
REC

00:00:00
3...2...1... ...1...2...3

HD

C O M O  H A C E R  V Í D E O S  S O S T E N I B L E S  

M A N U A L 2 0 2 2 / 2 0 2 3 E R A S M U S +

“Cambiar las mentes para cambiar el 
medio ambiente”

M U LT I G R E E N



2

M U LT I G R E E N

E R A S M U S +

E r a s m u s +  c r e at i v e  p e o p l e  f o r  g r e e n e r  c i t i e s

	 Este manual es el resultado del proyecto "Creative People for Greener Cities" (MULTIGREEN)                      
No. 2021-1-LV01-KA220-VET-000030305 bajo el programa Erasmus+, Acción Clave 2: Cooperación entre 
instituciones de formación profesional. Financiado por la Unión Europea. Las opiniones y puntos de vista 
expresados solo comprometen a su(s) autor(es) y no reflejan necesariamente los de la Unión Europea o los 
de la Agencia Ejecutiva Europea de Educación y Cultura (EACEA). Ni la Unión Europea ni la EACEA pueden 
ser considerados responsables de ellos.

Centros que participan:

Daugavpils Dizaina un makslas vidusskola “Saules skola” Saules iela 6/8, Daugavpils, Letonia 
http://www.saules.lv

Scuola d’arte Applicata Andrea Fantoni Via Angelo Maj, 35, Bérgamo, Italia 
http://www.scuolafantoni.it

CIFP Mendizabala LHII 
Calle Portal de Lasarte Kalea, 23, 01007 Vitoria-Gasteiz, Araba, España
https://www.mendizabala.eus

Secondary School of Art and Design Brno Husova 537/10, 602 00 Brno, República Checa                                                    
 https://www.ssudbrno.cz

Financiado por el Programa Erasmus+ de la Unión Europea.

Edición de texto:
Ondrej Klus (Rep. Checa)
Diana Conte (Italia) 
Barbara Ventura (Italia) 
Olga Krumpāne (Letonia) 
Luis Nogales (España)
Javier Larroda (España)

Traducción: 
Veronika Pesinova (Rep. Checa) Martina Cosa (Italia)
Agnese Leikuse, Dace Brjuhovecka (Letonia) 
Alba Palenzuela (España)

Diseño gráfico y maquetación:
Ivan Matousek (Rep. Checa)

Corrección y revisión:
Veronika Pesinova (Rep. Checa)

Fotografía:
Ivan Matousek, Jana Urbanova (Rep. Checa) 
Alessandro Villa, Tea Adami (Italia) 
Agnese Leikuse, Vlada Dmitrijeva (Letonia)

Agradecimientos especiales:
Kamila Richterjorkova, Martina Petrojova (Rep. Checa), Michele Balicco, Valentina Nani, Sergio Visinoni, 
Vittoria Guadalupi, Federico Pelucchi, Katiuscia Ratto (Italia), Inguna Kokina, Darja Poļakova, Aivars Bulis, 
Krišs Smildzers, Vilnis Kauškals (Letonia), Andrea Zarate Oñate, Alfredo Fernández de Pinedo Molinuevo, 
Iñaki Ruiz de Arechavaleta Cundín, Javier Otxoa de Alaiza Pérez (España).
	



3



4

M U LT I G R E E N

E R A S M U S +

C O N T E N I D O S

6 		  I N T R O D U C C I Ó N

9 		  P r oY E C T O  M u lt i g r e e n

1 0 		  E S C U E L A S  Y  E X P E R T O S

2 1 		  A n Á L I S I S  D E L  P R O B L E M A

2 2 		  ¿ C U Á L  E S  E L  O B J E T I V O ?

2 4 		  ¿ E N  Q U É  P R OY E C T O S  N O S  E N F O C A M O S ?

2 7 		  H I S T O R I A S  A  T R AV É S  D E  V Í D E O S

2 8 		  P r e s e N TA R  U N A  i d e a

3 1 		  E L  P O D E R  D E  L A  P E R S U A S I Ó N

3 2 		  H I S T O R I A S  A  T R AV É S  D E  L A  L E N T E  D E  L A  C Á M A R A 

3 4 		  H I S T O R I A S  S O B R E  C U E S T I O N E S

3 6 		  C O N S E J O S  PA R A  C O N TA R  H I S T O R I A S

4 2 		  E L  M U N D O  A  T R AV É S  D E  L A  C Á M A R A

4 7 		  LA IMPORTANCIA DEL PENSAMIENTO DE DISEÑO Y      	
		  L A  S O S T E N I B I L I D A D



5

M U LT I G R E E N

E R A S M U S +

4 8 		  L A  T E O R Í A  D E L  P E N S A M I E N T O  D E  D I S E Ñ O

5 0 		  ¿ E S  R E A L M E N T E  S O S T E N I B L E ?

5 6 		  L O C A L I Z A R  L A S  O P O R T U N I D A D E S  Y  A P R O V E C H A R L A S

6 1 		  V E N D E R  U N A  I D E A

6 2 		  v e n d e r  u n a  i d e a

6 5 		  ¿ E S TA R Á S  D I S P U E S T O  A  E S C U C H A R ?

7 0 		  D I S C U R S O  E F E C T I V O

7 5 		  P R OY E C T O S  Q U E  I N S P I R A N 

7 6 		  ¿ Q U É  H A  C A M B I A D O ?

8 1 		  F O R M A R  U N  E Q U I P O

8 2 		  ¿ Q U É  H E M O S  A P R E N D I D O ?

8 5 		  M Á S  A L L Á  D E  C A P T U R A R  L A  R E A L I D A D

8 6 		  P R OY E C T O S  Q U E  I N S P I R E N  A L  R E S T O

8 9 		  H A B L A  D E  M A N E R A  Q U E  T E  E S C U C H E N

9 0 		  C o n c l u s i ó n



6

I N T R O D U C C I Ó N

Bienvenidos/as al Manual Multigreen, una guía  
detallada para crear vídeos que conciencien sobre la 
importancia del medio ambiente.

En una época en la que el contenido visual juega un papel significativo en la formación de opiniones e 
inspiración para la acción, aprovechar el poder del vídeo para abogar por un mundo más verde nunca ha sido 
tan esencial. En este manual, exploraremos el arte del diseño verde, proporcionando el conocimiento y las 
herramientas necesarias para producir vídeos convincentes que eduquen, cautiven e inspiren a la gente a 
adoptar prácticas sostenibles. Ofreceremos herramientas para presentar las ideas desde la conceptualización 
hasta la post-producción; profundizaremos en los principios y técnicas clave que pueden transformar tus 
vídeos en potentes catalizadores para el cambio.

A lo largo de este manual, nos inspiraremos en expertos en diseño verde, cine y oratoria, examinando 
estrategias exitosas y buenas prácticas. Además, exploraremos estudios de caso y ejemplos del mundo 
real que muestren el impacto positivo de los vídeos eco-conscientes en comunidades, políticas y el medio 
ambiente en general.

Si estás comenzando tu trayectoria como joven cineasta con visión, o eres un activista ambiental que intenta 
ser escuchado, este manual te proporcionará una sólida base en principios y técnicas de diseño verde. 
Al utilizar este conocimiento y aplicarlo a tu proceso de diseño y creación de vídeos, podrás crear vídeos 
visualmente impactantes y emocionalmente poderosos que impulsen un cambio positivo y contribuyan a un 
futuro sostenible, y podrás promocionarlos con presentaciones poderosas. Así que, embarquémonos juntos 
en este emocionante viaje y utilicemos el poder transformador del vídeo para inspirar, educar y dar forma a 
nuestro mundo con el fin de mejorarlo.
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Estudiantes en un proyecto en Letonia
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“Cambiar las mentes para
cambiar el medio ambiente”

Izquierda:
fotos de los intercambios en España, Italia y Letonia.

P r oY E C T O 
M u lt i g r e e n

El enfoque principal del proyecto es mejorar la calidad de la formación y la competitividad de los graduados/
as en formación profesional mediante el desarrollo de sus habilidades de presentación de vídeos sobre temas 
de importancia global, como la mejora de la infraestructura verde en entornos urbanos. Los estudiantes 
han sido capacitados en la creación de vídeos de presentación de conceptos y en la capacidad de llamar la 
atención sobre las oportunidades de infraestructura verde para mejorar la calidad de vida.

El proyecto Multigreen se esfuerza por transformar la formación profesional y capacitar a sus graduados/
as con un conjunto importante de habilidades. En el centro de esta iniciativa estaba el compromiso de 
mejorar la competitividad de los graduados/as. A través de un enfoque en el desarrollo de sus habilidades de 
presentación de vídeos, nuestro objetivo era dotar a los estudiantes con las herramientas que necesitan para 
tener éxito en un panorama profesional en constante evolución.

A lo largo de su trayectoria educativa, los estudiantes emprendieron una experiencia de aprendizaje. Se 
sumergieron en el arte de la producción de vídeos en reuniones del proyecto en Letonia, explorando los 
matices de la redacción de guiones, la narración visual y las técnicas de comunicación efectiva. Al fusionar la 
destreza técnica con una comprensión de temas de importancia global en reuniones del proyecto en España, 
mejoraron en pensamiento verde y diseño. El arte de crear vídeos para presentar conceptos impactantes que 
resuenen en diversos ámbitos se desarrolló en reuniones en Italia. Todas esas habilidades fueron puestas a 
prueba y reforzadas con un concurso internacional de vídeos.
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E S C U E L A S 
Y  E X P E R T O S

Esta guía ha sido diseñada por un grupo de expertos internacionales con una amplia 
variedad de habilidades y una gran experiencia. Desde los aspectos más detallados para 
realizar un vídeo hasta el pensamiento abstracto sobre el eco-diseño y la sostenibilidad, 
cada tema está cubierto por un experto con experiencia que comparte su conocimiento en 
las páginas de esta guía.

Arriba a la derecha: proyecto en Letonia.
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C I F P 
M e n d i z a b a l a 
L H I I

CIFP Mendizabala LHII es un centro de formación profesional situado en Vitoria-Gasteiz, España. 
El centro ofrece una amplia variedad de grados de formación profesional dirigidos a jóvenes 
estudiantes que desean introducirse rápidamente en el mundo laboral y/o que quieren proseguir 
después sus estudios en la universidad. Junto con el sector privado, también ofrecen cursos de 
formación permanente y de aprendizaje permanente. El centro trabaja en distintas materias con 
diferentes agencias. A nivel local, trabajan junto con aproximadamente 200 compañías y colaboran 
en los programas de prácticas en empresas, algunos de los cuales han sido diseñados de manera 
personalizada y otros, como el programa de formación Dual, forman parte de las ofertas habituales 
del centro. Asimismo, colaboran con el ayuntamiento, las organizaciones municipales y otras 
agencias de desarrollo de la zona. 

España

Nuestro centro
 

Nuestros expertos
 

Javier Larroda

Mi nombre es Javier Larroda y soy 
profesor de inglés en el centro de 
formación profesional CIFP Mendizabala 
LHII. Tengo 12 años de experiencia en 
la enseñanza y 1 año en la coordinación 
de programas Erasmus+. Mi experiencia 
se centra en la educación secundaria y 
la formación profesional. En mis cargos 
anteriores, colaboré con éxito con otros 
proyectos KA2 junto con TKNIKA (el 
Instituto de Innovación para la Educación 
y Formación Profesional).

Luis Nogales

Mi nombre es Luis Nogales y soy el 
secretario del centro de formación 
profesional CIFP Mendizabala 
LHII y coordinador de programas 
internacionales. He ocupado este cargo 
durante más de 20 años. Mi experiencia 
radica en coordinar varios programas 
Erasmus+ y en gestionar la escuela como 
secretario. Entre mis cargos anteriores 
se incluyen el de ser instructor técnico 
del departamento de Audiovisuales. Ha 
sido un placer aportar mis habilidades 
al proyecto Multigreen y contribuir a su 
éxito.



13

Izquierda: Centro de formación profesional CIFP 
Mendizabala LHII situado en Vitoria-Gasteiz (España), 
edificio principal.
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S a u l e s
S ko l a

La Escuela Secundaria de Arte y Diseño "Saules Skola" de Daugavpils es una escuela de formación 
profesional en Letonia. Saules Skola es un prestigioso proveedor de conocimientos, educación y 
formación profesional de calidad, con una infraestructura moderna y de vanguardia y un personal 
docente altamente profesional. La escuela ofrece varios programas de educación profesional secundaria, 
un programa educativo orientado profesionalmente (Escuela de Arte Infantil) y programas de educación 
para adultos en el campo de las artes visuales y el diseño de productos. Los graduados/as de la escuela 
se convierten en especialistas cualificados en diseño, y sus habilidades les permiten ejercer su profesión 
como trabajadores independientes, trabajar para empresas públicas o privadas, o continuar sus estudios 
en la universidad.

