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PRÓLOGO

Bienvenidos a “Senderismo para empoderar a la juventud”, una
metodología desarrollada en el marco de PATH - Promoting Activism
Through Hiking, un proyecto Erasmus+. 
PATH es un proyecto europeo cofinanciado y coordinado por F.I.E
(Federazione Italiana Escursionismo), en asociación con otras cuatro
organizaciones: ASD Trekkify, Inovatyvi Karta, Viaje a la Sostenibilidad y
ERA (European Hiking Association). Juntos, estos socios representan a
tres países de la UE más una organización paraguas (ERA), aportando
diversas perspectivas y conocimientos.

La idea central del proyecto PATH es que una mayor participación de
los jóvenes en la vida asociativa de las federaciones y asociaciones
excursionistas aporta un gran valor añadido mutuo: a las asociaciones,
que se beneficiarán de las perspectivas y aptitudes de los jóvenes, y a
los jóvenes, que se beneficiarán de actividades saludables y nuevas
formas de participación cívica.

Este documento se inspira en la necesidad de abordar varios retos
clave: la falta de participación y liderazgo de los jóvenes en las
asociaciones de senderismo, las posibles carencias en materia de
comunicación dentro de estas asociaciones y el deseo de promover
actividades de codiseño en los deportes al aire libre.
Para comprender mejor estos retos, el consorcio PATH diseñó y
distribuyó en toda la UE una encuesta en línea que completaron más
de 168 jóvenes de entre 16 y 25 años. Los resultados, presentados a lo
largo de este documento y resumidos en el Anexo 1, ofrecen valiosas
perspectivas.
Este documento presenta la metodología PATH, que incluye
estrategias y recursos para implicar a los jóvenes en asociaciones y
federaciones deportivas a través de actividades deportivas al aire libre,
promoviendo una participación juvenil significativa y a largo plazo.

Nuestro objetivo es ayudar a las asociaciones de senderismo (y de
actividades al aire libre) a crear soluciones más eficaces, inclusivas y
pertinentes garantizando que se escuche y valore la voz de los
jóvenes.
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Esta sección resume el contexto que inspiró al consorcio para
desarrollar la metodología PATH, diseñada para promover un mayor
compromiso y participación activa de los jóvenes tanto en la vida
social como en los procesos de toma de decisiones de los clubes y
organizaciones deportivas.

Los objetivos específicos de esta sección son:
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INTRODUCCIÓN

PATH, un camino hacia el
compromiso juvenil

Explorar los principales retos a los que se enfrentan las
asociaciones deportivas, en particular los clubes de
senderismo, a la hora de atraer a miembros jóvenes y
promover su participación activa.

Presentar un enfoque integral para fomentar la
participación significativa y a largo plazo de los jóvenes.

Destacar la importancia de la metodología PATH como
herramienta para promover el compromiso de los jóvenes.

1. ¿Cuál es el contexto de la metodología  
PATH?
Estadísticas recientes muestran que el 65% de los jóvenes de entre 15 y
24 años practican deporte, fitness o actividades físicas recreativas al
menos una vez a la semana, una cifra prometedora. Sin embargo, este
alentador nivel de compromiso físico contrasta con otra realidad: los
jóvenes siguen estando en gran medida ausentes de las funciones
activas en las asociaciones y federaciones deportivas de toda Europa.
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Esta brecha es la que inspiró la creación de la metodología PATH, un
enfoque innovador dirigido no sólo a conseguir que los jóvenes se
muevan al aire libre, sino también a que participen de forma
significativa.

PATH pretende capacitar a los jóvenes (de 16 a 30 años) para que
asuman el liderazgo, contribuyan a sus comunidades y establezcan
vínculos duraderos con asociaciones de senderismo y actividades al
aire libre.

Para atraer e inspirar a los jóvenes para que se conviertan en
participantes activos, los clubes deportivos deben evolucionar. Esto
comienza con la experimentación y la adopción de estrategias de
participación innovadoras adaptadas a sus necesidades e intereses. El
codiseño, un enfoque colaborativo que reúne a múltiples partes
interesadas, incluidos los propios jóvenes, para diseñar y desarrollar
productos, servicios o sistemas, es crucial. Este enfoque implica
activamente a los jóvenes en la configuración de estrategias y
actividades destinadas a ellos. Involucrando directamente a los jóvenes,
las asociaciones pueden alinear mejor sus actividades con los intereses
de los jóvenes, impulsando el compromiso y fomentando un mayor
sentido de pertenencia.

2. Los objetivos del proyecto PATH
PATH pretende abordar tres necesidades clave identificadas por el
consorcio:

Falta de participación juvenil en las asociaciones deportivas
(senderismo): la mayoría de las federaciones deportivas, sobre
todo las relacionadas con el senderismo, carecen de
representación y liderazgo juvenil.
Falta de habilidades de comunicación en las
asociaciones/federaciones de excursionistas: una estructura
de gestión envejecida puede afectar a la capacidad de
comunicar y promover servicios de forma eficaz.
Promover el codiseño de actividades deportivas al aire libre:
implicar activamente a grupos específicos (los jóvenes, en
nuestro caso) para garantizar que las actividades del club sean
atractivas, inclusivas y reflejen sus intereses.



Promover los senderos europeos mediante actividades
de codiseño para la valorización del patrimonio natural
transnacional europeo.

PATH persigue cuatro objetivos principales:

Implicar a los jóvenes en actividades de senderismo como
herramienta para potenciar su participación en
actividades asociativas.

Mejorar las habilidades comunicativas dentro de las
asociaciones/federaciones deportivas y excursionistas.

Sensibilizar a los jóvenes sobre la protección del medio
ambiente a través del senderismo.

3. El desarrollo de la metodología PATH:
seis pasos clave

El desarrollo de la metodología PATH se basa en seis pasos clave:

Investigación:
Un analisis de

campo que incluye
la encuesta en línea

Paso 01 Paso 02

El desarrollo
de la

metodología
PATH

Evento
transnacional
de formación

en Lituania
para poner a

prueba y revisar
la metodología

para formar al personal y a
los jóvenes de las

asociaciones deportivas de
base en materia de

codiseño y prepararlos para
el pilotaje.

Pilotaje
local/nacional

en España, Italia
y Lituania sobre

los senderos
europeos

Creación de una
campaña de

promoción como
resultado del

pilotaje

Paso 03 Paso 04 Paso 05 Paso 06

Actividades de
formación local
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Paso 01 - Investigación: Un análisis de campo que incluye la
encuesta en línea (resultados en el Anexo 1), que se llevó a cabo para
explorar los retos y comprender la escasa participación juvenil. 

Paso 02 - Desarrollo de la metodología: Este documento, en el que
se describen estrategias y material, se ha creado para desarrollar
soluciones más eficaces, inclusivas y pertinentes, garantizando que se
escuche y valore la voz de los jóvenes.

Paso 03 - Pruebas y revisión: Puesta a prueba de la metodología
durante un evento de formación transnacional (Lituania, julio de
2025). 

Paso 04 - Preparación de las sesiones piloto: Sesiones nacionales de
formación para el personal y los jóvenes en actividades de codiseño.

