

Paso 1 – Descargar la información!

Durante 20 minutos, los participantes anoten en post-its todos los insumos que 
han obtenido hasta el momento.

Paso 2 – Organizar la información

Los participantes empiezan a agrupar la información que descargaron por cate-
gorías. Con este ejercicio, tienen que llegar a tres a cinco temáticas diferentes.

Si una temática llega a agrupar a todas las ideas, es necesario ser más específi-
co.

Paso 3 – Generar nuevas preguntas

Gracias a las temáticas definidas, los participantes van a identificar oportunida-
des para resolver su desafío.

Para ello, los participantes van a elaborar dos o tres preguntas para cada te-
mática. Las preguntas se van a estructurar con el modelo “¿Cómo podríamos?” 
lo cual ayuda a identificar oportunidades. Sólo hace falta rellenar los espacios 
vacíos:

•• ¿Cómo podríamos _______________ (colocar cómo se puede cerrar una 
brecha, generar un cambio positivo, mejorar algo) para (quién: colocar el 
potencial grupo meta)?

•• Cerrar una brecha, generar un cambio positivo, mejorar algo: En 
esta parte, los participantes tienen que describir cual es el mayor benefi-
cio que su oportunidad provee.

•• Quién: En esta parte, los participantes necesitan identificar quién es su 
potencial grupo meta para la oportunidad que han definido. Es impor-
tante ser muy específico en ese aspecto.

Ejemplo: ¿Cómo podríamos difundir información acerca del abuso sexual para 
los niños y niñas entre 6 y 12 años?
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En esta etapa, los participantes pueden crear la mayor cantidad de preguntas 
posibles.

Paso 4 – Seleccionar nuevas preguntas

A partir de todas las preguntas generadas en la etapa anterior, los participantes 
seleccionan las dos preguntas que más se centran en el desafío que quieren 
abarcar. A partir de este momento, estas dos preguntas definen el desafío.

ʉʉ Conclusión: A partir de este momento, todas las actividades deben estar 
enfocadas en responder la pregunta que fue elaborada. Esta pregunta repre-
senta una guía que va a acompañar al equipo en todo el proceso de diseño 
de su solución.

EL ÁRBOL DE PROBLEMAS

ĢĢ Objetivo: Analizar en detalle las causas y consecuencias de la problemática 
abordada.

## Duración: 55 minutos

"" Materiales: Papelógrafo, marcadores, post-its, lapiceros.
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Introducción

Este ejercicio tiene el propósito de guiar a los participantes para que identifi-
quen las causas y consecuencias de su problemática. Permite entender mejor la 
problemática social sobre la cual el grupo eligió trabajar.

Paso 1 – Diseñar el árbol

Primero, el grupo dibuja un árbol en un papelógrafo y escribe la problemática 
en el tronco.

Luego, los participantes escriben en post-its las consecuencias que tiene el pro-
blema y el impacto que genera, pegar los post-its en las ramas del árbol.

Finalmente, los participantes siguen el mismo proceso con las causas, pegando 
los post-its en las raíces del árbol.

Paso 2 – Debrief

Cabe destacar que todavía falta mucho para llegar a una solución eficaz y 
adaptada a los usuarios. A lo largo del proceso los participantes podrán afinar, 
agregar o quitar causas y consecuencias en el árbol.

ʉʉ Conclusión: En las raíces del árbol de problemas, es posible identificar 
aspectos específicos de la problemática que la solución podría abarcar de 
manera prioritaria. El árbol de problemas es una excelente herramienta para 
delimitar el alcance que va a tener la solución diseñada.

LA CAJA DE SORPRESA

## Duración: 40 minutos

"" Materiales: Una caja o bolso con cinco objetos de la vida cotidiana

Introducción

Esta actividad va a dar la oportunidad de utilizar todo lo que se ha elaborado 
hasta ahora: las preguntas, el árbol de problema, la investigación y etc.

Este ejercicio va a ayudar a los participantes a ampliar su visión y considerar 
más posibilidades de soluciones, encontrando conexiones y asociaciones origi-
nales que permitan generar un proyecto creativo e innovador. Conectar y com-
binar ideas así cómo utilizar diferentes tipos de pensamiento permite nutrir la 
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creatividad. Asociar ideas que provienen de áreas muy diferentes y que parecen 
totalmente desconectadas puede constituir una gran fuente de inspiración 
para crear ideas nuevas. Es importante salir de su zona de confort en esta etapa, 
sin preocuparse de analizar y juzgar las ideas. Las preguntas deben ser más 
bien de tipo “¿Qué pasa si…?” que “Eso es porque no va a funcionar”.