Letonia

Nuestro centro
 

Nuestros expertos

Aivars Bulis

Aivars Bulis es el jefe del programa educativo de 
Artes y Tecnologías Audiovisuales en Saules. Aivars 
se graduó en la Universidad de Daugavpils con un 
máster en Artes Visuales. Es un experimentado 
profesor de fotografía con una gran pasión por 
compartir ese arte con estudiantes de diversas 
edades. Aivars posee un amplio conocimiento en 
metodologías instructivas. Es reconocido por su 
creatividad, experiencia técnica en equipos de 
fotografía y vídeo, fotografía digital, producción 
de vídeo y Adobe Creative Suite. Aivars también 
es un colaborador habitual en proyectos y 
actividades interdisciplinarias a nivel nacional e 
internacional.

Darja Polakova

Darja Polakova es una cineasta con 10 años 
de experiencia en la industria, involucrada 
en varios roles: 1º asistente de dirección / 2º 
asistente de dirección / Directora / Editora en 
cortometrajes, largometrajes, documentales, 
vídeos corporativos, informes de ONG, 
comerciales y más. Darja se graduó en el Instituto 
Gerasimov de Cinematografía (directora 
de televisión, cine y vídeo) y posee amplios 
conocimientos en producción y comunicación 
mediática, con experiencia práctica en 
tecnología cinematográfica y software, así 
como habilidades empresariales. Darja es una 
profesional altamente creativa, concienciada e 
innovadora, con habilidades sobresalientes en 
comunicación y liderazgo.
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Derecha: Saules skola, edificio moderno.   
Abajo: Saules skola, edificio histórico.
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S c u o l a  d ' A r t e 
A p p l i c ata 
A n d r e a  Fa n t o n i 

Desde su fundación en 1898, la Scuola d’Arte Applicata Andrea Fantoni siempre ha estado fuertemente 
orientada hacia la educación de calidad y la formación profesional. Es reconocida como una escuela 
privada por el Ministerio de Educación y ofrece un programa de educación artística a través de 
tres departamentos: Bellas Artes, Arquitectura y Multimedia Audiovisual. Debido a su tradición y 
actividades, goza de renombre entre las instituciones públicas, supervisando más de 200 programas 
de prácticas cada año entre estudiantes y empresas, así como múltiples programas conjuntos entre 
organizaciones e instituciones públicas para implementar proyectos específicos.

Italia

Nuestro centro
 

Nuestros expertos
 

Barbara Ventura

Barbara Ventura se graduó en Arquitectura, 
especializándose en Diseño de Interiores. 
Siempre ha llevado a cabo su actividad 
profesional con un enfoque ecléctico, 
pasando desde la arquitectura de espacios de 
trabajo hasta el diseño de interiores, objetos y 
gráficos para comunicación. Desde 2013 hasta 
2014, ejerció como asesora de la Asociación 
de Arquitectos de Bérgamo. En 2013 cofundó 
FabLab Bérgamo y en 2014 el laboratorio 
de diseño social CODEsign. En los últimos 
años, ha estado involucrada en proyectos 
de instalación y ha impartido clases en la 
Universidad de Bérgamo y en la Academia de 
Bellas Artes de Carrara en Bérgamo.

Andrea Valoti

Andrea Valoti es el Director de Arte de 
RIBO Beyond Expectations, una empresa 
ubicada en Orio al Serio, cerca de la ciudad de 
Bérgamo. Su misión es guiar a los clientes en 
el mundo de las comunicaciones integradas 
y ayudar a que sus negocios crezcan más allá 
de las expectativas. Andrea cuenta con más 
de 15 años de experiencia en diseño gráfico, 
trabajando con una amplia gama de clientes 
y agencias. Actualmente, se enfoca en 
campañas de marketing integradas, diseño 
de marca e identidad corporativa, diseño 
web, ilustración digital, publicidad visual y 
mucho más. Es padre de 6 gatos y un amante 
desesperado del café. 
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Izquierda: interior.
Abajo: edificio principal.
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E s c u e l a  s e c u n d a r i a 
d e  A r t e  y  D i s e ñ o  d e 
B r n o

Esta escuela secundaria de Arte y Diseño comprende 12 programas de estudio especializados en arte y 
diseño: Diseño de interiores/diseño textil, Diseño de interiores, Diseño de productos, Diseño gráfico, 
Diseño de videojuegos, Diseño de movimiento, Diseño de eco-textiles, Diseño de moda, Arte espacial 
y multimedia, Fotografía, Ilustración y Pintura.

Dentro de todas las áreas de estudio, se anima a aproximadamente 500 estudiantes a combinar 
tecnologías tradicionales y emergentes de arte y diseño con un enfoque especial en asuntos ecológicos. 
Los planes de estudio ofrecidos en la escuela aseguran que los estudiantes aprendan una amplia gama 
de habilidades útiles que les servirán a lo largo de sus diversas carreras.

República Checa

Nuestro centro
 

Nuestros expertos
 

Ivan Matousek

Hola, mi nombre es Ivan Matousek y he sido 
profesor de Diseño Gráfico, Modelado 3D y 
Visualización durante más de 12 años. Enseño 
a estudiantes en la Escuela Secundaria de Arte 
y Diseño, en los departamentos de Diseño de 
Interiores y Textiles, Diseño de Moda y en la 
Escuela Profesional Superior de Arte y Diseño. 
Estudié Bellas Artes y Arte Visual en la Facultad 
de Educación de la Universidad Masaryk en 
Brno. En representación del equipo checo, me he 
encargado de la parte visual de este manual de 
Multigreen.

Ondrej Klus

Ondrej Klus comenzó su trayectoria poco 
después de graduarse de la universidad, donde 
estudió producción cinematográfica y aprendió 
a convertir temas complejos en narrativas 
convincentes. Facilitó intercambios juveniles 
como conferenciante en narrativa visual 
y realización cinematográfica básica. Esta 
oportunidad lo llevó a la Escuela Secundaria 
de Arte y Diseño, donde se ha mantenido 
como profesor de vídeo y cofundador del 
departamento de Arte de Videojuegos, utilizando 
métodos educativos informales para mejorar la 
experiencia de sus estudiantes. Con el equipo de 
Multigreen, es responsable de reunir todas las 
partes de este manual.
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Derecha: edificio en la calle Husova. 
Abajo: edificio histórico y su interior 

en la calle Francouzská.
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Estudiantes en un proyecto en España.
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A n a lys i s 
d e l  p r o b l e m a

¿Cuál es el objetivo?

¿En qué proyectos nos enfocamos?

Historias a través de vídeos

Presentar una idea
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El objetivo principal de este manual es mejorar la competitividad de los/las lectores/as en 
el mercado laboral mediante el desarrollo de sus habilidades en la producción de vídeo y la 
presentación.

El proyecto se centra específicamente en temas de importancia global, con un énfasis en 
el diseño ecológico y la mejora de la infraestructura sostenible en entornos urbanos. Al 
capacitar a los estudiantes con la habilidad de crear vídeos de presentación de conceptos, 
el proyecto busca llamar la atención sobre las oportunidades proporcionadas por la 
infraestructura verde y su potencial para mejorar la calidad de vida.

A través de esta iniciativa, los estudiantes se volverán competentes en técnicas de producción 
de vídeo, narración efectiva y comunicación persuasiva, lo que les permitirá abogar por 
prácticas sostenibles e inspirar un cambio positivo en sus comunidades.

¿Cuál es el objetivo?
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¿En qué proyectos nos 
enfocamos?

Cuando hablamos de proyectos sostenibles nos referimos a iniciativas 
amistosas con el medio ambiente que se implementan a pequeña escala y 
de manera localizada. Esos proyectos están destinados habitualmente a 
tratar temas de sostenibilidad y promover prácticas que conciencien sobre 
el ecologismo en un ámbito limitado, como, por ejemplo, una comunidad 
específica, un vecindario o una organización. Aunque sea a pequeña escala, 
el impacto de estas prácticas puede ser muy relevante para promover la 
conciencia sobre la importancia del medio ambiente, la preservación de 
nuestros recursos y los estilos de vida sostenibles
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Estudiantes visitan huertos comunitarios en Vitoria-Gasteiz, España.

Huertos comunitarios: Establec-
imiento de pequeños huertos en áreas 
urbanas o rurales para promover la 
producción local de alimentos, fo-
mentar la participación comunitaria 
y reducir la huella de carbono asocia-
da con el transporte de alimentos.

Iniciativas de reciclaje: Implemen-
tar programas de reciclaje dentro de 
una comunidad u organización es-
pecífica, que incluyan una adecuada 
segregación de residuos, educación 
y desarrollo de infraestructura para 
desviar los desechos de los verteder-
os y promover prácticas de reciclaje.

Campañas de educación medioambi-
ental: Realizar talleres, seminarios o 
campañas de concienciación centra-
dos en prácticas sostenibles, conser-
vación y responsabilidad ambiental.

Diseños de construcción eco-
sostenibles: Incorporar principios de 
construcción verde en la construc-
ción o renovación de estructuras res-
idenciales o comerciales, como una 
eficiente aislación, calefacción y re-
frigeración pasivas, y el uso de mate-
riales sostenibles. 

Iniciativas de transportes 
sostenibles: Promover el uso com-
partido de automóviles, el transporte 
público o la adopción de vehículos 
eléctricos dentro de una comunidad u 
organización específica para reducir 
las emisiones de carbono asociadas al 
transporte. Estos proyectos verdes a 
pequeña escala demuestran que inc-
luso los esfuerzos localizados pueden 
contribuir a un futuro más sostenible 
al fomentar la gestión responsable de 
recursos, aumentar la conciencia so-
bre problemas ambientales e inspirar 
a otros a adoptar prácticas respetuo-
sas con el medio ambiente.

Ejemplos:

Charla sobre reciclaje en Vitoria-Gasteiz, España.

Estudiantes visitan algunos huertos comunitarios de Vitoria-Gasteiz, España.

Estudiantes visitan edificios diseñados de manera eco-sostenible en Vitoria-Gasteiz, España. 

Estudiantes haciendo una ruta por Vitoria-Gasteiz, España
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Promover soluciones ecológicas a 
través de vídeos se ha convertido 
en una herramienta cada vez 
más importante para generar 
conciencia y educar a la gente 
sobre temas ambientales. Los 
vídeos ofrecen una manera 
poderosa y atractiva de comunicar 
conceptos científicos complejos y 
pueden ayudar a cerrar la brecha 
entre la investigación científica 
y la divulgación pública. Al 
presentar soluciones ecológicas 
en un formato accesible y 
visualmente convincente, los 
vídeos pueden inspirar a las 
personas a tomar medidas y 
realizar cambios positivos en 
su vida diaria. La capacidad de 
simplificar eficazmente mensajes 
complicados es una habilidad 

clave en la que se enfocará este 
manual.
Los vídeos tienen la capacidad de 
llegar a una amplia audiencia. Con 
el auge de las redes sociales y las 
plataformas digitales, los vídeos 
ahora pueden ser compartidos y 
vistos por millones de personas 
en todo el mundo. Esto presenta 
una oportunidad significativa 
para involucrar a audiencias 
diversas, incluso aquellas que 
pueden no estar buscando 
activamente información sobre 
problemas ambientales. Esto 
puede contribuir a crear un ciclo 
de retroalimentación positivo, 
donde la adopción de soluciones 
ecológicas se vuelva cada vez 
más extendida y normalizada. 
Asimismo, los vídeos también 

Historias a través de vídeos

pueden desempeñar un papel 
importante en la defensa y la 
formulación de políticas. Al 
presentar evidencia científica 
y argumentos convincentes en 
un formato visual, los vídeos 
pueden ayudar a influir en la 
opinión pública y en la toma de 
decisiones políticas. Esto puede 
ser especialmente importante en 
casos en los que las soluciones 
ecológicas enfrenten oposición 
o resistencia de intereses 
poderosos. A través del vídeo, 
podemos observar directamente 
los efectos perjudiciales del 
cambio climático y presentar 
la solución al mismo tiempo. 
Este manual proporcionará 
herramientas para aprovechar 
ese potencial.
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El momento actual de presentar 
una idea a menudo puede tener 
el efecto de enterrarla por 
completo o, por el contrario, 
salvarla de ser abandonada. En 
el caso de promover la ecología, 
una presentación bien preparada 
y un marketing efectivo son 
herramientas esenciales para 
el éxito de la idea. Al presentar 
información de manera clara y 
convincente, y al llegar a diversas 
audiencias a través de estrategias 
de marketing dirigidas, podemos 
maximizar el impacto de nuestros 
esfuerzos. La presentación es 
un multiplicador mediante el 
cual extendemos la eficacia de 
nuestras ideas.