Paso 05 - Acciones piloto: En cada uno de los tres países, España,
Italia y Lituania, un grupo de jóvenes (15 participantes por país)
participará en acciones piloto a lo largo de los senderos europeos
designados. Cada grupo seleccionará un tramo concreto del sendero
europeo que atraviese su país. Con el apoyo del personal de las
organizaciones participantes, los jóvenes promoverán activamente el
tramo que hayan elegido. Las actividades pueden incluir la
elaboración de mapas, la narración de historias, la participación local,
la creación de contenidos digitales y la sensibilización para poner de
relieve la importancia cultural, natural e histórica de los senderos
europeos.

Paso 06 - Campaña promocional: Creación de una campaña
promocional basada en los resultados del pilotaje y creación de un
folleto que recopila las campañas promocionales de los senderos
europeos.
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Esta metodología y sus herramientas están diseñadas para un
público amplio, que incluye:

Asociaciones de senderismo. 
Clubes deportivos que deseen implicar a los jóvenes. 
Organizaciones juveniles. 
Responsables políticos.

Lo que hace que este enfoque sea especialmente valioso es su
transferibilidad. Las herramientas prácticas incluidas son
adaptables a diferentes contextos locales, culturales y organizativos.

Tanto si se trata de un grupo de senderismo local como de una
federación deportiva a gran escala, estas herramientas pueden
personalizarse para adaptarse a su entorno, impulsando un
movimiento más amplio de inclusión, innovación y participación
activa.

4. ¿A quién va dirigida esta metodología?



El joven excursionista de
hoy: resultados de nuestra
encuesta
En esta sección se presentan y analizan los resultados de la investigación
realizada por el consorcio PATH para desarrollar una estrategia eficaz que
involucre a los jóvenes en las asociaciones y federaciones excursionistas,
permitiéndoles desempeñar un papel clave.
   
Los objetivos específicos de esta sección son:

CAPÍTULO 1
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Conocer el panorama actual de los jóvenes excursionistas.

Informar sobre el desarrollo de una estrategia de compromiso para
implicar a los jóvenes en los clubes de senderismo, fomentando su
participación activa y liderazgo.

Para implicar eficazmente a los jóvenes en el senderismo, primero debemos
conocer sus hábitos, sus motivaciones y los retos a los que se enfrentan.

La encuesta del proyecto PATH, en la que participaron 168 encuestados de
entre 16 y 25 años de varios países europeos (principalmente Italia, Lituania y
España), aclara estos aspectos.

1.1 Resultados de la investigación de campo

62,5% 37,5%

Género femenino Género masculino

Encuestados totales: 168



Escuela secundaria:
60.1%

Universidad/Estudiante:
22.6%

Otro/En blanco:
17.3%

Edades

16-18 años

18-25 años

110

58

Nivel de estudios

Países representados

63.1% 22.6% 7.7% 3.6% 1.8%
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Interés y participación en el senderismo: ¿una paradoja?

A primera vista, el senderismo parece popular entre los jóvenes, pero la
mayoría sigue desconectada de las asociaciones formales. Nuestra encuesta
exploró esta paradoja:

● Interés en el senderismo: Valoración media de 7.05 sobre 10. 
● Participación: 

○  Sí: 74.3% de los jóvenes encuestados participa en actividades de
senderismo. 
○ No: 25.7%

●Afiliación a asociaciones de senderismo: A pesar de la alta participación,
sólo el 12% son actualmente miembros de asociaciones de senderismo (el
85% no son miembros actuales, el 3% fueron miembros en el pasado).

Esta brecha revela retos y oportunidades más profundos que deben
abordarse mediante estrategias ponderadas y centradas en los jóvenes..



SÍ
74.3%

NO
25.7%
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¿Participas en actividades de senderismo?

Grupos de senderismo preferidos: el senderismo es una experiencia social

○     Con amigos/as: 61.3% 
○     En familia: 25.0% 
○     En solitario: 10.1% 
○     Con colegas: 3.6% 

Conclusión: ¿El reto? Muchos jóvenes no tienen amigos que
practiquen el senderismo. Esto puede llevar a la exclusión, sobre todo
para los principiantes.

Frecuencia (entre participantes):

○ De vez en cuando: 75 respuestas (~52.1%) 
○ Rara vez: 35 respuestas (~24.3%) 
○ Mensualmente: 22 respuestas (~15.3%) 
○ Semanalmente: 12 respuestas (~8.3%) 

¿Cómo haces senderismo?



Con amigos/as
61.3%

En familia
25%

En solitario
10.1%
Con colegas

3.6%
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Grupos de senderismo preferidos

Comprender las motivaciones es clave para diseñar actividades atractivas.

Las 5 razones principales para hacer senderismo:
1. La naturaleza: 83.9% 
2. La actividad física: 60.1% 
3. La aventura: 59.5% 
4. Socializar: 55.4% 
5. El paisaje: 50.0% 

¿Qué te motiva?

Lo más agradable de hacer senderismo (respuestas abiertas):

1. El paisaje/Las vistas: 29.8% 
2. Socializar: 21.4% 
3. La naturaleza: 13.7% 

"Caminar en el bosque y parar para admirar las vistas.” 
Luca, 17, Italia

Conclusión: El senderismo satisface múltiples necesidades, desde el
bienestar a la amistad, pasando por la curiosidad. Los eventos organizados
por las asociaciones deben tratar de ampliar estas dimensiones.



La razón principal para hacer senderismo
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Actividades preferidas durante el senderismo (puntuación media de 1 a 10):

○     Actividades en grupo: 8.06 
○     Acampada: 7.79 
○     Aprender a sobrevivir en la naturaleza: 7.29 
○     Senderismo nocturno: 7.20 
○     Juegos en grupo: 7.11 

Longitud preferida de la caminata (distribución):

○     5-10 km: 38% 
○     11-15 km: 35% 
○     16-20 km: 12% 
○     Menos de 5 km: 9% 
○     Más de 20 km: 7% 

Temporada favorita (puntuación media de 1 a 10:

○     Primavera: 7.91 
○     Verano: 7.73 
○     Otoño: 7.18 
○     Invierno: 5.57 

Preferencias y hábitos



Identificar las barreras es el primer paso para superarlas.
1.  Falta de tiempo: 74% 
2. No hay suficientes amigos que practiquen senderismo: 40%
3. Condiciones meteorológicas: 27 %
4. Falta de equipo: 23 %
5. Acceso limitado a los senderos: 22%

“Falta de tiempo, no tengo suficientes amigos que practiquen senderismo.” – Luca, 17, Italia
“Falta de tiempo, acceso limitado a los senderos.” – Ieva, 16, Lituania
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¿Qué te detiene? Los principales obstáculos para el senderismo

Conclusión: Aunque el 74,3% de los jóvenes afirma practicar el senderismo y el
61,3% afirma hacerlo con amigos, el 40% afirma no tener amigos que
practiquen el senderismo. Esto pone de manifiesto una división: algunos
jóvenes cuentan con el apoyo de círculos de compañeros activos, mientras que
otros están motivados para practicar el senderismo de forma independiente
pero carecen de refuerzo social.  Estos jóvenes más aislados pueden practicar
el senderismo con menos frecuencia o sentirse excluidos de un compromiso
más profundo. La solución podría consistir en organizar actividades de grupo
dirigidas a los principiantes, o desarrollar sistemas que ayuden a poner en
contacto a los jóvenes excursionistas.