Para preparar esta actividad, el facilitador coloca aleatoriamente objetos en una 
bolsa sin pensar en su selección.

Paso 1 – Asociar

Los participantes se reparten en grupos de cinco y el facilitador recuerda en 
qué altura del proceso se encuentra el grupo.

Se saca de manera aleatoria un objeto de la caja y los participantes piensan en 
las diferentes situaciones en las que se puede utilizar. Es importante que bus-
quen todas las funciones que puede tener el objeto.
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Para cada objeto, los participantes buscan posibles asociaciones que podría 
tener con su desafío empezando la frase con: “Nuestra problemática es como 
un (nombre del objeto) porque…”

Ejemplo: Nuestra problemática es como una tijera porque corta los vínculos 
que existen en las familias.

Paso 2 – Lluvia de ideas  (15 minutos)

En un segundo momento, los grupos eligen una de las frases que crearon en la 
primera etapa de esta actividad. Van a tener 15 minutos para hacer una lluvia 
de ideas acerca de cómo esta idea puede ser relevante para la problemática 
que están tratando de resolver. La lluvia de ideas se desarrolla siguiendo cinco 
reglas fundamentales:

•• La cantidad es mucho más importante que la calidad.

•• No se puede criticar las ideas, en esta altura no existen malas ideas.

•• Fomentar ideas que parecen extravagante.

•• Combinar y mejorar: decir “sí y…” en vez de “no, pero…”

Conclusión: Muchas ideas innovadoras provienen de la asociación de dos servi-
cios o productos, a veces muy comunes. En el momento de diseñar una solu-
ción, conectar diferentes ideas entre sí puede ser la clave del éxito.

LLUVIA DE IDEAS

ĢĢ Objetivo: Generar una amplia lista de ideas que responden a la problemáti-
ca definida anteriormente.

## Duración: 60 minutos

"" Materiales: Papelógrafo, marcadores, post-its

Introducción

El propósito de la sesión de lluvia de ideas es componer una serie de ideas que 
lleve a encontrar la mejor solución para la problemática.
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Para esta actividad es fundamental respetar las 4 reglas de la lluvia de ideas 
definidas en el ejercicio anterior y guardar toda la información, a través de post-
its, por ejemplo.

Durante esta sesión de lluvia de ideas, se van a utilizar las dos preguntas “Cómo 
podríamos” que fueron elaboradas anteriormente durante la redefinición del 
desafío. En lo ideal, el grupo tendría que ser capaz de elegir únicamente una de 
las dos preguntas.

Paso 1 – Lluvia de ideas “Semáforo”

Cada participante recibe dos tarjetas de tres colores diferentes: dos rojas, dos 
verdes y dos amarrillas.

Esta etapa de la lluvia de ideas se llama “semáforo” y los participantes trabajan 
de forma individual siguiendo los siguientes pasos:

•• En las tarjetas verdes, los participantes escriben un elemento positivo 
que ayudará a resolver el desafío. Pueden utilizar el árbol de problemas 
y los arquetipos.

•• En las tarjetas rojas, los participantes escriben los elementos que po-
drían representar obstáculos cuando estarán pensando en las solucio-
nes propuestas. Pueden utilizar el árbol de problemas y la naturaleza del 
grupo meta.

•• En las tarjetas amarrillas, los participantes escriben los elementos que 
pueden ser de interés para el arquetipo sin necesariamente que estén 
relacionados con la problemática original.

Paso 2 – Lluvia de ideas no estructurada

Primero, los participantes colocan las tarjetas de color en un lugar que esté a la 
vista de todos.

Luego, los participantes miran todas las tarjetas y piensan en posibles solucio-
nes, escribiendo todo lo que se les ocurra en una hoja blanca. El objetivo es que 
el grupo llegue a al menos 20 ideas distintas. Una vez terminado ese ejercicio, el 
grupo revisa si no hay ideas repetidas y observa si han surgido nuevos temas.
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Paso 3 – Combinar y seleccionar ideas

Una vez terminado la lluvia de ideas no estructurado, el grupo conecta y com-
bina dos o tres ideas para construir ideas más robustas. Para ello, identifican 
las 5 ideas más interesante y las colocan en la parte izquierda de un pizarrón o 
pared. Luego, toman las demás ideas y las ponen al lado de estas cinco ideas 
preguntando: “Cómo podríamos combinar la idea de la izquierda con la idea de 
la derecha?”

Registrar las dos o tres mejores ideas que surgen de este ejercicio.

ʉʉ Conclusión: A partir de la organización de las ideas que fueron generadas a 
través de la lluvia de ideas, el próximo y último taller será dedicado al diseño, 
detalle y planificación de la solución.
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TALLER III
¿QUÉ SIGNIFICA LA CREATIVIDAD PARA NOSOTROS?