Una presentación bien preparada 
puede ayudar a comunicar 
conceptos científicos complicados 
de manera accesible y atractiva 
para la audiencia. Al utilizar 
elementos visuales, elementos 
interactivos y un lenguaje claro y 
conciso, los presentadores pueden 
ayudar a transmitir mensajes 
clave e inspirar acciones. Una 
presentación sólida también 
puede construir confianza 
y credibilidad al demostrar 
experiencia y una comprensión 
profunda de los problemas en 
cuestión.
Este manual te guiará a través 
de los pasos necesarios para 
preparar una presentación, 

Presentar una idea
técnicas para que tu presentación 
sea impactante y estrategias de 
seguimiento para aprovechar 
el compromiso obtenido por 
tu audiencia. Al utilizar estas 
herramientas para educar, 
inspirar y movilizar al público, 
es posible construir apoyo para 
prácticas y políticas sostenibles.



2 9



3 0

Estudiantes en un proyecto en Letonia
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E l  p o d e r  d e  l a 
p e r s u a s i ó n

Historias a través de la lente de la cámara

El mundo a través de la cámara

La comunicación exitosa va más allá de la simple transferencia de 
información y requiere involucrar a la audiencia a un nivel emocional. 
La narración de historias es una herramienta poderosa que puede 
transferir información, inspirar, enseñar, aclarar y movilizar. Ayuda a 
desarrollar la confianza, aumentar la retención de conocimientos y alentar 
a la audiencia a tomar medidas. En el primer capítulo de esta sección, nos 
sumergiremos en estos temas.

Historias sobre cuestiones

¿Cuál es tu historia?
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La comunicación exitosa va más allá de simplemente transmitir información; se trata 
de involucrar a tu audiencia. Si estás pidiendo a alguien que haga algo (como pedir a los 
que toman las decisiones que respalden tu idea de diseño), entonces debes lograr que 
les importe. Tienes que conectar emocionalmente con tu audiencia al contar tu histo-
ria. El poder de la narración ayuda a transferir información, inspirar, enseñar, aclarar y 
movilizar. Las narrativas pueden ser útiles para desarrollar confianza con la audiencia, 
aumentar la retención de conocimientos, así como la capacidad y disposición de la audi-
encia para aprender y actuar.

Los proyectos de diseño suelen ser complejos, abordando cuestiones conceptuales, técni-
cas y financieras, mientras que la comunicación de ideas debe ser clara y comprensible. 
La narración de historias, la antigua herramienta de usar historias para comunicar in-
formación, tiene el potencial de darle un significado a lo que se está presentando. Puede 
motivar y comprometer a la audiencia y dar relevancia a la realidad.

Historias a través de
la lente de la cámara
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Taller sobre la narración de historias en Letonia.
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Kurt Vonnegut, un 
escritor y humorista 
estadounidense, es bien 
conocido por sus novelas 
satíricas y humorísticas 
con un tono oscuro.

Historias sobre cuestiones

La contribución de Vonnegut a 
la teoría de la narración no debe 
subestimarse. En 1995, presentó 
una idea en forma gráfica que los 
escritores han explorado durante 
siglos: las historias siguen arcos 
emocionales que pueden tener 
formas diferentes y algunas for-

mas son más adecuadas para con-
tar historias que otras. El sistema 
implica dos ejes: el eje Y repre-
senta la buena y mala fortuna, y 
el eje X representa el principio y 
el final de una historia.
Las seis líneas argumentales 
básicas de Vonnegut son:

- De la pobreza a la riqueza (as-
censo)
- De la riqueza a la pobreza (caída)

- El hombre en el agujero (caída, 
luego ascenso)
- Ícaro (ascenso, luego caída)
- Cenicienta (ascenso, caída, as-
censo)
- Edipo (caída, ascenso, caída)
Hay historias simples con un as-

censo o una caída, o

historias semi-complejas que in-

volucran una sección o alcance 

más amplio de la curva dramáti-

ca. También hay historias muy 

complejas que son más épicas en 

naturaleza y a menudo abarcan 

un alcance más amplio de la cur-

va dramática.

Cada historia es única. Pero com-

prender y, lo que es más impor-

tante, interiorizar aspectos como 

la curva dramática y los arcos 

típicos de las historias, puede 

ayudarte a obtener perspectiva y 

descubrir el principio natural, las 

vueltas dramáticas y el final de tu 

historia.
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Cualquier historia que valga la pena contar tiene un principio, un 
desarrollo y un desenlace. Esta estructura de tres actos es esencial 
para crear un arco narrativo satisfactorio. En general, esta estructura 
incluye los siguientes puntos de trama:

Estructura narrativa de tres actos

	 Una exposición que introduce a los personajes y el entorno al principio. 

	 Un incidente incitante que pone a los personajes en su viaje. 

	 Una serie de eventos y acción crecientes que constituyen el conflicto de la historia. 

	 Varios puntos de inflexión. 

	 Un clímax emocionante. 

	 Y una resolución que lleva la historia a su conclusión.

Dato interesante: En 2016, un grupo de investigadores del Laboratorio Computacional de 
Historias de la Universidad de Vermont en Burlington demostró que la tesis de Vonnegut era 
correcta. Además, descubrieron que algunos de los arcos narrativos eran considerablemente 
más exitosos que otros. El equipo de investigación pudo identificar qué arcos atraían a 
los lectores. Descubrieron que "Ícaro", "Edipo" y "Hombre en el agujero" eran los tres arcos 
emocionales más exitosos.
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La forma de las historias de Kurt Vonnegut

El personaje principal se mete en problemas, 
luego logra salir de ellos y termina en una 
situación mejor gracias a la experiencia.

	 Arsénico por compasión

	 Dos colgaos muy fumaos

¿Cuál es el camino?

Hombre en agujero

El personaje principal se encuentra con algo 
maravilloso, lo obtiene, lo pierde y luego lo 
recupera para siempre.

	 Jane Eyre

	 ¡Olvídate de mí!

Chico conoce a chica

El personaje principal comienza mal y empeo-
ra continuamente sin esperanza de mejora.

	  La Metamorfosis 

	   La dimensión desconocida

De mal a peor

La historia tiene una ambigüedad realista que 
nos impide saber si los nuevos acontecimien-
tos son buenos o malos.

	 Hamlet

	 Los Soprano
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autora de la infografía: Maya Eilam
   www.tenderhuman.com

En muchas historias de creación de diversas 
culturas, la humanidad recibe dones incre-
mentales de una deidad. Primeramente, ele-
mentos fundamentales como la tierra y el cie-
lo, luego cosas más pequeñas como gorriones 
y teléfonos celulares. Sin embargo, no es una 
forma común en las historias occidentales.

Historia de la creación

Fue la similitud entre las formas de Cenicien-
ta y el Nuevo Testamento lo que emocionó a 
Vonnegut por primera vez en 1947 y luego a lo 
largo de su vida mientras continuaba escrib-
iendo ensayos y dando conferencias sobre las 
formas de las historias.

Ciniciento

La humanidad recibe dones incrementales 
de una deidad, pero es expulsada repentina-
mente de su posición privilegiada en una caí-
da de proporciones enormes.

	 Grandes Esperanzas con final original

Viejo Tesmento

La humanidad recibe dones incrementales 
de una deidad, es expulsada repentinamente 
de su posición privilegiada, pero luego recibe 
una felicidad fuera de lo común.
	 Grandes Esperanzas con final 
  	 revisado

Nuevo Testamento
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Cuando pienses en la manera más efectiva de presentar tu idea en vídeo, debes 
crear una historia efectiva y ofrecer un arco emocional coherente a través 
de una serie de imágenes. La creación de una presentación de vídeo efectiva 
implica tres pasos: ideación, narración y presentación. Aquí hablaremos 
principalmente sobre la narración y la presentación. La ideación se describirá 
en otras secciones del manual.

Consejos para contar historias

Las siguientes cualidades de la historia deben tenerse en cuenta al comenzar a escribir el guion:

	
	 Entretenida: Las mejores historias enganchan al lector y despiertan su interés en lo que viene a 	     		
	 continuación.

	 Creíble: Cuando las historias parecen auténticas, la audiencia confía y se involucra con el material.

	 Educativa: En muchos casos, las historias más efectivas provocan la curiosidad y ayudan a la audiencia a 
	 desarrollar la comprensión de conceptos clave.

	 Identificable: Las historias atraen cuando se conectan con la audiencia.

	 Organizada: Las buenas historias están organizadas y sumergen a la audiencia en la estructura narrativa.

	 Memorable: Ya sea a través de la inspiración, el escándalo o el humor, las buenas historias permanecen en la 		
	 mente del oyente. Las mejores historias enganchan al lector y generan interés en lo que vendrá después. 

Cualidades de una buena historia 
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Sugerimos utilizar la fórmula "Story Spine" creada por el dramaturgo y artista profesional Kenn 
Adams. Es un marco simple y flexible para crear historias. Pixar, uno de los mejores narradores, ha 
utilizado esta estructura de historia para crear muchas de sus películas que tanto nos gustan.

En general, los psicólogos están de acuerdo en que existen seis emociones básicas: ira, asco, miedo, 
felicidad, tristeza y sorpresa. Lo que hace que las historias modernas sean cautivadoras es cuando 
nuestras percepciones de la realidad se desafían o cambian de alguna manera.

Desafíate a profundizar más.

"The Story Spine"

Inicio:
Érase una vez ________. 
Todos los días, ________.

Evento:
Un día  ________.

Intermedio:
Por esa razón,  ________. 
Debido a eso,  ________. 
Por lo tanto, ________.

El clímax:
Hasta que al final  ________.

Final:
Y, desde entonces  ________.



4 0

Ejercicio: Lista de tareas

Escribe un guion

Dibuja un storyboard

Haz una búsqueda de localizaciones – escoge localizaciones, consigue permisos

prepara el atrezzo, vestuarios, horarios, etc.

Pide permiso para entrevistar o contrata actores-actrices

Decide las especificaciones técnicas de un futuro vídeo – conoce las demandas de tus canales de distribución. 

Graba la voz en off antes de salir a rodar y mide su duración. 

Prepara bien tu equipo

Carga todas las baterías

Vacía todas las tarjetas de memoria

Utiliza esta lista para tu exitosa tarea de producción: cinematográfica:
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Juego: Contar historias

Pequeñas tareas y ejercicios

Aquí tienes un divertido juego de 
improvisación para jugar con tu 
equipo:
De pie en un círculo, cada persona, 
a su vez, asume el siguiente paso 
de la "story spine" inventando lo 
que sucede. Puedes extender la 
sección central tantas veces como 
necesites para llegar al clímax. 
Una extensión opcional de la 
"story spine" original es agregar 
un paso final adicional donde se 
declare la moraleja de la historia.

en la localización - después de filmar todas las tomas planificadas, filmar material adicional - detalles, ampliados 

establecer planos, pájaros, puestas de sol, transeúntes, planos de reacción, las manos de la gente.

grabar sonido extra - ambiente, sonidos separados - claxon de coche, ladridos de perro, puertas que se cierran 

transferir todo el material a un disco duro

hacer una copia de seguridad del material y guardarla

organizar, clasificar, detallar el material

hacer un nuevo proyecto y editar el material 

hacer un corte aproximado, revisión, hacer cambios, hacer un corte final 

añadir gráficos 

bloquear imagen – no se mueve ningún fragmento posterior a ese punto en la línea de tiempo, 
el tiempo en marcha se bloquea

hacer mezclas de sonido

hacer la corrección de color 

exportar el vídeo 

subir el vídeo a una plataforma

¡que todo el mundo vea que has hecho un gran trabajo!



4 2

¡Sabes lo fantástico que es tu 
diseño o producto y lo importante 
que es para el público, pero tu au-
diencia no está al tanto de esto! 
Hasta que las personas hayan 
experimentado los beneficios de 
primera mano, nunca compren-
derán verdaderamente su impac-
to, y contar historias es la sigui-
ente mejor alternativa. Puedes 
tener una historia genial y bien 
elaborada, pero si no se alinea 
con tu audiencia, no significará 
nada para tus conversiones.
Necesitas tener una idea de quién 
podría ser tu cliente potencial. 
Al entrevistar a personas en tu 

público objetivo (inversionistas, 
autoridades públicas, madres 
trabajadoras, estudiantes uni-
versitarios, dueños de pequeñas 
empresas, etc.), puedes tener una 
idea de quiénes son, cómo hablan 
y qué les importa. Luego puedes 
crear una historia con la que 
puedan empatizar.

Las mejores historias de produc-
tos son instantáneas de un mun-
do que ha mejorado al usar el pro-
ducto o servicio.

El mundo a través de la cámara

Debes estructurar tu historia 
para mostrar:

    • Un problema que las personas 
tienen y que tu producto o servi-
cio puede resolver.

    • Una manera sencilla para que 
alguien acceda a ese producto o 
servicio.