Las principales barreras para practicar senderismo
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Los resultados de la encuesta proporcionan una base clara. Los jóvenes están
interesados en la naturaleza, la aventura y el contacto social a través del
senderismo. Sin embargo, las limitaciones prácticas, como el tiempo, la falta de
acompañantes y los problemas de acceso, a menudo se interponen en su
camino, junto con una desconexión de las asociaciones formales de
senderismo. En los siguientes capítulos exploraremos cómo tu asociación
puede salvar estas distancias y aprovechar el entusiasmo de los jóvenes.

En el próximo capítulo, exploraremos cómo el codiseño puede colmar estas
lagunas y capacitar a los jóvenes excursionistas para dar forma a sus propias
experiencias.



El poder del codiseño:
implicar a los jóvenes
desde el principio
Una vez comprendidas las necesidades y motivaciones de los
jóvenes excursionistas (como se explica en el capítulo 1), el siguiente
paso crucial es implicarles directamente en la elaboración de
soluciones. Aquí es donde el codiseño se convierte en un elemento
fundamental de la metodología PATH. Este capítulo explora los
principios del codiseño como elemento fundamental de la
metodología PATH, con el objetivo de fomentar una mayor
implicación y participación activa de los jóvenes en las asociaciones
y federaciones de senderismo.

Los objetivos específicos de esta sección son:

CAPÍTULO 2
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Aplicar los principios del codiseño en las asociaciones de
senderismo para mejorar el compromiso de los jóvenes.

Explorar estrategias eficaces para aplicar el codiseño en
iniciativas de senderismo centradas en los jóvenes.

Orientar sobre la planificación y organización de sesiones
de codiseño fructíferas.

2.1 ¿Qué es el codiseño?
El codiseño consiste en crear algo juntos, en lugar de diseñar algo
únicamente para otros. En lugar de dejar que los expertos tomen todas las
decisiones, el codiseño implica activamente desde el principio a las
personas que se verán más afectadas por el resultado, en este caso los
jóvenes excursionistas. En el codiseño, los participantes no sólo son
consultados o estudiados; son socios en pie de igualdad que colaboran para
dar forma a ideas y soluciones.
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El codiseño implica crear juntos tanto el proceso como el resultado.
De este modo, el proceso resulta más pertinente y natural, en lugar de
ser impuesto por expertos externos que quizá no comprendan del
todo el contexto de la asociación. Con este planteamiento, las ideas
generadas tienen sentido para las necesidades de todos, lo que a su
vez fomenta el sentido de pertenencia y la confianza.

Por ejemplo, si involucramos a los jóvenes en un proceso de codiseño
para hacer actividades que sean atractivas también para ellos, estarán
muy interesados en proponer ideas que tengan en cuenta sus
expectativas y deseos. Este enfoque no sólo aumenta la participación,
sino que también hace que los resultados sean más sostenibles, ya
que es más probable que la gente apoye los proyectos a los que ha
ayudado a dar forma.
Imaginemos juntos algunos escenarios de posibles temas a tratar en
la actividad de codiseño de PATH:

planificar actividades de senderismo atractivas para los jóvenes;
implicar a los jóvenes en la toma de decisiones dentro de la
asociación; 
implicar a los jóvenes en las estrategias de comunicación.

¿Cómo transformar estos retos en oportunidades? Con la técnica
"How Might We" (¿Cómo podríamos...?), podemos empezar a pensar
en los problemas en otros términos, abriendo nuestra mente a nuevas
posibilidades.

Reto: Los jóvenes no acuden a nuestras actividades de senderismo. 
¿Cómo podriamos planificar actividades de senderismo
atractivas para los jóvenes, de modo que estén dispuestos a
participar en ellas? 

Reto: Los jóvenes no se implican en los procesos decisionales. 
¿Cómo podríamos involucrar a los jóvenes en la toma de
decisiones de la asociación para fomentar su participación?

Reto: Nuestra estrategia de comunicación no llega a los jóvenes.
¿Cómo podríamos crear una estrategia de comunicación
efectiva para la asociación para que los jóvenes participen? 

Estas preguntas impulsan la acción y la exploración, abriendo la
puerta a varias soluciones.
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Para ser eficaz, el enfoque de codiseño de la metodología PATH se
rige por cinco principios básicos. Estos principios, que sintetizan
conceptos de todo este manual, garantizan que el proceso sea
inclusivo, empoderador y genuinamente colaborativo.

Poder compartido: Esta es la base. Significa pasar de un modelo
descendente a una colaboración en la que la toma de decisiones se
distribuye. No sólo se consulta a los jóvenes, sino que se les da voz e
influencia reales sobre la dirección y los resultados del proyecto.

Dar prioridad a las relaciones: El proceso se basa en conexiones
sólidas y auténticas. Dedicar tiempo a fomentar la confianza y el
respeto mutuo entre todos los participantes, especialmente entre
generaciones, es esencial para una colaboración abierta y honesta.

Acción basada en la experiencia: El codiseño consiste en aprender
haciendo. El proceso debe ser activo y participativo, con talleres
prácticos y pruebas en el mundo real, en lugar de limitarse a discutir.

Crecimiento mutuo y capacitación: El objetivo es desarrollar las
capacidades y la confianza de todos los implicados. El personal de la
asociación aprende más sobre las perspectivas de los jóvenes,
mientras que los jóvenes participantes desarrollan valiosas
habilidades de liderazgo, comunicación y planificación.

Diálogo receptivo y reconocimiento: El proceso debe ser flexible y
receptivo, e incluir la escucha activa, la adaptación del plan y el
reconocimiento constante de las contribuciones de cada participante
para fomentar la identificación y el reconocimiento.

2.2  Los principios básicos del codiseño

La participación no consiste solo en estar presente, sino en tener una
voz real en el proceso de toma de decisiones. 
El codiseño garantiza que se escuchen diversas perspectivas,
reduciendo el riesgo de soluciones que pasen por alto o excluyan a
determinados grupos. Cuando las personas se sienten valoradas e
incluidas, están más motivadas para invertir tiempo y esfuerzo en el
éxito del proyecto. El objetivo del codiseño es pasar de ‘diseñado para’
a ‘diseñado por’.
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2.3 Cómo aplicar el codiseño en las
asociaciones/federaciones de senderismo
Las técnicas de codiseño pueden adaptarse a muchos campos y
pueden ayudar a encontrar soluciones innovadoras a una amplia
gama de retos. Exploremos cómo puede aplicarse el codiseño al
mundo del senderismo, integrando este valioso enfoque en nuestra
metodología. 
En las asociaciones y federaciones de senderismo, el codiseño ofrece
una vía de colaboración para desarrollar soluciones que respondan
realmente a las necesidades de los miembros y de la comunidad en
general.
Para aplicar eficazmente el codiseño en las asociaciones de
senderismo, es esencial comprender que implica un cambio
respecto a los procesos tradicionales de toma de decisiones. En lugar
de que los líderes tomen decisiones en nombre del grupo, el
codiseño hace hincapié en el trabajo conjunto, la escucha activa y la
valoración de cada perspectiva para crear soluciones inclusivas e
impulsadas por la comunidad.
Los siguientes enfoques pueden ayudarte a implicar eficazmente a
los jóvenes en tu organización:

Crear un consejo juvenil dentro del club: Los jóvenes
deben reunirse periódicamente para colaborar en la
creación de ideas sobre rutas y temas de eventos, así
como para influir en el calendario de excursiones, la
elección del equipo y los protocolos de seguridad,
aportando perspectivas nuevas y relevantes al club.