ĢĢ Objetivo: Incentivar a los participantes a utilizar su creatividad para generar 
una solución innovadora a su problemática.

## Duración: 30 minutos

"" Materiales: Papelógrafos y marcadores

Introducción

Este breve ejercicio es una oportunidad para hablar sobre la creatividad, tener 
diferentes perspectivas al respecto y llegar a un entendimiento común de lo 
que significa. Se realiza a través de una conversación y de un juego.

GUÍA METODOLÓGICA PARA EL DISEÑO DE PROYECTOS DE VOLUNTARIADO 63 



La creatividad y la innovación suelen ser dos conceptos relacionados, pero en 
realidad son distintos. La creatividad es la capacidad de imaginar y concebir 
ideas o planes nuevos mientras que la innovación se refiere más a la aplicación 
de esta creatividad para generar cambios que permitan mejorar una situación. 
En ese sentido, la creatividad es un elemento clave del proceso de innovación.

Step 1 – ¿Qué es la creatividad?

Los participantes se dividen en grupos de  cinco y conversan acerca del con-
cepto de creatividad en un sentido amplio utilizando las siguientes preguntas:

•• ¿Pueden dar ejemplos de ideas o soluciones creativas que han conoci-
do?

•• ¿Cuándo es útil ser creativo?

•• ¿Pueden dar ejemplos en los que fueron creativos?

•• ¿Alguien puede ser creativo?

La creatividad viene con la práctica, sobre todo conversando y escuchando a 
una gran diversidad de personas. Muchas veces se considera que la creatividad 
es innato, intrínseco a las personas y que algunos son creativos y otros no. En 
realidad, es más bien algo que se puede trabajar y fortalecer como cualquier 
otra habilidad. Además, muchas veces no se reconoce la creatividad en sus di-
ferentes formas. Por ejemplo, uno puede ser muy creativo cocinando, contando 
historias, arreglando cosas en su casa y etc.

Step 3 – Seamos creativos!

En grupos de tres a cinco personas, los participantes van a seguir las siguientes 
instrucciones para practicar su creatividad, en este caso reinventando el con-
cepto de parque de diversión:

•• Si tuviera un monto ilimitado de dinero y lo tuviera que gastar para 
construir el mejor parque de diversión del mundo, ¿cómo lo diseñaría?

•• Es necesario pensar en un parque de diversión adaptado a las necesida-
des y aspiraciones de los niños y niñas de nuestra época, tomando en 
cuenta el uso que tienen de las nuevas tecnologías, por ejemplo. Tienen 
todas las herramientas posibles a su disposición para diseñar algo inno-
vador.
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•• Cada equipo dibuja el parque de diversión en un papelógrafo o fabrica 
una maqueta para luego presentarlo al resto del grupo.

ʉʉ Conclusión: Si bien la idea que el equipo va a diseñar tendrá que tomar en 
cuenta aspectos como los riesgos, la factibilidad y la sostenibilidad, pensar 
fuera de la caja y utilizar la creatividad siempre es recomendable para llegar 
a soluciones innovadoras.

DISEÑO DE LA IDEA

ĢĢ Objetivo: Conectar y fusionar ideas para construir propuestas más comple-
jas que conduzcan al desarrollo de una solución.

## Duración: 60 minutos

"" Materiales: Papel y lapiceros

Introducción

En este ejercicio, los participantes trabajan para ir diseñando con mayor detalle 
sus ideas. En esta etapa, ya tienen que tomar en cuenta aspectos relacionados 
con la factibilidad de su idea, los riesgos asociados y su potencial impacto.
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Step 1 – Describir la idea

Con base en la lluvia de ideas realizada anteriormente (al final del taller 2), des-
cartando y combinando ideas, los participantes llegan a seleccionar tres ideas 
(o grupos de ideas). Para cada una de estas ideas, van a responder las pregun-
tas listadas más adelante.

Para que este ejercicio sea más fluido, los participantes pueden dar un nombre 
conciso a cada una de las ideas seleccionadas.

•• ¿Para quién es? ¿Para quién tratamos de resolver el problema? ¿Quiénes 
serán los usuarios de nuestra idea?

•• ¿Qué es? Describir con detalle la idea. ¿Cuáles son sus características 
principales? Es importante ser lo más descriptivo posible pero también 
ser capaz de explicar de manera concisa los aspectos principales de 
cada idea.

•• ¿Cómo funcionaría? Pensar cómo las personas van a entrar en contacto 
con la idea, ¿Cómo van a darse cuenta que es algo que quieren experi-
mentar?, ¿Cómo van a empezar a utilizar la idea? ¿Cómo van a interac-
tuar con ella?