    • Un mundo en el que tu pro-
ducto o servicio haya hecho desa-
parecer el problema. 

Piensa en tu audiencia
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Presentación de un Proyecto en Vitoria-Gasteiz, España

Pero eso no es todo lo que debes hacer. 
¿Recuerdas cuando dijimos anteriormente 
que el cerebro reconoce una historia como 
un patrón? También necesitas asegurarte 
de presentar la estructura de historia 
tradicional para que el cerebro reconozca 
el patrón y pueda hacer su magia.

Eso significa enmarcar tu historia con 
un inicio, un desarrollo y un final claros. 
También necesitas incluir elementos co-
munes de una historia como los perso-
najes, el conflicto, la resolución y la trama.

Recuerda, el arte de contar historias no se 
trata de tu idea o producto, sino de tu cli-
ente y de lo que obtienen al elegirte a ti.

Las historias son una herramienta de 
marketing excelente. Si la cuentas cor-
rectamente, tu historia de producto 
puede mejorar la vida de las personas y 
hacer que tu idea de diseño sea tenida en 
cuenta y realizada.

El patrón

Notas visuales sobre un proyecto en Vitoria-Gasteiz, España.
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Enlaces con más materiales:

Lo forma de las historias de Kurt Vonnegut 

Tutorial de PremierePro para principiantes
Conferencia

Tutorial de YouTube



4 5



4 6

Estudiantes en proyecto de España
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L a  i m p o r ta n c i a  d e l 

p e n s a m i e n t o  d e 

d i s e ñ o  y  l a 

s o s t e n i b i l i d a d

La teoría del pensamiento de diseño

En este capítulo, el lector/a aprenderá qué es el pensamiento 
de diseño y la sostenibilidad, obteniendo una percepción 
clara y bien desarrollada de la idea, la cual guiará al lector 
a través del proceso de reflexión sobre su proyecto y la 
implementación de cambios, proporcionando un modelo de 
buenas prácticas sobre el tema.

 ¿Es realmente sostenible?

Localizar las oportunidades y 
aprovecharlas
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La teoría del pensamiento de 
diseño y la sostenibilidad implica 
dos componentes. Por un lado, 
el pensamiento de diseño es 
un enfoque de resolución de 
problemas que enfatiza la empatía, 
la creatividad y la iteración. Es 
un enfoque centrado en el ser 
humano que implica comprender 
las necesidades y deseos de los 
usuarios, generar ideas a través de 
lluvias de ideas, crear prototipos 
de soluciones, probarlas y 
perfeccionarlas.

Por otro lado, la sostenibilidad 
se refiere a la capacidad de 
mantener o mejorar la calidad de 
vida de las personas y el planeta 
a largo plazo. Implica equilibrar 
factores económicos, sociales y 
ambientales para asegurar que 
los recursos se utilicen de manera 
que no se agoten ni causen daño al 
planeta.

Cuando se combinan estos dos 
aspectos, el pensamiento de 
diseño puede utilizarse para crear 
soluciones sostenibles que aborden 
desafíos ambientales, sociales 
y económicos. Al colocar a las 
personas en el centro del proceso 
de diseño, los diseñadores pueden 
crear productos y servicios que 
satisfagan las necesidades de los 
usuarios al tiempo que minimizan 
su impacto en el medio ambiente. 
Este enfoque puede contribuir a 
crear un futuro más sostenible 
para todos.

La creación del diseño es un 
proceso centrado en el ser 
humano. A menudo tendemos a 
equiparar la capacidad creativa 
con la habilidad artística, pero ese 
no es el caso. Lo que enseñamos 
específicamente es la capacidad de 
participar en algo en lo que quizás 
no seamos buenos, o enfrentarnos 
a problemas que no tengan una 
respuesta clara, pero aun así poder 
contribuir a la creación de ideas-
innovadoras.

La teoría del 
pensamiento de diseño
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Students in workshop in Vitoria- Gasteiz, Spain

No estamos enfocados en 
resultados o innovaciones, sino en 
liberar el potencial dentro de cada 
individuo, porque en sí mismo 
esto nutre soluciones. Creemos 
que todos tienen su creatividad 
interior y nos esforzamos por 
sacarla a la luz.

Otra cosa que hacemos es trabajar 
en proyectos reales. Salimos al 
mundo y hablamos con personas 
reales para descubrir cuáles son 
sus necesidades. La innovación 
no es un evento, sino un proceso, 
y es uno centrado en el ser 
humano. Dentro de este proceso 
hay un aspecto analítico y un 
aspecto creativo, y la clave radica 
en separar los dos. Los separamos 
de manera muy intencionada, y la 
técnica de lluvia de ideas puede 
ser útil en esta situación.

El primer paso en este proceso es 
la EMPATÍA. La empatía es cuando 
uno puede sentir lo que la otra 
persona está sintiendo. Algunas 
formas de practicar la empatía 
son permanecer sin juzgar, 
adoptar el papel de principiante, 
mostrarse curioso acerca de otra 
persona, ser optimista y siempre 
ser respetuoso. Simplemente 
estás allí para aprender y escuchar 
lo que tienen que decir.

El siguiente paso se llama 
DEFINIR. Lo que hacemos aquí 
es enfocarnos en la información 
recopilada en el paso anterior. 
Cuando se diseña un nuevo 
producto o servicio, muchas 
personas identifican un cierto 
segmento del mercado y luego 
intentan diseñar para el punto 
medio de ese segmento para 
atraer a la mayor cantidad de 
personas. Con nuestra teoría, en 
cambio, enseñamos a enfocarnos 
en individuos y no diseñar para 
las masas. Esto se debe a que a 
menudo al intentar satisfacer 

a todos, uno termina no 
satisfaciendo a nadie.

El siguiente paso es la LLUVIA 
DE IDEAS. Esta técnica hace 
que tu creatividad se dispare. 
Cuantas más ideas obtengas, 
más posibilidades tendrás de 
encontrar algo bueno. Por lo 
tanto, existen reglas alrededor 
de la lluvia de ideas:

- Posponer el juicio.
- Ir por tantas ideas como sea 
posible.
- Volverse tan salvaje como 
puedas. No pienses en cuánto 
costaría o si la idea es factible o 
no.

Ahora elige una idea y pregunta: 
¿Cómo se vería ese producto? 
O si es un servicio, ¿cómo se 
implementaría? Tómate tu 
tiempo para pensar en ello.

Uno de los enfoques que 

enseñamos es inclinarse hacia la 
acción en lugar de la especulación. 
Crea un prototipo y pruébalo en 
el campo, lo que proporcionará 
retroalimentación de un cliente 
real.

En esta etapa de PROTOTIPO, 
deseas detectar cualquier defecto 
de un producto temprano para 
adaptarte mientras aún no 
cueste demasiado. Esto asegura 
que para cuando realmente 
lances tu producto en el mundo 
real, habrás mitigado posibles 
riesgos.
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¿Qué es el diseño 
sostenible  y como puede 
aplicarse en un proyecto?

¿Es realmente 
sostenible?

El diseño sostenible es un enfo-
que de diseño que busca mini-
mizar el impacto negativo de un 
proyecto en el medio ambiente, 
al mismo tiempo que promueve 
beneficios sociales y económi-
cos. Implica diseñar teniendo en 
cuenta el medio ambiente, utili-

zando los recursos de manera efi-
ciente y promoviendo una comu-
nidad saludable y equitativa. 

Existen varias formas de apli-
car los principios del diseño 
sostenible a cualquier proyecto. 
Una forma es comenzar realizan-
do un análisis exhaustivo del sitio 
y su entorno. Esto puede ayudar 
a identificar oportunidades pre-
sentes. Los diseñadores también 
pueden centrarse en el uso de 
materiales respetuosos con el 
medio ambiente. Esto puede ayu-
dar a reducir la huella de carbo-
no de un proyecto y apoyar las 
economías locales. 

Otro aspecto importante del 
diseño sostenible es promover 
la salud y el bienestar de la co-
munidad. Esto se puede lograr 
diseñando espacios que fomenten 
la actividad física, el acceso a la 
naturaleza y la interacción social.

En última instancia, el diseño 
sostenible se trata de crear 
proyectos que satisfagan las 
necesidades del presente sin 
comprometer la capacidad de las 
generaciones futuras para satis-
facer sus propias necesidades. 
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Derecha: Viñedo en España.

Los objetivos de la sostenibilidad

La sostenibilidad se enfoca en equil-
ibrar consideraciones económicas, 
sociales y ambientales para crear un 
mundo resistente y equitativo para 
todas las personas. Concretamente, 
en estos aspectos:

Protección del medio ambiente: 
reducir el impacto negativo de las 
actividades humanas en los siste-
mas naturales y promover la con-
servación de la biodiversidad y los 
recursos naturales.

Equidad social: garantizar que las 
personas tengan acceso a necesi-
dades básicas como alimentos, agua, 
atención médica, educación y un en-
torno de vida seguro. Promover la 
justicia social, la equidad y los dere-
chos humanos para todas las perso-
nas

Prosperidad económica: promover el 
crecimiento y desarrollo económico 
que sean sostenibles, justos e inclu-
sivos. Fomentar el uso de recursos 
renovables y el desarrollo de tec-
nologías verdes

Preservación cultural: respetar y 
preservar la diversidad cultural y el 
patrimonio. Fomentar el intercam-
bio cultural y el aprendizaje para 
promover la comprensión y la toler-
ancia entre diferentes comunidades

Consumo y producción responsables: 
promover patrones de consumo 
sostenible y procesos de producción 
que minimicen los desechos y la con-
taminación, y maximicen el uso efi-
ciente de los recursos
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Preguntas para responder sobre 
cualquier proyecto, consejos útiles 
y tareas para intentar la 
idea en cuestión

Guía práctica

1. ¿Cuál es el propósito 
del proyecto y cómo se 
alinea con los objetivos 
de sostenibilidad?
2.¿Qué problemas 
específicos de 
sostenibilidad tiene 
como objetivo abordar 
el proyecto?
3. ¿Cómo reducirá el 
proyecto su impacto 
ambiental a lo largo de 
su ciclo de vida?
4. ¿Qué medidas 
se tomarán para 
garantizar que 
el proyecto sea 
socialmente 
responsable?

5. ¿Cómo contribuirá 
el proyecto a la 
sostenibilidad 
económica de la 
comunidad a la que 
sirve?
6. ¿Qué métricas 
se utilizarán para 
medir el desempeño 
en sostenibilidad del 
proyecto?
7. ¿Cómo involucrará 
el proyecto a los 
interesados y cómo 
incorporará sus 
comentarios en la 
planificación de la 

sostenibilidad?
8. ¿Cómo asegurará 
el proyecto la 
transparencia y la 
responsabilidad 
en la presentación 
de informes de 
sostenibilidad?
9. ¿Qué oportunidades 
existen para que el 
proyecto colabore con 
otras organizaciones 
para lograr objetivos de 
sostenibilidad?
10. ¿Cómo evolucionará 
y se adaptará el 
proyecto a los desafíos 
y oportunidades 
cambiantes en 
sostenibilidad?
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Los 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) establecidos por las 
Naciones Unidas proporcionan un marco integral para evaluar el 

potencial de sostenibilidad de un proyecto. Pueden servir tanto como un 
catalizador como para una lista de verificación al analizar un proyecto

Diagrama
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Juego 1: El reto Eco

Pequeñas tareas y ejercicios

Objetivo: El objetivo del juego es 
promover prácticas sostenibles de 
una manera divertida y atractiva. 
Los jugadores/as deben completar 
varios desafíos relacionados con la 
sostenibilidad para ganar puntos y 
avanzar en el juego

 Instrucciones: El juego consta de 
diferentes niveles, cada uno con 
su propio conjunto de desafíos. 
Los desafíos podrían incluir cosas 
como: 

Clasificar la basura en 
contenedores de reciclaje, 

compostaje y vertedero

Apagar las luces y los 
electrodomésticos cuando no se 

usan. 

Usar el transporte público o la 
bici en vez de conducir el coche. 

Plantar árboles y otros vegetales 
para mejorar la calidad del aire.

Escoger productos sostenibles 
cuando se va de compras. Cada 

desafío tiene un límite de tiempo, 
y los jugadores deben completarlo 
antes de que se agote el tiempo 
para ganar puntos. A medida 
que los jugadores avanzan en el 
juego, los desafíos se vuelven más 
difíciles y requieren prácticas 
más sostenibles.

Puntos: Se otorgan puntos 
en función de cómo de bien 
los jugadores completen cada 
desafío. Cuanto más rápido 
completen el desafío, más puntos 
ganarán. Los puntos se pueden 
usar para desbloquear nuevos 
niveles y obtener insignias.