Fomentar el liderazgo entre iguales: Formar a jóvenes
excursionistas como embajadores y asignarles algunos
fines de semana para que dirijan excursiones, planificando
rutas, gestionando grupos y compartiendo ideas, lo que
les ofrece una experiencia de liderazgo práctica y en
tiempo real.

Organizar talleres de codiseño: Dar a los jóvenes un
papel significativo en la configuración de eventos, rutas y
promociones, con el apoyo de un facilitador dedicado a
guiar el proceso.
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El codiseño debe convertirse en parte
integrante de las tareas cotidianas, en un
método habitual para afrontar los retos.

Dominar las
herramientas y
métodos utilizados
en el codiseño.

Los facilitadores deben dominar las
herramientas para poder enseñarlas;
las siguientes son especialmente útiles
para implicar a los jóvenes.  Recuerda:
No existe un proceso de codiseño que
sirva para todos. Elige herramientas y
estrategias acordes a los objetivos de
tu asociación y a las necesidades de los
participantes.

Liderar el taller de
codiseño.

Adoptar el
codiseño como
práctica habitual y
seleccionar un
facilitador dentro
de la asociación.

Revisión de
actividades y
retroalimentación.

PA
SO 1

PASO 2
PA

SO 3

PASO 4

2.4 El rol del facilitador en el codiseño 
El facilitador es un miembro designado del personal de la asociación que
desempeñará un papel central en el apoyo y la orientación del proceso de
codiseño. Su contribución será esencial para garantizar que el codiseño sea
práctico y eficaz en el contexto del senderismo y las actividades al aire libre.

Pasos para integrar el codiseño:

Guía a los participantes introduciendo
primero las técnicas. Deja que los jóvenes y el
personal practiquen en pequeños grupos
sobre temas relevantes (por ejemplo,
compromiso de los jóvenes, nuevas
actividades de senderismo). Presenta el
modelo PATH y ayuda al grupo a utilizarlo
para desarrollar soluciones concretas. El
facilitador debe guiar el debate, fomentar un
ambiente positivo y asegurarse de que se
escuchen todas las voces.

Tras el proceso de codiseño y la
finalización de la hoja de ruta, organiza
una sesión de evaluación. Revisa el
trabajo realizado y resuelve cualquier
duda.  Utiliza la plantilla de codiseño
para reflexionar críticamente sobre la
actividad y mejorar futuros talleres.
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Imagina que tu club o federación de senderismo quiere atraer a más
participantes jóvenes. ¿Por dónde empezar? Pongamos en práctica
nuestros conocimientos sobre codiseño. Esta es una gran
oportunidad para involucrar a los jóvenes en la creación de soluciones
que les afecten directamente.

1) Reclutamiento: Reúne a un pequeño grupo (unas 10 personas) de
dentro y fuera de tu organización, incluidos jóvenes y personal, para
garantizar una mezcla de perspectivas.

2) Prepara los materiales: Adapta los materiales (post-its, rotuladores,
plantillas como el modelo PATH) a las técnicas de codiseño que vayas
a utilizar.

3) Introducción y contexto: Empieza con una presentación de la
organización (si es necesario) para que los participantes comprendan
sus características. Esto prepara el escenario para el modelo PATH
(véase el Capítulo 7 para obtener más información), que el facilitador
explicará.

4) Definir retos y oportunidades: Explica claramente el problema:
encontrar formas eficaces de captar y atraer participantes jóvenes a
nuestro club de senderismo.

5) Introducir técnicas y práctica: El facilitador presenta las técnicas
de codiseño (véase más abajo). Todos los participantes las practican
en pequeños grupos, centrándose en retos y soluciones reales (por
ejemplo, una comunicación en línea más atractiva, experiencias
aventureras al aire libre).

6) Generar ideas y co-crear: Fomenta una amplia variedad de ideas
utilizando técnicas como Seis sombreros para pensar o Brainwriting.
Utiliza el modelo PATH para co-crear nuevas ideas.

2.5 Codiseño en acción: el taller de
codiseño



19

2.5 Principales técnicas de codiseño (con
ejemplos)
Como facilitador, hay varios métodos que puedes incorporar a tu
proceso de codiseño (por ejemplo, realizar encuestas de opinión;
utilizar Google Docs compartidos para recoger comentarios y
sugerencias, etc.).
A continuación encontrarás ejemplos más detallados de técnicas de
codiseño.

Proceso de pensamiento paralelo: Seis sombreros para pensar
Un método estructurado en el que los participantes «llevan»
diferentes sombreros metafóricos que representan modos de
pensamiento específicos para explorar una idea desde múltiples
perspectivas sin conflicto.

El método 6-3-5: escritura colaborativa
Una técnica silenciosa y colaborativa de generación de ideas en la que
6 personas escriben 3 ideas cada una en 5 minutos, y luego pasan su
hoja a la siguiente persona para que construya sobre las ideas
anteriores, fomentando contribuciones rápidas y diversas.

Generación de ideas: Crazy 8s (8 ideas locas)
Un rápido ejercicio de diseño en el que los participantes doblan una
hoja en 8 secciones y dibujan 8 ideas diferentes en 8 minutos,
fomentando la creatividad y la exploración rápida de conceptos.

7) Elaborar una hoja de ruta: El taller debe incluir la creación de un
calendario de aplicación. Esto es fundamental para trazar una
estrategia concreta. Idealmente, se seleccionará al menos una
actividad sugerida y se le dará vida.

8) Evaluación: La etapa final se dedica a la evaluación: ¿Qué ha
funcionado bien? ¿Qué podría mejorarse? Los facilitadores pueden
elegir métodos como la observación, las encuestas o las pruebas
previas y posteriores.

Pulsa aquí para ver otro ejemplo de cómo evaluar la experiencia del
equipo con el codiseño.

https://www.youtube.com/watch?v=O2y1QGCIzMw
https://zapier.com/blog/brainwriting/
https://youtu.be/yz4g87XapQ0?si=01R3zmOy6ExwQ0Pr
https://static1.squarespace.com/static/5cc50b947fdcb81f7939668a/t/66ada0dddd2d2116bf6e62d3/1722654945163/RHP_How-are-we-going.pdf


20

Pensamiento creativo: SCAMPER
Una técnica basada en listas de comprobación que fomenta la
innovación animándole a Sustituir, Combinar, Adaptar, Modificar,
Poner en otro uso, Eliminar o Revertir elementos de una idea o
proceso.

Toma de decisiones: votación por puntos
una forma democrática de priorizar ideas en la que los participantes
colocan puntos de colores junto a sus conceptos o soluciones
favoritos, identificando visualmente las opciones más favorecidas.

Plantilla de codiseño

Modelo PATH 
Este conjunto de modelos, adaptados del proyecto GREEN
CULTURE Europe Next Gen, es una guía útil para facilitar el
proceso de codiseño. Desde la agrupación y el análisis hasta la
elaboración de una hoja de ruta, estas herramientas ayudan a
facilitadores y participantes a desarrollar soluciones realistas y
concretas para fomentar la participación de los jóvenes en los
clubes de senderismo.

Utiliza post-its y rotuladores para ayudar a visualizar
cada paso del proceso, y recuerda, ¡los errores forman
parte del camino!