•• ¿Usuarios? Quiénes están involucrados en la entrega del servicio o po-
drían estar afectados por la idea? Es una buena oportunidad para pen-
sar en los aliados que se van a necesitar para implementar cada idea.

•• Valor agregado/impacto en el sistema: ¿Qué diferencia los usuarios van 
a poder observar en su vida cotidiana y su entorno? ¿Qué valor agrega-
do van a identificar para su vida cotidiana?

Step 1 – Seleccionar la mejor idea:

El grupo va a consensuar una nota para cada una de las tres ideas que se identi-
ficaron según los siguientes criterios:

•• ¿Qué tan nueva es la idea? (1-5)

•• ¿Qué tan fuerte va a ser su impacto? (1-5)

•• ¿Qué tan fácil va a ser implementarla? (1-5)
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Es muy importante que los participantes se centren realmente en cada criterio 
de manera específica.

El grupo va consensuando una nota para cada uno de los criterios utilizando la 
siguiente metodología:

•• Para cada criterio, a la cuenta de tres, todos los participantes levantan 
simultáneamente la mano para indicar qué nota le ponen a la idea.

•• Si existen grandes diferencias entre las notas, los participantes que 
tienen notas que salen del promedio pueden explicar los motivos de su 
valoración.

•• Luego se vuelve a votar buscando el consenso entre las diferentes notas. 
Para ello, es importante que los participantes reconsideren su nota a la 
luz de los argumentos adicionales que fueron brindados por sus compa-
ñeros.

Al final, la idea que tiene la mayor valoración es la sobre la cual el grupo va a 
trabajar para su proyecto.

ʉʉ Conclusión: Falta todavía mucho para llegar a un proyecto factible y sosteni-
ble. Para llegar a este punto, las siguientes actividades van a dar la oportuni-
dad de reflexionar con mayor detalle acerca de la solución seleccionada.
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EL IMPACTO QUE QUIERO VER EN EL MUNDO

ĢĢ Objetivo: Definir el alcance, los impactos directos e indirectos de la solución.

## Duración: 40 minutos

"" Materiales: Papelógrafos y marcadores

Introducción

Para generar un impacto es necesario:

•• Identificar el estado de la situación sin que la idea esté implementada 
(línea de base);

•• Definir el objetivo final (la futura situación que queremos alcanzar cuan-
do nuestra solución habrá sido exitosamente implementada);

•• Crear una vía de implementación de la idea en práctica;

•• Evaluar los avances y retroalimentar para adaptar la idea a estos nuevos 
elementos que pueden surgir en el camino.
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La innovación diseñada por los participantes debería tener un impacto y estar 
basada en una necesidad. A través de esta actividad los participantes van a 
entender el impacto que tendrá su solución.

Step 1 – Establecer la importancia del impacto social

Es muy importante identificar cuál va a ser el impacto de la idea y cómo medir-
lo. En la vida cotidiana existen muchos ejemplos para entender los múltiples 
impactos de una intervención:

Cuando la casa está desordenada existe una necesidad de ordenarla y limpiar-
la. Entonces, los hijos/as deciden lavar los platos, limpiar el piso de la cocina y 
ordenar su habitación. Esta intervención va a tener un triple impacto:

•• La casa está limpia;

•• Los padres están contentos y orgullosos de sus hijos/as;

•• Los hijos/as son más unidos y tienen mayor confianza en sus habilida-
des para cuidar la casa.

Step 2 – Abordar las grandes preguntas del impacto

Los participantes se van a dividir en grupos de cinco a siete integrantes y re-
flexionar acerca del potencial impacto de su idea a través de las siguientes 
preguntas.

•• ¿Cómo la idea va a cambiar la vida del usuario en un año? ¿En cinco 
años? (Es como preguntarse cómo la familia se sentirá después de que 
los niños/as hayan ordenado y limpiado la casa).

•• ¿Existen efectos secundarios? Son efectos adicionales a los objetivos 
directos de la idea. (En nuestro ejemplo, sería analizar si hay otro impac-
to además de que la casa esté ordenada y limpia. Por ejemplo, ahora los 
niños/as entienden lo valioso que es ser organizado y es algo que les 
ayuda para sus tareas escolares).

Después de haber respondido estas preguntas, cada grupo va a utilizar un pa-
pelógrafo y dividirlo en dos:

•• “Hoy” en la parte izquierda;

•• “Dentro de cinco años”, en la parte derecha.
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Los participantes van a dibujar la situación actual en la parte izquierda y en la 
parte derecha la situación que quieren generar a través del impacto que su idea 
va a tener en los usuarios. También pueden ir destacando los efectos secunda-
rios que el proceso va a tener a lo largo del tiempo.

