
El apoyo de la Comisión Europea a la producción de esta publicación no constituye 
una aprobación de los contenidos, que reflejan únicamente las opiniones de los 
autores, y la Comisión no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la 
información contenida en ella. 
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Marco de Competencias de EntreComp: Crea4vidad 

Esta ac-vidad prác-ca "Crear una historia" ayuda a desarrollar las siguientes habilidades: 

pensamiento divergente,  

Finalidad y des4natarios 

Esta ac-vidad literaria, el juego literario, ayuda a construir un vocabulario ac-vo y pasivo.  

El juego desarrolla todos los elementos del pensamiento divergente: fluidez-capacidad de 

expresión, flexibilidad-espontaneidad, originalidad-humor, formación y expresión de ideas. 

También desarrollamos habilidades intelectuales: experimentar el contenido, comprender 

el contenido, interpretar el contenido. 

Resultados de aprendizaje 

Los estudiantes serán capaces de:  

-expresarse verbalmente o por escrito, 

-procesar la información de forma crea-va, 

-ser consciente de las propias emociones y sen-mientos, 

-desarrollar la autorreflexión, 

-aprender a expresarse, 

-comprender, aprender cómo y cuándo u-lizar la pausa arIs-ca como una pausa en el 

silencio para reflexionar y organizar las impresiones, 

-escucharse unos a otros, 

-intercambiar opiniones en la discusión, 

-confiar en el proceso crea-vo de que nada es malo, correcto o incorrecto, 

-valorar el texto, 

-Combinar los elementos en una nueva estructura. 

Descripción de las ac4vidades y ejercicios 

Paso 1  

Introducción: el moderador presenta y explica el flujo de trabajo, explica las reglas 

generales, muestra los materiales necesarios, explica brevemente el concepto de 

ACTIVIDAD PRÁCTICA : CREAR UNA HISTORIA - CREATIVIDAD 
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crea-vidad con varios ejemplos (video). O el moderador comienza con una sesión de lluvia 

de ideas (el moderador escribe la palabra: crea-vidad en la pizarra y luego los alumnos 

dicen lo primero que piensan cuando escuchan la palabra crea-vidad). Luego se pasa a la 

crea-vidad en diferentes áreas. El moderador u-liza el método de lectura crea-va o 

visualización de videos.  El moderador u-liza la primera pausa crea-va.  

La parte principal: el moderador despierta la curiosidad de los estudiantes y conecta la 

crea-vidad con el tema de interés. Les pregunta por ejemplos de crea-vidad en el hogar, 

en la escuela, en el amor, en los juegos, en la diversión, en el ocio. El facilitador pregunta a 

los par-cipantes sobre sus intereses y aficiones.  

Paso 2  

Ejercicios:  

Fase verbal- Importante: El profesor adapta el trabajo al grupo obje-vo.  

El profesor escribe palabras que cree que los alumnos no conocen y luego los alumnos 

descubren el significado de las palabras. 

Sugerencia: los alumnos buscan sinónimos, antónimos... 

O "compiten" para ver quién puede encontrar la mayor can-dad de palabras de la misma 

familia de palabras (el maestro da una 'raíz'). 

Los alumnos/estudiantes enumeran tantas palabras como sea posible en una letra 

específica (construcción de vocabulario). 

Los alumnos juegan al juego de contar (campanas, cascabeles, etc.). 

Los alumnos juegan al juego de graduación (corro, me apresuro, corro ...). 

Asociaciones de educandos: sobre el tema del hogar, la música, el amor, el niño, etc. Di 

tantas palabras como puedas recordar.  

Fase de escritura 

Cada alumno escribe un acrós-co en su propio nombre. El profesor explica qué es un 

acrós-co y cómo escribirlo. Alterna-vamente, podrían escribir una letra de su nombre en 

cada línea y buscar cualidades humanas posi-vas 

Trabajador 

Único 

Talentoso 

Generoso 
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Ambicioso  

Escritura crea-va 

Trabajo en grupo. Aquí sería ú-l discu-r lo que con-ene toda la historia: lugar y -empo, 

personajes principales y secundarios, trama de la historia, etc. Crear una historia corta y 

clara verbalmente juntos de tal manera que los par-cipantes en el círculo inventen la 

historia. El primer par-cipante elige el Itulo de la historia. El segundo par-cipante 

comienza la historia diciendo una oración, que puede ser simple e inacabada, para que el 

segundo par-cipante pueda con-nuar la historia. Los par-cipantes desarrollan la historia 

hasta el final deseado: al menos 2 o 3 rondas.  

Escribir la historia, escribir la historia en la computadora, ver la historia en el proyector o 

en la pantalla, leer la historia, elegir imágenes para acompañar la historia y discu-r la 

historia, el trabajo, los puntos especiales. El moderador pregunta si hay algo que se pueda 

cambiar o corregir. 

Discuten la posible publicación de la historia. 

Paso 3  

Durante la ac-vidad, el mediador de aprendizaje evalúa el comportamiento de los 

alumnos escalando los siguientes parámetros:  

Par-cipación: los alumnos par-cipan ac-vamente. 

El moderador se compromete a obtener la mayor can-dad posible de comentarios de 

todos los estudiantes. El moderador se asegurará de que los alumnos no sean ofensivos en 

este proceso. Debe tener cuidado de no subes-marlos ni pedirles demasiado, ya que 

pueden perder el interés fácilmente.  

El moderador anima a los alumnos a evaluar ellos mismos la historia escrita a través de la 

discusión. Los alumnos verbalizan el proceso de creación. El facilitador les pide su opinión, 

su propia evaluación, les anima a responsabilizarse de su trabajo y a ser conscientes del 

proceso crea-vo.  En el sen-do de que si añadimos adje-vos, hace que la historia sea más 

interesante. Que si añadimos una persona de por medio, una trama de historia... Hacemos 

que la historia sea más interesante. .. La evaluación del facilitador no es una evaluación de 

la historia crea-va, sino una dirección para mejorar la historia. 

 

Metodología  
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Flujo de trabajo (preparación organiza-va, metodológica y cuan-ta-va):  

Ac-vidades del mentor    

Explicar, aclarar, presentar, cues-onar, orientar, dirigir, resumir, integrar, registrar. El 

mentor hace preguntas, no juzga ni ridiculiza, fomenta ideas originales. 

Ac-vidades de los par-cipantes 

Aprender, averiguar, escuchar, responder, par-cipar, pensar, crear, elegir, preguntar, mirar, 

escribir, dibujar. 

Métodos de trabajo  

Trabajo individual, trabajo en grupo. 

Recursos de apoyo 

Pizarra, -za, papel, bolígrafo, computadora, proyector, internet, recursos en línea. 

Duración: 2h-90 minutos. 

Nivel de competencia:  

 

 
 