Insignias: Se otorgan insignias 
por completar hitos específicos 
en el juego. Por ejemplo, los 
jugadores podrían ganar una 
insignia de "Pulgar Verde" 
por plantar un cierto número 
de árboles o una insignia de 
"Maestro del Reciclaje" por 
clasificar correctamente toda la 
basura en un nivel.
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Juego 2: El reto de la huella de carbono
Objetivo: El objetivo del juego es 
concienciar sobre el impacto de 
las elecciones cotidianas en el 
medio ambiente y alentar a los 
jugadores/as a reducir su huella 
de carbono.

Instrucciones: El juego consta de 
una serie de desafíos que simulan 
situaciones de la vida real. 
Los jugadores/as deben tomar 
decisiones que afectan su huella 
de carbono, como elegir comer 
una comida basada en plantas en 
lugar de una basada en carne o 
utilizar el transporte público en 
lugar de conducir. A medida que 
los jugadores/as avanzan en el 
juego, los desafíos se vuelven más 
difíciles y requieren elecciones 
más sostenibles.

Puntos: Se otorgan puntos en 
función de lo bien que vayan los 
jugadores/as al completar cada 
desafío. Los puntos se pueden 
usar para desbloquear nuevos 
niveles y obtener insignias.

Insignias: Se otorgan insignias 
por completar hitos específicos 
en el juego. Por ejemplo, los 
jugadores/as podrían ganar una 
insignia de "Vivir Verde" por 
reducir su huella de carbono 
en un cierto porcentaje o una 
insignia de "Residuo Cero" por 
lograr cero residuos en un nivel
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Vitoria-Gasteiz es una ciudad 
conectada a través de su infrae-
structura con sus alrededores de 
parques, naturaleza, bosques, es-
tanques y tierras agrícolas.

Sin embargo, la ciudad no era ex-
actamente una ciudad verde en la 
década de 1990. Las afueras de la 
ciudad estaban llenas de residuos 
y sus pequeños ríos solían provo-
car inundaciones. Por lo tanto, se 
tomaron decisiones para resolver 
los problemas ambientales con 
una nueva visión inspirada en la 
naturaleza. 
La ciudad concluyó que se debía 
construir un cinturón verde:

- Para proporcionar soluciones 
a las zonas periféricas afectadas 
por los problemas típicos de las 
áreas urbanas e industriales.
- Para promover la conservación 
de áreas existentes de interés 
natural y biodiversidad.
- Para satisfacer la demanda 
pública de espacios de ocio al aire 
libre, reduciendo la presión sobre 
otros espacios naturales.
- Para aprovechar el potencial 
de las áreas naturales cercanas 
como recurso educativo y turísti-
co e involucrar a la población en 
su conservación.
- Para contener el crecimiento 
urbano de la ciudad dentro de 

Localizar las 
oportunidades y 
aprovecharlas

límites especificados.
Estas mejoras tomaron la forma 
de proyectos como la restaura-
ción de una antigua gravera en el 
barrio de Zabalgana, la restaura-
ción de humedales en Salburua, la 
restauración del corredor fluvial 
del río Alegría o la restauración 
de un arroyo urbano en Erreka-
leor.

El objetivo final de un sistema 
de infraestructura verde es esta-
blecer un extenso "multifuncio-
nal" verde que sirva a la ciudad 
entera: 

• Fomentar la biodiversidad urba-
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Mural de arte callejero en el centro urbano de Vitoria-Gasteiz, España.

na.
• Mejorar la calidad del entorno.
• Mejorar los flujos hidrológicos.
• Mitigar las islas de calor urbanas.
• Promover el uso público.
• Mejorar la salud y el bienestar.
• Mejorar la relación entre la natu-
raleza y la sociedad. 

La infraestructura verde de Vito-
ria-Gasteiz: 

La red verde de la ciudad de Vito-
ria-Gasteiz consta de 445 hectáreas 
de áreas verdes, con más de 115,000 
árboles y otras 827 hectáreas de 
áreas verdes suburbanas que for-
man un cinturón verde.

La idea fue crear nuevos diseños 
basados en la naturaleza para sat-
isfacer nuevas necesidades, como 
el aumento de la biodiversidad, la 
conectividad ecológica, la mejora en 
la gestión del agua, la agroecología 
urbana y la mejora del suelo, el uso 
público y la accesibilidad mejora-
dos, la rehabilitación urbana y la 
creación de micro paisajes.

Vitoria-Gasteiz ha iniciado vari-
os proyectos piloto para construir 
sistemas de infraestructura verde, 
como:

Humedales de alivio de inunda-
ciones para conectar la ciudad con 
la naturaleza, prevenir inunda-
ciones, aumentar la retención en el 
acuífero, estimular sentimientos de 
pertenencia e identidad, y mejorar 
el paisaje.

Un bosque anular y la restauración 
del arroyo Zarauna. Después de 
una extensa restauración del ter-
reno del arroyo Zarauna tras años 
de fuerte presión urbana, el parque 
de Zabalgana es ahora un bosque de 
alto valor natural, ubicado junto al 
vecindario de Zabalgana. Arbustos, 
árboles y praderas de flores fueron 
plantados a lo largo de toda la lon-
gitud del río, y las laderas fueron 

ajardinadas.

La vegetalización de la infrae-
structura vial, con muchas ar-
terias de la ciudad siendo oxi-
genadas mediante la adición de 
vegetación.

Huertos comunitarios. Se ha 
asignado tierra no utilizada para 
espacios de huertos populares, 
mejorando la salud.

La naturalización de parques ur-
banos. Los parques han recibido 
tanto plantaciones adicionales 
como accesos para las personas, 
permitiendo que la fauna local 
prospere y sea disfrutada por sus 
habitantes.

Un paseo verde que conecta la ci-
udad con sus alrededores.

El jardín vertical de la fachada del 
Palacio de Congresos Europa.

Mural de arte callejero en el cen-
tro urbano de Vitoria-Gasteiz, Es-

paña.

Renovar calles principales, trans-
formando un espacio utilizado 
principalmente para vehículos en 
un eje central de la vida urbana. 
Un espacio público para las per-
sonas y la naturaleza.

Naturalizar los patios escolares. 
Para satisfacer la creciente de-
manda de la comunidad y propor-
cionar a los jóvenes un entorno 
de aprendizaje más saludable.

Un casco histórico verde. Se 
han llevado a cabo plantaciones 
verdes para mejorar la calidad es-
tética y ambiental del Casco An-
tiguo. El objetivo es suavizar el 
espacio urbano.

Mejoras adicionales incluirán el 
monitoreo de instalaciones, una 
mayor destreza técnica, sinergia 
con las partes interesadas mu-
nicipales, gobernanza y concien-
ciación.
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Enlaces con más recursos:

Vitoria-Gasteiz green capital

Centro de estudios medioambientales

Jardines verticales y terraza

La infraestructura verde de Vitoria-Gasteiz 

Los objetivos de desarrollo sostenible
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Estudiantes en el proyecto de Italia
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M O S T R A R  L O S 
R E S U LTA D O S

Vender una idea

En este capítulo aprenderás sobre presentaciones efectivas y técnicas de 
marketing relacionadas con el desarrollo de productos de diseño ecológico. 
En primer lugar, encontrarás información sobre la promoción de un 
producto de diseño ecológico, su ciclo de vida y, en última instancia, cómo 
venderlo. A través de un análisis preciso de las necesidades del cliente, te 
guiaremos en la creación de un concepto de diseño sostenible y un estudio 
exhaustivo de las cualidades técnicas, ecológicas y estéticas de un área.

Además, este capítulo tiene como objetivo crear una presentación efectiva 
para promover el producto. La presentación también debería incluir 
representaciones en 3D, bocetos y planos del producto de diseño ecológico, 
junto con información sobre los materiales y las tecnologías sostenibles 
utilizadas, para dar al cliente una mejor idea del concepto detrás de él y de 
cómo será el producto final.

Para finalizar, se te proporcionarán consejos, ejemplos, enlaces y ejercicios 
que te permitirán crear tu diseño, promoverlo, mejorar la sostenibilidad 
de tu ciudad y perfeccionar tus habilidades de marketing.

¿Estás dispuesto a escuchar?

Discurso efectivo
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A lo largo de los años, la sostenib-
ilidad, tanto en la fabricación 
como en los estilos de vida, se ha 
vuelto cada vez más esencial. La 
sostenibilidad describe muchos 
conceptos diferentes, pero todo 
se reduce a una creencia: si algo 
es bueno o no para el medio am-
biente. En la marca de ciudades, 
la sostenibilidad se ha convertido 
tanto en un asunto de protección 
ambiental como en un distintivo 
verde de honor que afecta la ca-
pacidad para atraer inversiones. 

Las reputaciones desempeñan un 
papel importante en la atracción 
de empresas y residentes orien-
tados al progreso. Para ser com-
petitivas a nivel mundial, las ciu-
dades necesitan convertirse, y ser 
percibidas como, sostenibles. Me-
didas como edificios verdes, pro-
gramas de reciclaje, carriles para 
bicicletas y más pueden ayudar a 
promover una ciudad sostenible, 
pero son solo el comienzo.

Algunas de las formas en que 
podrías posicionar tu producto 
como sostenible incluyen:

- Hacer uso de las redes sociales y 
otras herramientas para interac-
tuar con los ciudadanos

- Adoptar un enfoque integral ha-
cia la sostenibilidad, que incluya 
tanto sus aspectos ambientales 
como económicos.

- Una presentación efectiva para 
exponer tu idea.

- Utilizar el poder de contar his-
torias para promover tus esfuer-
zos de sostenibilidad.

Elaborar una presentación efecti-
va para vender tu idea puede ser 
una tarea desafiante, pero es cru-
cial para persuadir a posibles cli-
entes a invertir en tu propuesta. 
El primer paso es identificar las 
necesidades del cliente y adaptar 
tu presentación en consecuencia. 
Esto implica realizar una inves-
tigación exhaustiva sobre el pú-
blico objetivo y comprender sus 
puntos de dolor. Una vez que ha-
yas identificado sus necesidades, 
concéntrate en crear una estrate-
gia sólida de colocación de pro-
ducto que muestre cómo tu idea 

Vender una idea
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Estudiantes en un taller en Vitoria-Gasteiz, España.

resolverá sus problemas.

 Junto con la colocación del pro-
ducto, es esencial abordar la fi-
jación de precios de tu propues-
ta. Asegúrate de presentar un 
precio competitivo y realista que 
se alinee con el valor de tu idea. 
Además, utiliza ayudas visuales, 
como gráficos y tablas, para re-
spaldar tus puntos clave y hacer 
tu presentación más atractiva. 
Recuerda, el objetivo es crear una 
presentación persuasiva que co-
munique eficazmente tu idea y 
convenza a los clientes de inver-
tir en tu propuesta. Como dijo Di-
eter Rams: "Un buen diseño hace 
algo inteligible y memorable. Un 
gran diseño hace algo memorable 
y significativo".

Otra consideración importante 
al elaborar tu presentación es 
mantenerla concisa y al grano. 
Concéntrate en los puntos clave y 
explica los beneficios de tu pro-
puesta de manera clara y conci-
sa. Utiliza un lenguaje sencillo 
y evita el lenguaje técnico que 
pueda confundir a tu audiencia. 
Además, prepárate para respond-
er cualquier pregunta u objeción 
que pueda surgir a raíz de tu pre-
sentación. Anticípate a posibles 
objeciones y prepara respuestas 
para aliviar cualquier inquietud 
que puedan tener tus posibles cli-
entes.

Cuando se trata de vender tu 
idea, entender las necesidades 
de tu cliente es crucial. Es im-
portante investigar y hacer las 
preguntas correctas para adaptar 
tu presentación a sus requisitos 
específicos. Al conocer lo que tu 
cliente necesita, puedes presen-
tar tu idea de una manera que 
destaque sus beneficios y cómo 
puede resolver sus problemas. 
Esto te ayudará a crear una pre-
sentación personalizada a sus 
necesidades y maximizará tus 

posibilidades de éxito.

Además de entender sus necesi-
dades, también es importante 
considerar la

colocación del producto y la fi-
jación de precios. Recuerda, al 
vender una idea, todo se trata de 
comprender las necesidades de tu 
cliente y presentar tu idea de una 
manera que resuene con ellos.

“El marketing digital ya no va so-
bre los productos que haces, si no 
sobre las historias que cuentas”
-Seth Godin.
Una forma efectiva de entender 
las necesidades de tu cliente es 
llevar a cabo una investigación 
exhaustiva sobre su empresa y su 
industria. Asimismo, es esencial 
hacer las preguntas adecuadas 
durante tus reuniones iniciales 
con el cliente,

Estudiantes en un taller en Vito-
ria-Gasteiz, España.

lo que puede ayudarte a recopilar 
información valiosa y establecer 
una buena relación con ellos. 
También puedes aprovechar esta 
oportunidad para evaluar su es-
tilo de comunicación y preferen-
cias, lo que puede guiarte sobre 
cómo presentar tu idea de una 
manera que resuene con ellos. 