ʉʉ Conclusión: El producto de este ejercicio es muy útil para proyectarse en el 
futuro, pensando en la sostenibilidad de la solución diseñada. Además, es 
una buena herramienta para planificar las diferentes etapas del proyecto.

EL VIAJE DEL USUARIO

ĢĢ Objetivo: Identificar los momentos clave de interacción entre las partes 
interesadas y la solución.

## Duración: 45 minutos

"" Materiales: Papelógrafos, marcadores, post-its y pega.

Introducción

En esta actividad, los participantes van a desarrollar un “viaje de usuario”. El 
itinerario de este viaje es una herramienta que ayuda a entender cómo, cuándo 
y dónde el usuario y los diferentes actores clave interactúan con el producto o 
servicio diseñado.
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Step 1 – Familiarizarse con el concepto de viaje de usuario

Para entender el concepto, los participantes van a hacer una prueba práctica 
aplicando la herramienta a un objeto de la vida cotidiana (el cepillo de diente, 
por ejemplo).

Los participantes se dividen en grupos de dos o tres y eligen un objeto que 
utilizan de manera cotidiana. A partir de ello, van a definir y describir los dife-
rentes momentos en los que interactúan con el objeto, utilizando las siguientes 
preguntas:

•• ¿Cómo escucharon hablar y conocieron el producto?

•• ¿Dónde adquirieron el producto?

•• ¿En lo cotidiano, cuales son los puntos clave en el uso que tienen del 
producto? ¿Por qué es importante para ellos? ¿Qué cambios intervienen 
cuando lo utilizan?

Para realizar esta tarea, cada grupo dibuja una línea de tiempo con cuatro eta-
pas aproximadamente en la que aparecen los momentos claves de su viaje de 
usuario del producto.

Step 2 – El viaje de usuario de la solución

Ahora los participantes van a utilizar exactamente la misma herramienta, pero 
en vez de aplicarla a un objeto de su vida cotidiana la van a utilizar para la 
solución que han diseñado. Van a describir con esta metodología los momen-
tos más importantes de interacción entre un usuario del grupo meta y su idea. 
Utilizan papelógrafos y post-its para definir las diferentes etapas. De esta ma-
nera pueden ir moviendo las diferentes etapas y agregar las que han olvidado 
incorporar.

Para construir este viaje de usuario, los participantes se organizan en grupos de 
cinco y toman en cuenta las siguientes preguntas:

•• ¿Cómo el usuario descubrió la idea?

•• ¿Cuál es lo primero que va a hacer el usuario cuando va a conocer la 
idea?

•• ¿Dónde se encuentra el usuario? ¿De qué se constituye su entorno en 
este momento?
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•• ¿Cómo el usuario va a tener acceso y luego interactuar con la idea? 
¿Cómo cada etapa del viaje permite llevar a la siguiente?

•• ¿Cuál es el estado emocional del usuario en cada una de las etapas? (en-
tusiasmado, desmotivado, cansado, aburrido, comprometido, etc.)

•• ¿Quiénes más están involucrados en la interacción del usuario con la 
idea?

•• ¿Qué pasará una vez que el usuario haya terminado de interactuar con 
la idea?

ʉʉ Conclusión: Este ejercicio permitió confrontar el concepto de la situación 
diseñada con aspectos muy concretos de su implementación.

UN MUNDO DE PROTOTIPOS

ĢĢ Objetivo: Identificar y utilizar métodos apropiados para diseñar un prototi-
po de los componentes clave de la solución.

## Duración: 45 minutos

"" Materiales: Papelógrafos y marcadores

Introducción

El prototipo es un abordaje que se utiliza en una etapa inicial para probar, 
mejorar y desarrollar una idea. Permite explorar una idea antes de sacar conclu-
siones y da también la oportunidad de involucrar a los usuarios y otros actores 
relevantes desde el principio del proceso de diseño de la idea.

Esta metodología permite a los participantes involucrar a los usuarios e iden-
tificar lo que realmente funciona antes de comprometer muchos recursos y 
tiempo.

Un prototipo puede ser un sketch, un modelo o un periodo de prueba del servi-
cio. Es una manera de transmitir de manera rápida una idea. Partiendo de una 
idea abstracta, los participantes van a elaborar algo tangible que va a facilitar 
las conversaciones y la retroalimentación por parte de los potenciales usuarios 
y contrapartes.
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Existen muchos tipos de prototipos:

•• Prototipos de papel: ilustraciones o modelo de cartón.