En el siguiente capítulo exploraremos cómo comunicar más
eficazmente con los jóvenes a través de los canales que ya utilizan y
en los que confían.

https://youtu.be/M2I4PSdt7_8?si=EV71KC92OtjMgUXQ
https://youtu.be/5-3q4z7ReSQ?si=LsStoB744iTK4QTz
https://www.green-culture.it/
https://www.green-culture.it/
https://www.green-culture.it/
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Otras lecturas y recursos para este capítulo
¿Qué es el codiseño? (IN)
Guía de codiseño (IN)
Co-crear con jóvenes (IN)

Otros recursos relacionados con el codiseño
1. Community-Led Co-design Kit
Un conjunto de herramientas de acceso libre para compartir
conocimientos sobre cómo realizar el codiseño dirigido por
miembros de la comunidad y organizaciones.

IDIOMA: IN 

2. How Might We (HMW)
Introducción a un método de diseño que permite a los diseñadores
replantear y abrir sus planteamientos de problemas para una sesión
de ideación eficiente, específica e innovadora.

IDIOMA: IN  

3. Service Design Tools
Una colección de herramientas abiertas y tutoriales que ayuda a
afrontar complejos retos de diseño.

IDIOMA: IN 

https://www.beyondstickynotes.com/what-is-codesign
https://communities.sunlightfoundation.com/action/codesign/
https://www.orygen.org.au/Training/Resources/Service-knowledge-and-development/Guidelines/Co-designing-with-young-people-The-fundamentals/Orygen-Co-designing-with-YP-the-fundamentals?ext=
https://co-design.inclusivedesign.ca/
https://www.youtube.com/watch?v=51SX9CpFBnc
https://servicedesigntools.org/tools


Rutas digitales: crear una
presencia en línea atractiva
Para atraer a los jóvenes y fomentar su participación activa en las
asociaciones de senderismo, es necesario comunicar a través de los
canales más adecuados que ya utilizan, especialmente las
herramientas digitales y las plataformas en línea.

Los objetivos específicos de esta sección son:

CAPÍTULO 3
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Proporcionar a las asociaciones excursionistas consejos para
mejorar su presencia y visibilidad en las redes sociales.

Identificar las herramientas y plataformas digitales que
deben incluirse en la estrategia y las actividades de
comunicación de las asociaciones de senderismo.

Atraer a las generaciones más jóvenes para que participen
activamente en las asociaciones de senderismo.

3.1 ¿Dónde se conectan los jóvenes?
Las generaciones más jóvenes tienen muchas más probabilidades
de utilizar Internet y las redes sociales a diario.

Estadísticas de la UE: El 96% de los jóvenes de la UE de entre 16 y
29 años utiliza internet a diario, frente al 84% de la generación
adulta. Su principal actividad es interactuar en las redes sociales.
(El 96% de los jóvenes de la UE utiliza Internet a diario, Eurostat).

Resultados de la encuesta - Las plataformas de redes
sociales más utilizadas: 

Nuestra encuesta PATH encontró las siguientes plataformas más
utilizadas por los encuestados (16-25 años):

https://ec.europa.eu/eurostat/web/products-eurostat-news/w/ddn-20230714-1
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Instagram: ~93% (156 respuestas) 
TikTok: ~60% (100 respuestas) 
YouTube: ~54% (90 respuestas) 
Facebook: ~24% (41 respuestas) 

Falta de visibilidad: A pesar de estos elevados índices de uso, el 65% de
los encuestados afirma no haber visto nunca promociones de
senderismo en Internet. 

Estos datos subrayan la necesidad de que las asociaciones y federaciones de
senderismo refuercen sus competencias de comunicación digital y apliquen
una estrategia específica. Aunque es posible que muchas asociaciones no
estén presentes de forma activa en todas estas plataformas, entender
dónde pasan el tiempo los jóvenes es crucial para aumentar la visibilidad y la
participación.

«Muchos encuestados recomendaron utilizar la tecnología para aumentar
la visibilidad de las actividades de senderismo entre los jóvenes,
incrementando la publicidad y la promoción en las redes sociales».
(extraído del resumen de la encuesta).

Aunque el senderismo es una actividad física y recreativa muy popular, las
generaciones más jóvenes no suelen participar en asociaciones formales de
senderismo y prefieren organizar actividades con sus grupos de amigos.
Para cambiar esta tendencia, es esencial contar con una estrategia digital y
de redes sociales.
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3.2 Buenas prácticas de difusión digital:
la identidad visual
Una estrategia digital y de redes sociales eficaz comienza con una
identidad visual sólida. En el mundo digital de hoy en día, una
identidad visual bien definida es esencial para cualquier
organización que quiera ser reconocida y conectar con su público
objetivo. Para las asociaciones de senderismo que pretenden atraer
a los jóvenes, una identidad visual moderna, sencilla y atractiva es
clave.

Una imagen de marca cohesionada diferencia a una asociación y
fomenta el sentimiento de pertenencia. Esto incluye un logotipo
bien diseñado, una paleta de colores coherente, tipografía y
contenidos visuales de alta calidad que reflejen aventura,
naturaleza y exploración. A los jóvenes les atrae una estética
moderna y limpia.

La identidad visual debe abarcar los siguientes elementos clave:

 Un logotipo moderno y sencillo: 
Minimalista pero simbólico, incorporando elementos
representativos de las actividades de la asociación
(naturaleza, senderos, montañas, etc.), posiblemente
aludiendo a un elemento simbólico local. 
Adaptable a diferentes plataformas (iconos de redes sociales,
merchandising, pancartas de eventos).

Una paleta de colores coherente: 
El uso de tonos naturales y terrosos (verdes, marrones,
azules) combinados con acentos vibrantes puede crear una
sensación fresca y enérgica. 
Recomendación: 2 colores principales y 2 complementarios
para mejorar el reconocimiento de la marca.
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Una tipografía que refleje la marca: 
Fuentes claras, modernas y fáciles de leer, que equilibran
la profesionalidad con un espíritu aventurero. Evita las
fuentes demasiado decorativas o anticuadas.

Una estética uniforme en las redes sociales:
Mantén un estilo coherente en las publicaciones, los reels
y las historias.
Las plantillas predefinidas para anuncios, retos y
testimonios garantizan un aspecto cuidado y profesional.

3.3 Estrategia de contenido: canales,
calidad y formato
a) Identificar los canales adecuados: 

Para llegar a un público más joven, prioriza los canales de
redes sociales como Instagram, TikTok (especialmente para
adolescentes) y YouTube.
La comunicación online es fundamental para llegar a un
público más amplio que luego pueda difundir el mensaje
entre sus coetáneos. 
Ten en cuenta que las tendencias digitales cambian
rápidamente; las estrategias deben adaptarse
constantemente.

b) Elegir el contenido adecuado (según los objetivos): 
Reels de Instagram, vídeos de TikTok y de YouTube (YouTube
Shorts): ideales para aumentar las interacciones y llegar a
nuevos públicos.
Publicaciones en el feed y carruseles de Instagram: son más
adecuados para mostrar contenido detallado sobre la
asociación, sus valores y sus principales actividades.

c) Centrarse en la calidad del contenido: 
El contenido visual debe cumplir con los estándares de
calidad. Utiliza fotos/imágenes llamativas y estéticamente
atractivas de eventos de senderismo o imágenes de archivo
en línea.
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Prioriza las imágenes de alta calidad en lugar de una gran
cantidad de imágenes de menor impacto. 
Material audiovisual: muy impactante para las
generaciones más jóvenes. 
Los vídeos deben ser cortos (90 segundos como máximo)
y atractivos.
La elección de la música juega un papel clave. 
Muestra senderos pintorescos, eventos comunitarios y
actividades de senderismo.
Incluir experiencias personales de participantes jóvenes
añade autenticidad y cercanía.
Un enfoque al estilo vlog (senderistas que documentan
sus aventuras, detrás de las cámaras, datos curiosos,
consejos prácticos) puede mejorar la conexión con la
audiencia.