Otro aspecto a considerar es la 
competencia y las tendencias del 
mercado, ya que estos pueden 
afectar la viabilidad de tu idea y 
la estrategia de precios. Al estar 
al tanto de estos factores, puedes 
posicionar tu producto o servi-
cio como una solución única que 
se destaca del resto. En última 
instancia, vender tu idea requi-
ere una combinación de inves-
tigación de mercado, análisis y 
habilidades de comunicación, así 
como una auténtica pasión por 
resolver los desafíos de tu cliente. 
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Taller en Bérgamo, Italia.
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Cuando se trata de presentar, 
puede ser difícil saber por dónde 
empezar. Por eso, contar con una 
guía práctica que te ayude en el 
proceso puede ser increíblemente 
útil. El arte de presentar es algo 
que lleva tiempo y práctica dom-
inar, pero con la orientación ade-
cuada, cualquiera puede conver-
tirse en un gran presentador. Esta 
guía práctica te llevará a través 
de algunas de las preguntas más 
importantes que debes responder 
antes de comenzar, te proporcio-
nará consejos útiles para mejo-
rar tus presentaciones y te dará 
pequeñas tareas para probar con 
la presentación que tengas. Sigui-
endo esta guía, estarás en camino 
de convertirte rápidamente en un 
presentador seguro y efectivo.

La psicología de la venta exitosa 
de ideas es un tema complejo que 
implica comprender las necesi-
dades y motivaciones del cliente. 
Los vendedores exitosos saben 
que no se trata solo de presen-

tar un producto o idea, sino de 
conectarse con el cliente
a un nivel emocional. Esto re-
quiere empatía, escucha activa 
y la capacidad de adaptar tu en-
foque a cada cliente individual. 
Comprender los puntos de dolor 
y deseos del cliente es clave para 
construir un argumento convin-
cente para tu idea. Además, es 
crucial poder abordar objeciones 
o preocupaciones que puedan 
tener. Al tomarte el tiempo para 
entender la psicología de la venta 
exitosa de ideas, puedes aumen-
tar tus posibilidades de cerrar 
el trato y alcanzar tus objetivos. 
Para conectarse verdaderamente 
con los clientes a un nivel emo-
cional, los vendedores también 
deben ser auténticos y genuinos. 
Su entusiasmo puede ser conta-
gioso y ayudar a convencer a los 
clientes de ver el valor en ello 
también.

Otro aspecto importante de vend-
er ideas es la capacidad de contar 
una historia convincente. 

¿Estás dispuesto a 
escuchar?

Los seres humanos están cablea-
dos para responder a las
historias, y una narrativa bien 
elaborada puede ayudar a pintar 
un cuadro de cómo el producto 
o la idea puede beneficiar la vida 
del cliente. Al usar un lenguaje 
vívido e imágenes, los vendedores 
pueden crear una conexión emo-
cional con el cliente y hacer que la 
idea sea más memorable.

Un factor final a considerar es el 
momento de la presentación de 
ventas. Comprender cuándo el 
cliente está más receptivo para 
escuchar nuevas ideas puede au-
mentar considerablemente las 
posibilidades de éxito. Por ejem-
plo, si un cliente está experi-
mentando actualmente un punto 
de dolor relacionado con el pro-
ducto o la idea que se está ven-
diendo, es posible que esté más 
abierto a escuchar al respecto y 
más motivado para tomar medi-
das. Por lo tanto, es importante 
estar atento a las necesidades del 
cliente y estar listo para hacer tu 
presentación en el momento ade-
cuado.
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Preguntas para poder responder 
sobre cualquier proyecto, 
consejos útiles y tareas para 
poner en práctica la idea en 
cuestión.

Guía práctica

Resolución de los puntos de queja del cliente

Declaración del 
cliente

Observación del 
estudio del clima

Narrativa potencial Transformación

No quiero pagar 
facturas de energía 

altas.

Frecuentemente, el 
clima frío significa 

que la calefacción será 
un uso principal de 

energía.

“El edificio es un refugio del frío."
"El edificio es una manta/aislante."

"El edificio retiene el calor."

Transforma de kW/h 
a una orientación 
que todos puedan 

entender y recordar.

Nos gusta pasar 
mucho tiempo al 

aire libre.

Frecuentemente 
soleado y muy 

caliente significa 
que los ocupantes 

estarán incómodos 
afuera bajo el sol.

"El interior se extiende hacia 
afuera para capturar brisas y 

proteger del sol."

Justifica la ubicación 
del espacio exterior 
y los tratamientos 

adicionales.

Odiamos los 
espacios sombríos.

Frecuentemente 
sol caliente, 

especialmente desde 
el sur y el oeste.

"La luz suave del día ilumina todos 
los espacios."

El uso de un término 
como "suave" ayuda 

a dirigir el diseño 
hacia soluciones 
que difunden la 

luz y evitan el calor 
excesivo.
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Análisis e investigación

Análisis de la competencia

Estudio de mercado

Estrategia de comunicación
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Tarea 1: El proyecto

Pequeñas tareas y ejercicios

El proyecto: piensa en el diseño sostenible de un ob-
jeto donde el producto final deba ser diseñado como 
parte de una fachada de un edificio, que cuelgue de 
unos balcones o cornisas, o que esté situado en la 
entrada del edificio. Algo que pueda contener plan-
tas, flores, vegetales o que pueda ayudar a poliniza-
dores como las abejas. 

Dirígete al público (quién, qué, dónde, cuándo, por 
qué) usando imágenes y gráficos para apoyar tus ar-
gumentos. Práctica la presentación, tratando de ser 
conciso y al mismo tiempo inspirador y motivador. 

Haz una lluvia de ideas de diferentes tipos de es-
trategias de marketing que puedan funcionar bien 
para tu proyecto, tratando de elaborar idas frescas y 
originales. Identifica la audiencia a la que se dirige 
el proyecto y piensa en tácticas variadas de market-
ing que puedan llegarles de manera efectiva, como 
publicaciones en las redes sociales, páginas web, 
comercio digital, posicionamiento en buscadores 
web, campañas de publicidad, newsletters, eventos… 

Aprende a evaluar a la competencia: identifica a tus 
oponentes más fuertes, observa sus puntos fuertes 
y débiles y piensa en maneras en las que puedas dif-
erenciarte de ellos ofreciendo algo que sea único en 
el mercado. 

Presenta ante un grupo de personas como si estu-
vieras presentado el proyecto en una empresa o una 
conferencia. Intenta ser claro, cautivador y honesto 
con tu mensaje, siempre luchando por mantener la 
autenticidad. 

Colabora con grupos locales relevantes para ex-
pandir la idea o el producto. Busca asociaciones o 
negocios locales, start-ups o centros comunitarios, 
intenta encontrar grupos de personas con intereses 
similares a los tuyos.
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Tarea 2: 60 segundos

Otro ejercicio que podrías 
intentar es crear un discurso 
persuasivo de 60 segundos para 
vender tu idea o producto. 

El objetivo es presentar tu 
concepto de manera clara, 
convincente y memorable en tan 
solo 60 segundos. Los puntos 
clave incluyen una descripción 
concisa del problema que tu idea 
o producto resuelve, sus ventajas 
únicas en comparación con 
otras soluciones en el mercado 
y tu llamado a la acción, que es 
lo que deseas que tu audiencia 
haga, como visitar tu sitio web o 
comprar el producto. 

Practica presentando el discurso 
frente a una audiencia o 
grabándote con una cámara y 
luego viendo la grabación, eso te 
permitirá evaluar tu rendimiento 
e identificar posibles mejoras.
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Un discurso efectivo es claro, 
conciso y cautivador. Un buen 
discurso debe tener una estruc-
tura clara, con un inicio, desar-
rollo y conclusión. La introduc-
ción debe captar la atención de 
la audiencia y proporcionar una 
visión general del discurso. El cu-
erpo del discurso debe presentar 
las ideas principales de manera 
lógica y organizada, con eviden-
cia y ejemplos de apoyo. La con-
clusión debe resumir los puntos 
principales y dejar a la audiencia 
con un mensaje memorable.

Hablar en público puede ser una 
tarea intimidante, pero con el en-

foque y la preparación
adecuados, cualquiera puede dar 
un discurso efectivo. Ya sea dan-
do una presentación en el traba-
jo, pronunciando un discurso en 
una boda o hablando en una con-
ferencia, hay algunas cosas clave 
que debes tener en cuenta para 
asegurarte de que tu discurso sea 
claro, conciso y cautivador.

Uno de los aspectos más impor-
tantes de dar un discurso efectivo 
es ser claro en tu mensaje. Esto 
significa que debes poder articu-
lar tus ideas de una manera fácil 
de entender para tu audiencia. 

Discurso efectivo
Una forma de garantizar la clar-
idad es usar un lenguaje sencillo 
y evitar jerga técnica o termi-
nología compleja. Además, es im-
portante utilizar ejemplos con-
cretos y analogías para ayudar a 
tu audiencia a comprender con-
ceptos complejos.

Otro aspecto esencial de dar un 
discurso efectivo es ser conciso. 
Esto significa que debes evitar 
divagaciones o enredarte en de-
talles innecesarios. Debes cen-
trarte en los puntos principales 
que deseas transmitir y asegu-
rarte de que estén organizados 
de manera lógica y coherente. Al 
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Charlas en los proyectos de España y Letonia.

ser conciso, puedes mantener la 
atención e interés de tu audien-
cia.

Captar la atención de tu audien-
cia también es crucial para dar 
un discurso efectivo. Deberías in-
tentar capturar su atención des-
de el principio mediante un gan-
cho o una declaración llamativa. 
También puedes involucrar a tu 
audiencia utilizando humor, nar-
ración de historias o actividades 
interactivas. Esto puede ayudar 
a que tu discurso sea más mem-
orable y mantener el interés de tu 
audiencia a lo largo de la present-
ación.

Para asegurarte de que tu discur-
so tenga una buena estructura, es 
importante tener 

un claro inicio, desarrollo y con-
clusión. El comienzo de tu discur-
so debe utilizarse para presentar 
tu tema y captar la atención de 
tu audiencia. El desarrollo de 
tu discurso debe utilizarse para 
presentar tus puntos principales 
y evidencia de apoyo. El final de 
tu discurso debe utilizarse para 
resumir tus puntos principales y 
dejar a tu audiencia con un men-
saje memorable.

Al preparar tu discurso, es im-
portante adaptarlo a tu audien-
cia. Esto significa que debes con-
siderar su nivel de conocimiento 
e interés en el tema, así como sus
características demográficas. 
También puedes utilizar humor, 
anécdotas o referencias relevant-
es para que tu discurso sea más 

cercano y atractivo para tu audi-
encia.

En conclusión, dar un discurso 
efectivo requiere una planifi-
cación y preparación cuidadosas. 
Al ser claro, conciso y cautivador, 
puedes captar la atención de 
tu audiencia y dejarles una im-
presión duradera. Al estructurar 
bien tu discurso y adaptarlo a tu 
audiencia, puedes asegurarte de 
que resuene con tu audiencia y 
logre su propósito previsto. 
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Enlaces útiles:

Vídeo de consumidor a usuario
Este vídeo investiga el cambio de la propiedad de bienes al acceso a bienes. Los 
estudiantes pueden usar esta idea como inspiración para su modelo de negocio.

¿Buscas ayuda con la creación de una marca?

Escucha el podcast sobre la creación de marcas de lugar

Webinar con sesiones de preguntas sobre la creación de marcas 

Haz contactos de manera real

Discurso efectivo y representación

“Piensa rápido y habla inteligente” 

“Piensa rápido y habla inteligente” 

110 técnicas de comunicación y presentación en público

Podcast

Página de Instagram

Ted Talk

De consumidor a usuario

Podcast

Webinar

Agencia
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Estudiantes en el proyecto de España
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P R OY E C T O S  Q U E 
I N S P I R E N

¿Qué ha cambiado?

Formar un equipo

¿Qué hemos aprendido?

Proyectos que inspiren al resto

Habla de manera que te escuchen

Más allá de capturar la realidad
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El mismo proyecto para el cual se escribió esta guía también tenía otro componente, que implicaba probar 
la efectividad de su contenido. Para hacerlo, invitamos a estudiantes de nuestras escuelas a crear vídeos 
con las ideas que tenían para proyectos que les gustaría implementar en sus ciudades. Pequeños equipos 
de tres a cinco personas de la República Checa, Letonia, Italia y España fueron invitados a crear vídeos 
promocionando los cambios que les gustaría realizar en el área donde viven. Desde cabañas flotantes 
para meditar, revitalización de riveras o instalaciones deportivas, hasta el uso de edificios abandonados o 
soluciones técnicas innovadoras para problemas en sus ciudades, tuvieron un gran número de excelentes 
ideas que presentaron en sus vídeos.