•• Prototipos físicos: una representación física de una idea que puede ser 
realizada con cualquier material. Por ejemplo, en el mundo empresarial, 
es común utilizar impresoras 3D para elaborar prototipos físicos, sobre 
todo si la idea es un objeto.

•• Storyboard: Una serie de dibujos o fotos que muestran una secuencia 
de escenas en las que el usuario interactúa con el producto. Funciona 
tanto para objetos como para servicios.

•• Prototipo comunicacional: Un spot publicitario u otro tipo de propagan-
da para un producto o servicio permite ver la reacción de las personas. 
Puede estar hecho en papel o utilizando herramientas digitales como 
Facebook, por ejemplo.

•• Juego de roles: En esta forma básica, el juego de roles es una represen-
tación teatral de un servicio o producto donde los participantes son 
actores que tratan de ponerse en los zapatos de alguien más.

•• Maqueta: Es una categoría común de prototipos que es muy parecida al 
producto final pero no tiene ningún tipo de funcionalidad. Por ejemplo, 
para un sitio web, puede ser la representación en papel de cada una de 
las páginas que conforman el sitio.
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Los prototipos pueden representar la totalidad de una idea o proyecto o enfo-
carse en una parte específica, solamente una etapa de un proyecto, por ejem-
plo.

Step 1 – Los prototipos en la vida cotidiana

Es importante destacar que el mayor beneficio de realizar prototipos es que 
permite probar ideas sin tener la presión de no poder equivocarse. En realidad, 
utilizar prototipos es una herramienta que se utiliza en la vida cotidiana. Por 
ejemplo, cuando uno tiene invitados importantes en su casa y quiere preparar 
una receta original, realizar pruebas anteriores puede ser de mucha ayuda. La 
primera vez, uno puede cocinar la receta para sí mismo e ir pensando en mejo-
ras en los ingredientes y la manera de prepararlos. Luego, se puede compartir 
la comida con un amigo cercano o un familiar para tener una retroalimentación 
exterior y seguir mejorando la receta. Finalmente, el día que realmente importe 
que la receta salga bien, ¡ni siquiera hará falta tener el libro de receta abierto!

A partir de estas reflexiones y tomando en cuenta que han pasado por el 
ejercicio de la billetera, los participantes tienen una conversación acerca de los 
siguientes elementos:

•• Ejemplos de situación en las que probaron un modelo o abordaje para 
anticipar la realidad;
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•• Las ventajas de utilizar prototipos;

•• Ejemplos de formas de prototipos.

Step 2–Familiarizarse con los diferentes tipos de prototipos

Los participantes se distribuyen en grupos de cinco. Cada grupo va a identificar 
dos empresas u organizaciones sociales innovadoras (Facebook, Aventón, Open 
Street Map, etc.). Una vez identificadas estas dos organizaciones, van a conver-
sar acerca de cómo pueden haber prototipeado sus servicios o productos:

•• Identificar los elementos principales de su servicio o producto

•• Luego buscar que tipo de prototipo podría ser adecuado para realizar el 
proceso de prueba.

Step 3 – Reflexión grupal y retroalimentación

El grupo desarrolla una conversación guiada por los siguientes puntos:

•• Utilizar prototipos reduce la presión relacionada con la necesidad de 
tener todo listo en el primer intento;

•• Utilizar prototipos permite involucrar y comprometer a muchas perso-
nas diferentes a lo largo de todo el proceso;

•• Utilizar prototipos permite identificar las preguntas que uno se tiene 
que plantear acerca de su servicio o producto y de buscar las respuestas 
adecuadas;

•• Utilizar prototipos da la oportunidad de ver que el aprendizaje y el 
desarrollo de una idea es un proceso “iterativo” que requiere conversar, 
escuchar y adaptar.

Recibir muchos comentarios que requieren realizar cambios en el marco del 
proceso de prototipo no significa que el producto o el servicio haya sido mal 
diseñado. Hay más bien que verlo como un ahorro de tiempo y recursos ya que 
permitió anticipar errores que hubieran sido cometidas en el futuro. Además, 
representa información valiosa acerca de la forma con la que los usuarios van a 
utilizar el servicio o el producto.

ʉʉ Conclusión: A partir de estas primeras reflexiones, la actividad siguiente va a 
permitir aplicar la metodología de prototipo a la solución que fue diseñada 
por el equipo.
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DISEÑO DE PROTOTIPOS

ĢĢ Objetivo: Diseñar un prototipo de la solución o al menos de los aspectos 
clave de la idea.

## Duración: 45 minutos

"" Materiales: Papel de diferentes colores, papelógrafo, tijeras, pega, viejas 
revistas y cualquier otro material.