3.4 Conectando de forma auténtica:
narración, colaboración y gamificación

Comunicación entre iguales (peer-to-peer)
Una de las formas más eficaces de involucrar a los
jóvenes. Los mensajes se transmiten de una
manera que les llega. 
Los jóvenes se identifican más con el contenido
creado y compartido por sus compañeros que
con el de las instituciones. La comunicación
auténtica, cercana e informal tiene más impacto. 
Crea una red local de jóvenes: Establece una
pequeña red de jóvenes locales que ya estén
involucrados. Estos «jóvenes embajadores»
desempeñan un papel crucial tanto en línea
como presencialmente.

Capta a jóvenes excursionistas locales:
identifica a miembros entusiastas y anímalos
a convertirse en embajadores digitales.
Colabora con clubes juveniles, escuelas y
universidades.
Empodéralos para que compartan contenido:
proporciónales herramientas, recursos y
libertad creativa.
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Contenido generado por los usuarios y hashtags
Fortalece la participación de la comunidad y
genera un crecimiento orgánico.
Lanza campañas con hashtags (por ejemplo,
#HikeWithUs, #TrailChallengeEU, #ExploreMore)
para que los miembros compartan sus
experiencias.

Comparte contenido destacado de los miembros en
las páginas oficiales para crear un sentido de
pertenencia y reconocimiento.

Colaboraciones con influencers
Los influencers desempeñan un papel clave en la
promoción de productos y servicios.
Considera la posibilidad de asociarse con
influencers que se dedican a actividades al aire
libre, naturaleza y estilos de vida saludables para
promocionar el senderismo y las ventajas de la
asociación. Esto mejora la visibilidad y puede
aportar nuevas ideas.

Fomenta el boca a boca: las recomendaciones
entre amigos surgen de forma natural en los
círculos sociales.

Las actividades y competiciones basadas en
juegos aportan un enfoque no formal que mejora la
participación de los jóvenes. 
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Concursos fotográficos: Temáticos (estacionales,
festivos), con premios. 
Retos de senderismo: Completa una ruta específica
para conseguir insignias digitales/recompensas. 
Desafío del mejor meme de senderismo: Crea y
comparte memes relacionados con el senderismo.  
Gymkhanas: Los códigos QR a lo largo de las rutas
revelan datos curiosos, desafíos o acertijos.  
Recogida de basura: Publica fotos del antes y el
después con un hashtag específico.
Desafíos en grupo (caminata por relevos): un grupo
recorre colectivamente una ruta de larga distancia. 
Desafíos de senderismo virtual: registra las caminatas
para completar una ruta virtual (por ejemplo, el desafío
«Escala el Everest») y obtén recompensas digitales, que
se registran en un mapa interactivo. 
Reto narrativo: Sigue un reto narrativo con tareas (por
ejemplo, «Encuentra una cascada escondida», «Hazte
una foto con un compañero de senderismo»).

Reto interactivo: Búsqueda del tesoro con códigos QR
Título: «Explora los secretos ocultos de los Galachos»

Resumen: Los participantes siguen una ruta de
senderismo señalizada (por ejemplo, los Galachos de
Juslibol) y escanean códigos QR colocados
estratégicamente. Cada código QR desbloquea datos
curiosos, trivialidades medioambientales o minirretos
que destacan la biodiversidad, la geología, etc. de la
zona. 
Duración: de 60 a 90 minutos. 
Materiales necesarios: códigos QR impresos, teléfonos
móviles con lector de QR (1 por grupo), Instagram u otra
plataforma para etiquetar, pequeños premios o insignias
digitales opcionales. 
Parada 1: ¡Bienvenidos a los Galachos! 

Ubicación: Entrada cerca del río Ebro. 
El código QR desbloquea un dato curioso: «¿Sabías
que los galachos se formaron tras una gran
inundación del río Ebro en 1961?». 
Mini reto: «¡Hazte un selfi con el panel informativo y
etiquétalo con #GalachoExplorers!».
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Parada 2: Los Cañizales
Ubicación: A lo largo del sendero, cerca de los
humedales 
El código QR desbloquea una curiosidad:
«Este hábitat es el hogar de aves raras como
la garza imperial y el avetorillo común». 
Adivinanza: «Construyo mi casa sobre juncos
acuáticos. Canto al amanecer, pero no me
verás a menos que esperes. ¿Quién soy?»
(Respuesta: un carricero común). 

Parada 3: El muro fósil
Ubicación: cerca del acantilado de yeso. 
El código QR desbloquea un dato curioso:
«Estos muros datan de hace millones de años
y contienen fósiles marinos: ¡Zaragoza estuvo
bajo el agua en su día!». 
Mini reto: «Busca y dibuja la forma de un fósil
que veas en el muro. ¡Compártelo en línea!». 

Parada 4: Parada final – El mirador 
Ubicación: Mirador panorámico 
El código QR desbloquea un mensaje
medioambiental: «Esta reserva natural es un
espacio protegido. ¡Gracias por descubrirla de
forma responsable!».
Reto final: «Reto de foto en grupo: recrea una
pose famosa de senderismo. ¡La mejor foto
aparecerá en nuestras redes sociales!».
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3.5 Conocimiento de los E-Paths e
información en línea
Nuestra encuesta reveló un nivel muy bajo de conocimiento sobre
los E-paths (senderos europeos) entre los jóvenes: 

Conocimiento de los E-paths: Sí: 9% (24 encuenstados), No: 91%
(144 encuestados).

Esto pone de relieve una oportunidad para que las asociaciones
promuevan estas rutas europeas de larga distancia a través de sus
canales digitales, vinculándolas potencialmente con senderos
locales y actividades dirigidas a los jóvenes.
Conectar los contextos locales de los senderos europeos, invertir en
medios digitales, implementar una comunicación estratégica en
línea y colaborar con instituciones educativas y juveniles puede
aumentar significativamente la concienciación y la participación
entre las generaciones más jóvenes.

Algunos ejemplos de buenas prácticas que ofrecen un modelo
eficaz:

La conexión entre la E3 y el Camino de Santiago: La E3 se
superpone parcialmente con la emblemática ruta de
peregrinación que atrae a miles de caminantes cada año: el
Camino de Santiago. Se han instalado señales específicas junto
a las señales tradicionales del Camino para destacar su conexión
con la red europea. Algunos portales turísticos regionales
incluyen ahora información sobre la E3, con mapas,
descripciones de la ruta y servicios para los peregrinos.