Seleccionamos a los mejores equipos. Posteriormente, éstos participaron en sesiones de formación dirigidas 
por los expertos que crearon esta guía. Con el beneficio de la orientación personal, nuestros estudiantes 
obtuvieron casi la misma información que el lector de este manual. Al final del proyecto, los estudiantes 
pusieron en práctica estos nuevos conocimientos y habilidades. Las ideas y vídeos que crearon utilizaron la 
misma metodología y tenían los mismos objetivos finales: el uso del pensamiento de diseño para proponer 
buenas soluciones verdes y utilizar vídeos para promoverlas de manera efectiva.

Para motivar a los estudiantes, organizamos un concurso internacional con premios para el equipo 
ganador, lo que impulsó aún más el interés y pudimos observar el progreso en las habilidades de nuestros 
participantes, asegurando que el conocimiento impartido en este manual realmente funcione. La mayoría 

¿Qué ha cambiado?
Una demostración efectiva de la resolución de problemas
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Los resultados se pueden ver aquí:
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de los participantes no tenían experiencia previa en la realización de vídeos antes de trabajar en nuestro 
proyecto. Algunos equipos incluían a alguien con experiencia en cine, pero el desafío de organizar un equipo 
para crear una narrativa coherente era nuevo para todos ellos. Los resultados fueron asombrosos. Elegimos 
un vídeo sobre la captación de agua de lluvia como ganador de nuestra competición. La idea sigue uno de 
los resultados más importantes del pensamiento de diseño, no proponer ideas solo porque son "geniales" o 
"modernas", sino trabajar con las cosas que nos atormentan a nosotros y a nuestro entorno, en este caso, 
la cantidad de lluvia. El vídeo es muy complejo y utiliza modelos 3D simples pero efectivos para ilustrar 
sus ideas. Amplía su mensaje claro sobre la captación de agua de lluvia para incluir el uso real del agua 
para invernaderos en el techo de un edificio. La narrativa no solo nos proporciona información, sino que 
también crea emoción, explica la importancia de su idea y llama a la acción. La voz en off está acompañada 
de imágenes de agua en muchas formas y estados. Los creadores no temen mostrarnos agua estancada en 
barriles o desperdiciada bajando por el desagüe. Ilustra exactamente lo que se necesita decir.

Los otros vídeos tampoco se quedaron atrás. La idea de utilizar una antigua fábrica como biblioteca es 
brillante y nosotros, como espectadores, no podemos dejar de pensar en lo maravilloso que sería pasar tiempo 
en un lugar así. Los cineastas se esforzaron mucho por mostrarnos la historia del edificio y describir los 
detalles y soluciones a las diversas necesidades del edificio de diversas maneras interesantes. Sin embargo, 
su vídeo también es una lección sobre la importancia de la calidad del sonido y la voz del narrador. Nuestros 
ganadores utilizaron ingeniosamente una voz creada digitalmente para evitar las deficiencias de un equipo 
de sonido deficiente y actores de voz sin experiencia. Sin embargo, el equipo de Bérgamo nos trae un 
conjunto visualmente muy impresionante de tomas diversas con suficiente detalle, movimiento y dinámica 
para mantener la atención del espectador.

El equipo letón aporta una historia a la mezcla. Como aprendimos en la sección de narración de esta guía, 
la narrativa puede ser más importante que la información en sí misma. No es tan conmovedor escuchar los 
números de personas afectadas por un desastre como escuchar la historia particular de una persona o familia 
que sufre en medio de ello. Las personas deben poder conectarse a nivel personal; es mucho más tangible que 
escuchar sobre los problemas y soluciones para la basura en los ríos. Los creadores de este vídeo sabían una 
cosa importante: no puedes cambiar el comportamiento de las personas a menos que asocies ese cambio con 
emociones positivas. La idea y el vídeo tienen esta comprensión clara y la apreciamos.

El vídeo sobre las cajas de meditación tiene su poder en la poesía. No todos los mensajes necesitan ser claros y 
evidentes. Está bien dejar que la gente reflexione sobre cuál era el mensaje y guiarlos con emoción. El equipo 
checo combinó ambos con una narrativa directa y una interpretación visualmente impresionante de un 
poema. Su idea de cajas de meditación puede no ser tanto sobre cambiar el entorno, sino más bien cambiar 
la identidad de las personas que las visitan y su relación con la naturaleza. Al final, sería mucho más fácil 
encontrar soluciones si más personas decidieran esforzarse en encontrarlas. Apreciamos que los estudiantes 
eligieran este punto de vista.

Vimos mucho progreso en los vídeos que los estudiantes produjeron a medida que el proyecto llegaba a su 
fin. En conclusión, esta iniciativa del proyecto ha ejemplificado el poder de la colaboración, la creatividad y 
la comunicación significativa. Los vídeos creados por estudiantes de diversos orígenes y países demuestran 
sus habilidades recién adquiridas. Al combinar ideas innovadoras con narrativa efectiva y pensamiento de 
diseño, estos vídeos muestran el potencial de soluciones verdes para abordar desafíos del mundo real. Al 
reflexionar sobre el viaje que tomó este proyecto, recordamos que el cambio impactante comienza con una 
chispa de imaginación y un compromiso de marcar la diferencia. El éxito de los participantes en el proyecto, 
a pesar de su falta inicial de experiencia en la realización de vídeos, subraya la importancia de fomentar un 
entorno de apoyo e inclusivo que fomente la exploración y el crecimiento. En el futuro, estos vídeos y las 
lecciones que encarnan seguirán extendiéndose, influyendo en otros para participar en esfuerzos similares 
y abrazar los principios del pensamiento de diseño para soluciones sostenibles. Extendemos nuestro sincero 
agradecimiento a todos los estudiantes, mentores y socios que contribuyeron al éxito de este esfuerzo.
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Estudiantes evalúan sus objetivos usando un mapa mental en un proyecto en Letonia
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Intentar lograr un cambio por 
uno mismo puede volverse abru-
mador rápidamente. Además de 
las habilidades descritas en este 
manual, la capacidad de encon-
trar y cooperar con otros en un 
equipo podría ser el mayor gen-
erador de cambio para nuestros 
esfuerzos. Los participantes de 
nuestro proyecto trabajaron en 
equipos, y los mayores desafíos 
y oportunidades de aprendiza-
je provinieron de ese entorno de 
equipo y el aprendizaje intercul-
tural.

Construir un equipo y abrazar 
el aprendizaje intercultural son 
componentes esenciales para 
lograr mejores resultados para el 
valioso esfuerzo. Para tener éxito, 
las personas deben poder trabajar 
activamente con otros, y los par-
ticipantes deben tener una com-
prensión del contexto cultural en 
el que están operando. 

Al fomentar el sentido de trabajo 
en equipo y abrazar la diversidad 
cultural, se puede aumentar con-
stantemente el listón de cualqui-
er tarea que uno se proponga.

El trabajo en equipo es un com-
ponente esencial de cualquier 
proyecto o iniciativa exitosa. Al 
trabajar colaborativamente, los 
miembros del equipo pueden 
aprovechar sus fortalezas y hab-
ilidades individuales para lograr 
un objetivo común, que puede ser 
mayor que la suma de acciones 
individuales más pequeñas. Sea 
cual sea el objetivo, siempre hay 
personas a las que les gustaría 
ver los mismos resultados. Busca 
personas similares y divide el tra-
bajo que debe hacerse entre todas 
las personas.
No es necesario sumergirse en 
cada capítulo de este manual. 
De hecho, podría ser muy difícil 
lograrlo. Sería mucho más efici-

Formar un equipo
ente crear un equipo con perso-
nas que encuentren su pasión en 
diferentes temas.

Además, abrazar el aprendiza-
je intercultural también es vital 
para lograr el éxito en el mundo 
globalizado de hoy en día. Con la 
creciente globalización, las em-
presas y organizaciones se han 
vuelto más diversas que nunca. 
Comprender y abrazar las difer-
encias culturales puede llevar a 
un aumento de la creatividad y la 
innovación, así como a una mejo-
ra en las estrategias de comuni-
cación y resolución de problemas. 
Fomenta una cultura de apren-
dizaje intercultural; en el panora-
ma actual con las redes sociales y 
las posibilidades de aplicaciones y 
sistemas de cooperación remota, 
no hay nada que te impida bus-
car un equipo en línea por todo el 
mundo. 

Estudiantes en el proyecto de Letonia y España.
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Edoardo Stucchi 
"Hay tantas cosas que he aprendido duran-
te mi experiencia en Erasmus+ en Letonia, 
pero lo más importante para mí fue des-
cubrir, al socializar con los otros miem-
bros del viaje, cómo funcionan las cosas 
de manera diferente en otros países, por 
ejemplo, conocer los tres sistemas esco-
lares distintos de cada delegación. Encon-
trarme rodeado de personas con diversas 
culturas y estilos de vida me dio la opor-
tunidad de abrir aún más mi mente y mejo-
rar mi conocimiento sobre el mundo." 

Alice Gamba 

"Nunca fui una gran viajera, pero esta 
aventura ha despertado algo en mí: po-
drían ser las personas maravillosas que he 
conocido o las amistades que he hecho, o 
tal vez el ambiente de cooperación o las ri-
sas que compartimos. Lo que puedo decir 
con seguridad es que no puedo esperar a 
vivir una experiencia como esta otra vez. 
Me ha enseñado cómo trabajar y relaciona-
rme con personas que siempre he encon-
trado distantes, pero ahora me doy cuenta 
de que no somos tan diferentes: compar-
timos el mismo deseo de conocimiento, 
de vivir y de experimentar. Todos éramos 
estudiantes dispuestos a aprender, y estoy 
agradecido de haberlos encontrado."

Erica Nuñez

"En mi opinión, lo más importante ha 
sido aprender cómo deberíamos desarr-
ollar adecuadamente una idea mientras 
estrechamos lazos con personas de otros 
países. Además, aprender las perspectiv-
as de otros países sobre cómo podríamos 
hacer que nuestras propias ciudades sean 
más sostenibles fue realmente importante. 
También conocer su cultura y ver cómo 
podríamos unirnos para crear un mundo 
más sostenible, eso es algo que realmente 
aprecio."

Pablo Treus 
"Este proyecto fue importante porque 
aprendí la importancia de trabajar en 
equipo y comunicarme de manera efectiva, 
con el fin de alcanzar nuestros objetivos 
y proponer soluciones innovadoras a los 
desafíos que enfrentaremos en el futuro. 
También vi cómo la tecnología puede ser 
una herramienta valiosa para promover el 
cambio social y tener un impacto positivo 
en nuestra sociedad. "

¿Qué es lo más importante que has aprendido 
con este proyecto?
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Participantes del 
proyecto

Lauris Bogdanovičs 

"Lo más importante que he obtenido a 
través de este proyecto es una nueva ex-
periencia que me ha dado mucha confian-
za en la filmación. AnteWs de eso, nunca 
había visto cómo se hacía un vídeo o una 
película, y aquí tuve la oportunidad de vivir 
todas las etapas de producción de un vídeo. 
Además, tuve la oportunidad de conocer a 
estudiantes de otros países, y realmente 
disfruté comunicándome con ellos y mejo-
rando mis habilidades con el inglés." 

Sandra Brakovska

"Lo más importante que aprendí al ser par-
te del proyecto es la habilidad para pensar 
fuera de lo común y cómo hacer que las 
ideas sean sostenibles.  Otra experiencia 
importante que tuve es la comunicación y 
a saber trabajar con todo tipo de personas. 
La receptividad y comprensión de los ger-
entes del proyecto nos dieron la oportuni-
dad de expresar opiniones sobre las que no 
estábamos seguros/as. Durante las confer-
encias instructivas, tuvimos la oportuni-
dad de hacer preguntas a personas que se 
ocupan profesionalmente del pensamiento 
de diseño."

Adela Koudelkova 

"La experiencia que hemos vivida ha sido 
increíble. El proyecto ha sido un encuen-
tro de jóvenes de diferentes nacionali-
dades, culturas, costumbres e intereses. 
Y ha sido el proyecto el que nos ha unido, 
gracias al cual nos hemos conocido mejor, 
hemos aprendido a trabajar juntos y a en-
contrar una nota común. Pero a pesar de 
los obstáculos que enfrentamos, que eran 
el tiempo y a veces la barrera del idioma, 
teníamos un objetivo común. Y con esto, 
pensamos en el país y cómo podríamos 
crear algo útil para él y ayudarlo al mismo 
tiempo. Hemos aprendido mucho y estoy 
muy agradecida por ello."