Introducción

Esta actividad prepara los participantes a probar sus ideas en el mundo real 
utilizando prototipos. Anteriormente, se familiarizaron con los diferentes tipos 
de prototipos que pueden utilizar para probar y generar retroalimentación. 
Luego en el viaje del usuario identificaron momentos clave del producto o 
servicio que están diseñando. Todos estos elementos son útiles para el diseño 
del prototipo.
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En esta etapa en particular, el proceso de prueba y error es fundamental. Dise-
ñar un producto o servicio innovador implica probar una idea, aprender de la 
prueba, mejorar, volver a probar, volver a aprender y otra vez aportar mejoras. 
De una cierta forma es un poco como cuando un bebé aprende a caminar. 
Los bebés intentan, se caen, vuelven a probar, ven lo que funciona, mejoran la 
forma de utilizar su cuerpo, prueban otra vez y mejoran, ¡hasta que un día están 
caminando! Pero para ello, “prototipearon”, pasando por un proceso de prueba 
y error.

Step 1 – Diseñar un prototipo

Para esta actividad, los participantes se dividen en tres grupos, cada grupo va a 
diseñar un prototipo diferente.

Primero los participantes identifican los elementos principales de su idea. Cuan-
do se habla de “elementos” se refiere a las características clave que hace que su 
producto o servicio tenga más valor para los usuarios meta que cualquier 
otra idea que ya exista.

Una vez que tienen esta lista, tienen que elegir para cuál de todos los elemen-
tos identificados quieren diseñar un prototipo. Pueden también realizar un 
prototipo para todo el servicio o producto. Una vez definido este aspecto, los 
grupos empiezan a diseñar su prototipo. El objetivo es generar algo tangible 
que permite transmitir la idea que se quiere probar.

Una vez elaborados, los grupos comparten los prototipos y reciben retroali-
mentación por parte de los demás, utilizando las siguientes recomendaciones:

•• Ser abierto a recibir retroalimentación tanto positiva como negativa, ¡se 
aprenderá de ambas!

•• No hablar demasiado, solo presentar el prototipo y abrir para las reac-
ciones de la audiencia.

•• ¡Ser neutro! No se trata de vender una idea, ¡lo que se busca es real-
mente entender si funciona y cómo mejorarla!

ʉʉ Conclusión: Es importante registrar todo lo que la audiencia comenta acerca 
del prototipo. Es necesario observar la interacción de las personas con el 
prototipo, incluso lo que indica su lenguaje corporal.
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¿CÓMO HACER UNA BUENA PRESENTACIÓN?

ĢĢ Objetivo: Identificar cómo podrían presentar su idea de solución en función 
de las fortalezas de cada uno de los integrantes del equipo.

## Duración: 30 minutos

"" Materiales: Ejemplos en video

Introducción

En esta actividad, los participantes van a conocer ejemplos de diferentes estilos 
y contenidos para hacer una buena presentación de su idea. Estas competen-
cias van a ayudarles para cualquier actividad en la que tengan que hablar en 
público y darles herramientas para presentar y convencer alrededor de su idea.

El producto principal del ejercicio es que los participantes tengan mayor con-
fianza y comodidad para identificar y fortalecer un estilo de presentación que 
se adecue con sus fuerzas y rasgos de personalidad.

Para que los participantes vayan identificando el estilo que mejor les conviene, 
se pueden utilizar videos que den diferentes ejemplos:

•• Un estilo que hace énfasis en aspectos técnicos;

•• Un estilo que da importancia en la forma e incorpora elementos diverti-
dos.

A partir de los ejemplos, los participantes reflexionan acerca de lo que les llamó 
la atención, lo que les gustó y lo que no les gustó de cada ejemplo. Es impor-
tante que consideren tanto el contenido como el estilo de cada ejemplo de 
presentación.

Step 1 – Desarrollar su propio estilo

Los participantes se dividen en grupos de tres y durante varios minutos cada 
uno analiza las siguientes preguntas:

•• ¿Cuáles son mis fortalezas?

•• ¿Quién soy cuando estoy en mi mejor disposición?

 TALLER III

LOS DERECHOS DE LA NIÑEZ ESTÁN EN TUS MANOS78 

https://www.youtube.com/watch?v=XDNXF-qTKJc&t=136s
https://www.youtube.com/watch?v=rh06XZ_uYyk&t=54s
https://www.youtube.com/watch?v=rh06XZ_uYyk&t=54s


•• ¿Cómo me gustaría hablar de mi idea a otras personas?