Encuentro E-Paths en Tarifa: En 2019, la FAM (Federación
Andaluza de Montañismo), la FEDME, la Diputación Provincial
de Cádiz y el ayuntamiento local organizaron un encuentro
internacional en Tarifa, punto de convergencia de las rutas E4,
E9 y E12.  El evento incluyó caminatas guiadas y contó con el
apoyo de la Junta de Andalucía y la Diputación Provincial, que
amplificaron la campaña a través de herramientas digitales y
visibilidad regional.

https://usercontent.one/wp/www.era-ewv-ferp.org/wp-content/uploads/2023/04/ERA-E-path-A4-two-pages-folder.pdf?media=1736323168
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Integración en corredores ecoturísticos regionales: En 2023,
Galicia, Asturias, Cantabria y el País Vasco unieron sus fuerzas
para lanzar el «Corredor de Ecoturismo de la España Verde»,
financiado por el programa NextGeneration EU. La iniciativa
incluye las rutas E9, integrándolas en un corredor turístico
transregional y sostenible. Gracias a esta colaboración, la E9 está
ganando visibilidad a través de una campaña de promoción
online que incluye el uso de mapas interactivos, imágenes
tomadas con drones e itinerarios de senderos. Las
colaboraciones con blogueros e influencers están mejorando la
visibilidad a través de una narrativa visual impactante.

En el siguiente capítulo, exploraremos las principales barreras a las
que se enfrentan los jóvenes que participaron en la encuesta en
línea de PATH y propondremos posibles soluciones para
superarlas.

Fuente: ERA

https://www.era-ewv-ferp.org/e-paths/
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Otras lecturas y recursos para este capítulo
We are social, Meltwater (2024). Digital 2024: 5
billion social media users
Eurostat (2023).  96% of young people in the EU
uses the internet daily 
Schuurman, H. (2025). Digital technology and
the expansion of outdoor experience in outdoor
activities. Current Issues in Sport Science (CISS),
10(2), 060. 

Otros recursos relacionados con la participación
digital
1.  How to build a brand kit + examples
Un artículo exhaustivo con directrices y ejemplos
sobre cómo crear una identidad visual.

IDIOMA: IN 

2. DigiHike toolkit para la promoción digital de las
actividades al aire libre
Un manual digital que contiene consejos útiles y
ejercicios sobre cómo promover actividades al aire
libre a través de canales digitales y redes sociales.

IDIOMA: IN/IT/ES/HR/PT  

3. Gamification as a Methodology to Enhance
Analytical and Sustainable Engagement on Social
Media
Una investigación que examina el impacto de la
gamificación en el desarrollo de las habilidades de
pensamiento crítico reconoce la gamificación
como una herramienta educativa motivadora.

IDIOMA: IN 

https://wearesocial.com/us/blog/2024/01/digital-2024-5-billion-social-media-users/
https://wearesocial.com/us/blog/2024/01/digital-2024-5-billion-social-media-users/
https://ec.europa.eu/eurostat/web/products-eurostat-news/w/ddn-20230714-1
https://ec.europa.eu/eurostat/web/products-eurostat-news/w/ddn-20230714-1
https://ec.europa.eu/eurostat/web/products-eurostat-news/w/ddn-20230714-1
https://ec.europa.eu/eurostat/web/products-eurostat-news/w/ddn-20230714-1
https://ec.europa.eu/eurostat/web/products-eurostat-news/w/ddn-20230714-1
https://ciss-journal.org/article/view/12037
https://ciss-journal.org/article/view/12037
https://ciss-journal.org/article/view/12037
https://ciss-journal.org/article/view/12037
https://ciss-journal.org/article/view/12037
https://www.canva.com/learn/how-to-build-a-brand-kit/
https://www.digihike.eu/3d-flip-book/toolkit/
https://www.digihike.eu/3d-flip-book/toolkit/
https://www.digihike.eu/3d-flip-book/toolkit/
https://link.springer.com/article/10.1007/s44217-023-00074-7
https://link.springer.com/article/10.1007/s44217-023-00074-7
https://link.springer.com/article/10.1007/s44217-023-00074-7
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Despejar el camino:
superar los obstáculos a la
participación de los
jóvenes

Comprender por qué los jóvenes no practican senderismo o no se
involucran en asociaciones es tan importante como saber por qué
lo hacen. La encuesta PATH identificó varios obstáculos clave. Este
capítulo ofrece consejos prácticos y estrategias destinadas a
superar estas barreras identificadas, con el objetivo de fomentar
una mayor participación en actividades de senderismo entre el
grupo de edad objetivo (16-30 años).

Los objetivos específicos de esta sección son:

CAPÍTULO 4

Para sensibilizar sobre las barreras que impiden a los jóvenes
practicar el senderismo.

Destacar estrategias para reducir estas barreras y atraer a
más jóvenes a las actividades de senderismo.

En esta sección se ofrecen soluciones a los obstáculos más
importantes que ha revelado nuestra investigación: la falta
generalizada de tiempo, la dificultad para encontrar compañeros
de excursión, el acceso limitado a los senderos y las
preocupaciones sobre el coste y el equipo. 

Abordemos cada uno de estos retos por separado.



Muchos jóvenes están completamente ocupados durante la
semana con el trabajo o la universidad (a menudo entre 8 y 10 horas
al día). Para el fin de semana, suelen estar agotados. Es posible que
no estén dispuestos a pasar un día entero realizando actividades
exigentes al aire libre, especialmente si ello implica un viaje largo.

La necesidad de desconectar: El estilo de vida frenético de hoy
en día implica un alto nivel de estrés. Escapar de la rutina diaria
para reconectar con uno mismo y cultivar amistades a través de
actividades como el senderismo es muy valioso. El senderismo
ofrece una conexión directa con la naturaleza, lo que, según las
investigaciones, tiene efectos beneficiosos para la mente y el
cuerpo (por ejemplo, la liberación de endorfinas y dopamina).

Soluciones prácticas para asociaciones:
Organiza excursiones cortas y eficientes: Ofrece
excursiones de dos a tres horas de duración.
Horario flexible: pueden ser compromisos de medio día (por
la mañana o por la tarde) en fines de semana seleccionados.
Enfoque local: Coordinar excursiones a través de
asociaciones locales de senderismo para minimizar el tiempo
de desplazamiento.

Ejemplos de caminatas cortas (de países socios):
Italia: 

1.ECO-MUSEO DELL’ADDA DI LEONARDO: Ruta desde Porto
d'Adda a Brivio (parte del sendero E7), admirando los inventos
de Leonardo da Vinci. Duración: 3 horas y 30 minutos.

2.  SAN QUIRICO D’ORCIA E PIENZA (Toscana): Senderos fáciles y
accesibles en Val d'Orcia (parte de la Vía Francígena). Ida y
vuelta: 8 km, ~2 horas y 30 minutos.

3.  CAPO PALINURO: Impresionantes vistas al mar, vegetación
mediterránea. Ida y vuelta: 5 km, ~2 horas.
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Reto 1: Falta de tiempo (74 % de los encuestados)



España: 
1.SENDA DEL OSO (Asturias): Ruta fácil y pintoresca (antigua vía

férrea minera) a través de valles y túneles. Tramo corto popular:
~12 km ida y vuelta, 2,5-3 horas a un ritmo relajado.