Antonie Bainarova

"Participar en un proyecto centrado en 
la producción de vídeos, el cual se llevó a 
cabo en un país extranjero y reunió a per-
sonas que no conocía, fue definitivamente 
un paso fuera de mi zona de confort. Y 
realmente disfruté del curso porque me 
enseñó cosas con las que no me había en-
contrado antes. Estoy especialmente agra-
decida con nuestra coordinadora principal, 
que nos enseñó de una manera excelente; 
sus actividades, juegos y presentaciones 
me parecieron realmente enriquecedoras."
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Estudiantes en un proyecto de Bérgamo, Italia 
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Una comunicación exitosa va más 
allá de simplemente transmitir 
información; implica involucrar 
a tu audiencia y hacer que se 
preocupen por tu mensaje. Lo que 
este manual intenta transmitir es 
que contar historias transforma 
la información en inspiración, 
enseñanza y acción. Usemos his-
torias para desarrollar la confi-
anza, aumentar la retención del 
conocimiento y motivar a la audi-
encia a aprender más y aplicarlo.
El bloque básico más importante 
de la narración es la estructura de 
la historia. Comprenderla como 
ascensos y descensos dramáticos 
y emocionales puede ayudar a 
crear una narrativa satisfactoria. 
Hay muchas convenciones. Este 
manual describe los seis arcos 
narrativos básicos de Kurt Von-
negut, pero también existe una 

estructura de tres puntos, cono-
cida como el viaje del héroe.
Incluso se ha descubierto que 
ciertos arcos emocionales son 
particularmente exitosos para 
cautivar a los lectores. Encuen-
tra la estructura que te resulte 
más natural. Experimenta con 
una amplia gama de posibilidades 
para encontrar la mejor coinci-
dencia para tu mensaje.
Cuando se trata de presenta-
ciones de vídeo, crear una his-
toria efectiva y ofrecer un arco 
emocional coherente a través de 
una serie de imágenes es crucial. 
Seguir el proceso de ideación, 
narración y presentación en tres 
pasos puede ayudar a crear vídeos 
convincentes. Una buena historia 
debe ser entretenida, creíble, ed-
ucativa, identificable, organiza-
da, memorable y, por último, co-
herente con la audiencia.
Pixar proporciona una estructura 
simple para crear historias con 
un
claro principio, desarrollo y 

Más allá de capturar la 
realidad 

desenlace. Considerar las emo-
ciones de la audiencia y desafiar 
sus percepciones de la realidad 
puede hacer que las historias 
modernas sean convincentes. Es 
importante adaptar tu historia 
a tu audiencia específica, com-
prender sus necesidades y em-
patizar con ellos.
Los elementos como “personaje, 
conflicto, resolución y trama” 
permiten que el cerebro reconoz-
ca y participe en el patrón de la 
historia. Recuerda, contar histo-
rias no se trata solo de tu idea o 
producto, sino de lo que tu cliente 
obtiene al elegirte.
Finalmente, la lista de verifi-
cación para una exitosa pro-
ducción cinematográfica puede 
guiarte a través del proceso de es-
critura de guiones, elaboración de 
un storyboard, búsqueda de ubi-
caciones, preparación de equipos, 
grabación, edición y distribución. 
Siguiendo estos pasos, tus vídeos 
tendrán la oportunidad de lograr 
el impacto que deseas.
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Los seres humanos ocupan un 
lugar central en el proceso de 
pensamiento del diseño. A dif-
erencia del pensamiento empre-
sarial, donde la ganancia tiene el 
protagonismo, o incluso un enfo-
que ambiental con su énfasis en 
la naturaleza, nos centramos en 
un diseño que mejore el biene-
star humano. Pero desde nuestro 
punto de vista, esto es insepara-
ble con la creación de un diseño 
ecológico. El objetivo del capítulo 
de "Pensamiento Sostenible" es 
enseñar la capacidad de abordar 
problemas que no tienen re-
spuestas claras, mostrar trabajos 
inacabados y participar en algo 

en lo que uno   podría no ser bue-
no. El proceso implica trabajar en 
proyectos reales, practicar la em-
patía, centrarse en individuos al 
diseñar y realizar lluvias de ideas 
sin juzgar. Salid y ved el mundo 
por vosotros mismos, hablad con 
la gente y abordad necesidades 
reales. El objetivo no es centrarse 
en resultados o innovaciones, 
sino liberar el potencial de cada 
individuo en vuestro equipo y en 
la comunidad que deseáis mejo-
rar.

No quedarán muchos humanos 
para diseñar sin abordar la idea 
de la sostenibilidad. El diseño

Proyectos
que inspiren al resto 

sostenible tiene como objetivo 
reducir los impactos negativos 
en el medio ambiente al tiempo 
que promueve beneficios sociales 
y económicos. Los diseñadores 
pueden lograr un diseño 
sostenible utilizando eficiente-
mente los recursos naturales, 
eligiendo materiales respetuosos 
con el medio ambiente y pro-
moviendo la salud y el bienestar 
de la comunidad. Los objetivos 
de la sostenibilidad incluyen la 
protección del medio ambiente, 
la equidad social, la prosperidad 
económica, la preservación cul-
tural y la producción y consumo 
responsables. 
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Estudiantes participando en proyectos en Italia, España y Letonia.

Al lograr estos objetivos, se puede 
crear un futuro más sostenible 
que beneficie a todos/as y al pla-
neta. Recordad que no estáis solos 
en este viaje. La Agenda 2030 para 
el Desarrollo Sostenible adopta-
da por la ONU obliga a todos los 
países más grandes a seguir es-
tos mismos objetivos. Utilizad su 
impulso, experiencia y oportuni-
dades.

En cuanto a las innovaciones, 
rara vez se construyen sobre un 
pensamiento revolucionario o 
fuera de lo común. La mayoría 
del cambio proviene de la acu-
mulación lenta de pequeñas me-
joras tomadas de cualquier lugar 
posible. Aprended de los exper-
tos y buscad lugares que hayan 
hecho su parte. Nos inspiramos 
mucho en la infraestructura 
verde de Vitoria-Gasteiz, una ci-
udad del norte de España. La ci-
udad ha construido un cinturón 
verde para resolver problemas 
ambientales y promover la con-
servación de espacios naturales 
en conexión directa con espacios 
urbanos. La ciudad ha imple-
mentado varios proyectos como 
estanques de alivio de inunda-
ciones, la restauración de arroyos 
y la infraestructura vial, huertos 
comunitarios y la naturalización 
de parques urbanos. Hay franjas 
de vegetación como una red in-
terconectada a través de las calles 
y parques de la ciudad, e incluso 
los patios de las escuelas están 
involucrados en la planificación 
verde de la ciudad. Lo importante 
es buscar y aprender de ejemplos 
como Vitoria-Gasteiz y combinar 
estas ideas que ya funcionan en 
diferentes ciudades con nuevas y 
emocionantes maneras.
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Intercambios en España, Italia y Letonia. 
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Habla de manera 
que te escuchen

En este manual hemos aprendido sobre presentaciones efectivas, técnicas de marketing y psicología 
para vender ideas. Sobre todo, a no subestimar la importancia de entender las necesidades de los 
clientes, a crear presentaciones convincentes y a utilizar el arte de contar historias y las conexiones 
emocionales para involucrar a la audiencia.

Cuando presentes tu trabajo, enfócate en tus mejores puntos. No hay nada más aburrido que 
presentaciones largas que abarcan muchos temas. El cerebro humano tiene un tiempo de atención 
de 15 minutos y no puede retener más de 7 piezas nuevas de información. Utilízalas como recursos 
y hazlo sabiamente. Tus puntos principales deben ser claros y precisos, no diluyas la información 
con detalles menores.

Existen muchos interesados/as entre tus objetivos y los resultados que deseas lograr. Cada uno de 
ellos/as tiene sus propios intereses y responderá a diferentes tipos de razonamiento. Este manual 
proporciona los pasos necesarios que debes seguir para llegar al tono adecuado.

También hemos ofrecido tareas y ejercicios prácticos para ayudar a las personas a desarrollar 
sus habilidades de presentación y marketing. Hemos destacado la importancia de la claridad, 
la concisión y el compromiso en la entrega de discursos efectivos, junto con la importancia de 
estructurar los discursos como base del éxito. Utilizar tus conexiones con tu comunidad y otras 
organizaciones puede ayudarte a difundir el mensaje; si deseas asegurarte del correcto enfoque 
de tu discurso, atrévete a hacerlo en 60 segundos. Asimismo, los temas que elijas para esta versión 
breve son las partes más importantes en las que debes enfocarte luego en un discurso de cualquier 
longitud.

No olvides que al final, entregar información no es el objetivo principal de ningún discurso, es un 
compromiso. Contar historias y ser auténtico son tus mejores aliados para alcanzar tus objetivos.

Además, proporcionamos enlaces y recursos útiles para seguir aprendiendo y mejorar. Al aplicar 
el conocimiento y las técnicas mencionadas en este manual, las personas pueden mejorar 
su capacidad para promover objetos de diseño sostenible, vender sus ideas y convertirse en 
presentadores confiables y efectivos.
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C o n c l u s i ó n
¿Por qué es importante este proyecto?

Este manual debe servir como una guía integral para individuos y equipos que busquen dominar el arte 
de hacer vídeos, aplicar los principios del pensamiento de diseño y realizar presentaciones efectivas. 
De todo lo que puedas aprender en estas páginas, el resultado más importante que puedes obtener es la 
valentía. Incluso un pequeño equipo dedicado o un individuo puede marcar la diferencia. Ninguna de las 
estrategias o herramientas proporcionadas aquí requiere años de estudio, equipos costosos, cientos de 
horas de ejercicio o talento especial. Todo esto puede ayudar, pero como todo experto te dirá, aprenderás 
mejor mediante la experiencia práctica. Así que no te obsesiones sobre cuál debería ser el enfoque 
correcto, simplemente toma tu cámara y comienza a grabar lo que ves. Todos los procesos son intuitivos.

Una de las formas más efectivas de aprender es a través de la iteración con retroalimentación. A veces, 
nuestro entorno escolar nos enseña que debemos pasar una prueba en el primer intento o que necesitamos 
escribir un ensayo y entregárselo al profesor, y ese es nuestro producto final. Pero en realidad, los 
mejores resultados provienen del ensayo y error. Escribes un borrador, lo muestras a las personas, 
recopilas comentarios y lo reescribes una y otra vez, hasta que los comentarios sean buenos. Acepta 
este enfoque y no temas al fracaso, es solo un paso en el camino hacia grandes resultados. Experimenta 
en tus tácticas, cambia tu enfoque y vuelve a intentarlo. Así es como todas las grandes personas que 
admiramos aprendieron sus lecciones. Usa el apoyo de las personas y pídeles retroalimentación en cada 
paso del camino. Ningún momento es "demasiado pronto" para compartir una idea, un vídeo en el que 
estás trabajando o la presentación que estás preparando.

Hemos abarcado una amplia gama de temas, desde técnicas de producción de vídeo y estrategias de 
narración hasta la aplicación de metodologías de pensamiento de diseño en el proceso creativo. Este 
manual ha enfatizado la importancia de entender al público objetivo, elaborar narrativas atractivas y 
utilizar elementos visuales y de audio para cautivar a los espectadores. También proporcionó consejos 
prácticos y ejercicios para ayudar a los lectores a mejorar sus habilidades para hacer vídeos, fomentar 
la creatividad a través del pensamiento de diseño y desarrollar técnicas de presentación persuasivas. 
Al seguir la orientación e incorporar los principios descritos en este manual, los individuos y equipos 
pueden elevar sus habilidades para hacer vídeos, diseño y presentación para comunicar sus ideas de 
manera efectiva, involucrar a sus audiencias y lograr los resultados deseados. Toda la información en 
este manual fue probada por estudiantes de Letonia, Italia, España y la República Checa durante una 
serie de reuniones internacionales. Nuestros estudiantes pusieron en práctica lo que puedes leer aquí y 
puedes ver los resultados de su viaje de aprendizaje. Entonces, este es un manual que fue puesto a prueba 
por la experiencia de la vida real.

Estimado lector, ten en cuenta que este manual es solo el comienzo de tu viaje. Es algo en lo que puedes 
basarte para avanzar. Aquí encontrarás historias inspiradoras de lugares, conceptos de narración 
convincentes y muchos consejos útiles. Pero lamentablemente, lo más importante no se encuentra en 
los libros. Se trata de la capacidad para crear una comunidad de personas con ideas afines. Nuestros 
proyectos unieron a esas personas y ese es el resultado más importante. Tú puedes hacer lo mismo. Hay 
proyectos sucediendo a tu alrededor, así que conecta con personas y construye una red de agentes de 
cambio, porque solo juntos podemos hacer los cambios que queremos ver. 
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Primer taller en “SAULES SKOLA” en Daugavpils, 

Letonia, en septiembre de 2022.
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