Una vez terminada esta etapa de auto-reflexión, cada participante comparte 
sus respuestas con los otros integrantes de su grupo para recibir su retroali-
mentación:

•• Asegurarse que se destaquen con mayor fuerza las áreas en las que el 
presentador es demasiado modesto;

•• Hacer notar al presentador si el estilo que propone no se adecua con sus 
fortalezas y personalidad.

ʉʉ Conclusión: Es importante poder identificar un estilo que corresponda a la 
personalidad de los diferentes integrantes del equipo. No es necesario que 
todos sean protagonistas, la repartición de los roles se hace dependiendo de 
las competencias de cada uno.
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LA PRESENTACIÓN PERFECTA

ĢĢ Objetivo: Preparar y realizar una presentación dinámica y atractiva de la 
solución que fue diseñada.

## Duración: 60 minutos

Introducción

Presentar una idea no solo se trata de acordarse de lo que uno quiere decir, es 
también importante transmitir autenticidad. Ello permite ganar la confianza e 
interés de la audiencia. En ese sentido, es muy útil para los jóvenes acordarse 
ser ellos mismos en el momento de presentar, ¡siempre y cuando se muestren 
claros, concisos y convincentes!

Para efecto de la actividad, el equipo se separa en dos y cada uno de los grupos 
prepara su propia presentación de la idea del equipo.

Step 1 – ¿Cómo preparar une buena presentación?

Para preparar su presentación, los grupos deben insistir en los siguientes princi-
pios:

•• ¿Qué es lo que se presenta? La presentación tiene que abarcar los si-
guientes aspectos:

»» Consolidar la idea en una frase que representa el principal argumen-
to de “venta” (lo que hará que las personas elijan su idea en compa-
ración con otras);

»» ¿Cuál es la problemática que pretenden resolver y porqué su solu-
ción es la mejor?

»» ¿A quiénes tratan de apoyar?

»» ¿A quién se está presentando la idea? ¿Qué podría ser importante 
para ellos?

»» ¿Cómo los productos, servicios y personas que ya trabajan y existen 
en el área les van a ayudar?

•• ¿Cómo lo va a presentar? El estilo y tono que van a utilizar:

»» ¿Cuál es el rol que juega cada integrante del grupo en la presenta-
ción final?

»» Asegurarse de presentar a cada uno de los integrantes del equipo 
con sus fortalezas, competencias y pasiones (Superpoderes);
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»» Invitar a la audiencia a hacer preguntas y no ponerse en la defensiva;

»» Garantizar que el estilo elegido para la presentación se adecua a 
todos los integrantes del equipo;

»» ¿De qué manera incorporan su prototipo en la presentación?

•• Finalmente, es importante acordarse de:

»» Ser concisos;

»» ¡Divertirse!

Los dos grupos preparan su presentación tomando en cuenta estos diferentes 
aspectos. El tiempo de presentación recomendable es de cinco minutos. En 
esta altura, es importante para los grupos probar ideas nuevas para ir desarro-
llando un estilo propio de presentación

Step 2 – Realizar la presentación

Es fundamental que durante las presentaciones todos los participantes presten 
mucha atención ya que va a ser una excelente oportunidad para brindar retroa-
limentación.

Cada grupo desarrolla su presentación y se espera que al final los demás aplau-
den y celebren el trabajo realizado. En esta etapa del proceso, es muy impor-
tante que cada uno sienta reconocimiento, valor y gratitud. Luego se puede 
aprovechar para realizar una serie de preguntas que permiten a los grupos for-
talecer tanto su idea como su estilo de presentación. Pueden tomar en cuenta 
los siguientes aspectos:

•• ¿Cómo el grupo llegó a esta idea?

•• El contenido de la presentación;

•• El estilo de la presentación y la coordinación entre los diferentes inte-
grantes del grupo;

•• Lo que funcionó;

•• Lo que merece ser mejorado;

•• Recomendaciones positivas para el futuro.

ʉʉ Conclusión: Más allá de la presentación preparada, este ejercicio tiene que 
ser visto como una buena oportunidad de desarrollar y fortalecer compe-
tencias en materia de comunicación.
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Para concluir el taller y planificar la implementación de las diferentes activida-
des del proyecto diseñado, los participantes completan de forma colectiva la 
siguiente tabla:

Lugar: 
Grupo Meta: 

Cantidad de  
participantes: Fechas: 

Actividades Responsables Materiales Fecha límite
Actividad 1
Actividad 2
Actividad 3
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Para mayor información 

CONTACTAR A:

Fondos de las Naciones Unidas para la Infancia 
(UNICEF)

	 managua@unicef.org
	 +505 2268-0687/8
	 www.unicef.org.ni

Síguenos en: 

   UNICEF Nicaragua
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