2.CAMINITO DEL REY (Málaga, Andalucía): (Nota: Aunque
espectacular, la ruta completa de 7,7 km y 3-4 horas de duración
puede estar al límite de lo que se considera «corta y eficiente»,
dependiendo del tiempo de desplazamiento/acceso. Considere
si un tramo más corto o un ejemplo diferente se adapta mejor a
los jóvenes con poco tiempo, o enmarque la actividad como una
«aventura especial de medio día»). Una espectacular pasarela a
lo largo de las escarpadas paredes del desfiladero. La ruta
completa es de ~7,7 km, 3-4 horas.
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Lituania: 
1.SENDEROS PARTISANOS EN EL BOSQUE DE ŽADEIKIAI (3 km):

una breve caminata para aprender sobre las luchas partisanas y
la naturaleza.

2.SENDEROS DE DESCUBRIMIENTO DE LA FINCA
RAUDONDVARIS (3 km): una breve caminata para aprender
sobre la historia y la arquitectura de la finca Raudondvaris.

3.SENDERO DE SALUD «DIDŽIOSIOS SVEJONĖS» (3 km): una ruta
de bienestar físico y espiritual.

4.BOSQUE DE KAMŠA (4 km): una excursión para disfrutar de la
naturaleza y la fauna en el bosque de Kamša.

Aproximadamente el 40 % de los encuestados no practica
senderismo por falta de amigos con quienes hacerlo. La escasa
participación de los jóvenes en los grupos de senderismo existentes
(a menudo formados por adultos y personas mayores) es un
problema reconocido. PATH tiene como objetivo impulsar la
participación de los jóvenes en estas comunidades.

Reto 2: Falta de compañeros o conexiones sociales (40 %
de los encuestados)



El aspecto social: el senderismo puede ser una poderosa forma de
crear vínculos. Las quedadas y los encuentros representan la
«esencia del espíritu del senderismo», ya que ofrecen
oportunidades para conocer a otras personas, descubrir nuevos
lugares y compartir experiencias. 

Soluciones prácticas para asociaciones: 
Campañas de sensibilización: Implementar sistemas eficaces
para dar a conocer las actividades al aire libre organizadas
por clubes de senderismo, dirigidas a un público joven.
Encuentros específicos para jóvenes: Organizar
periódicamente encuentros regionales y nacionales dirigidos
a jóvenes senderistas.
Aprovechar las redes sociales (con precaución):

Plataformas como Instagram, Facebook y Telegram
pueden ayudar a encontrar compañeros para hacer
senderismo. (Consulta el capítulo 3 para obtener más
información sobre estrategias en redes sociales).
Precaución: aunque las redes sociales pueden fomentar
la formación de grupos, su uso excesivo también puede
contribuir a la soledad. Promueve el equilibrio.
Ejemplos de grupos en línea: En Instagram:   Lupi  del
Raparo  (IT), Badizo  Trekking  (IT), Và  Sentiero  (IT), ;
EnTelegram: RELAPS HIKING (IT)  

Actividades llenas de adrenalina: Considera incorporar
actividades como rafting o escalada para atraer a un público
más joven y fomentar la formación de grupos de jóvenes
exploradores.
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El senderismo requiere dedicación, recursos económicos, tiempo,
transporte y conocimiento de la zona. No todo el mundo tiene coche
o vive cerca de un transporte público en condiciones.

Reto 3: Acceso limitado a los senderos (22 % de los
encuestados)

https://www.instagram.com/lupidelraparo?igsh=Nmt2d2s4bzFqZ3B1
https://www.instagram.com/lupidelraparo?igsh=Nmt2d2s4bzFqZ3B1
https://www.instagram.com/lupidelraparo?igsh=Nmt2d2s4bzFqZ3B1
https://www.instagram.com/lupidelraparo?igsh=Nmt2d2s4bzFqZ3B1
https://www.instagram.com/lupidelraparo?igsh=Nmt2d2s4bzFqZ3B1
https://www.instagram.com/badizo.trekking?igsh=MWFibm9xa3lxbTEzZA==
https://www.instagram.com/badizo.trekking?igsh=MWFibm9xa3lxbTEzZA==
https://www.instagram.com/badizo.trekking?igsh=MWFibm9xa3lxbTEzZA==
https://www.instagram.com/vasentiero?igsh=MXJiZWxhejEwbndvOQ==
https://www.instagram.com/vasentiero?igsh=MXJiZWxhejEwbndvOQ==
https://www.instagram.com/vasentiero?igsh=MXJiZWxhejEwbndvOQ==
http://t.me/relapshiking


Superar el obstáculo: A pesar de estos retos, la alegría de
participar en actividades en grupo, conocer a otros entusiastas y
descubrir la belleza del paisaje puede ser una gran motivación. 

Soluciones prácticas para asociaciones: 
Promociona rutas accesibles: destaca las rutas a las que se
puede llegar en transporte público u ofrece coordinación de
viajes compartidos para eventos.  
Proporciona información clara sobre las rutas: muchos
principiantes no saben dónde están las rutas ni qué camino
seguir. Ofrece recursos (online y offline) con: 

puntos de inicio/fin, distancia total, desnivel, duración,
grado de dificultad, disponibilidad de refrigerios, etc.  

Colabora con las autoridades/guías del parque: colabora
para organizar actividades dirigidas por guías especializados,
enriqueciendo la experiencia con conocimientos sobre la
historia local, la fauna, etc. 
Apps recomendadas para encontrar y navegar por
senderos: Para ayudar a los principiantes a encontrar y
navegar por los senderos, hay numerosas aplicaciones
móviles disponibles. Estas aplicaciones proporcionan mapas
detallados, opiniones de usuarios, fotos y seguimiento por
GPS para que explorar nuevas zonas sea más fácil y seguro.
Para obtener una lista completa y categorizada de apps
recomendadas para la navegación, la identificación de la
naturaleza, la seguridad y mucho más, consulta la sección
«Integración de herramientas digitales» del Capítulo 6.
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Reto 4: Costos (percibidos) y falta de equipamiento (23 %
de los encuestados)

Muchos encuestados perciben el senderismo como una actividad
cara debido a las cuotas de afiliación, la gasolina y el equipo.

Abordar la percepción errónea sobre los costes:
Comunicar los costes reales: Para una excursión básica de
media jornada, los costes reales pueden ser mínimos (ropa
adecuada, calzado de montaña, mochila, agua, tentempiés).
Las asociaciones deben centrar su comunicación en este
aspecto.
Superar las barreras del equipamiento: Muchas personas no
disponen del equipamiento adecuado (por ejemplo, solo
zapatillas deportivas y ropa de ciudad). El equipamiento
básico puede ser suficiente para paseos sencillos, pero las
excursiones más exigentes requieren un equipamiento
técnico adecuado para garantizar la seguridad y la
comodidad.
Opciones asequibles: 

Préstamos: inicialmente, a familiares o amigos.
Alquiler: en tiendas asociadas si se desarrolla una pasión.
Descuentos de asociaciones: la membresía a menudo
incluye descuentos en equipos técnicos.
Equipo de segunda mano: una opción económica y
sostenible (se mencionaron como ejemplos plataformas
como Facebook Marketplace, Vinted/Weply).

Hacer hincapié en la calidad: un equipo de buena calidad
garantiza comodidad y seguridad.
Acuerdos con asociaciones: Las asociaciones de senderismo
suelen tener acuerdos de colaboración o descuentos con
marcas de equipamiento para actividades al aire libre. 
Voluntad personal: una nota final

       En definitiva, la voluntad personal de involucrarse y explorar
nuevas oportunidades es esencial. Por muy bien que esté
organizado algo, el éxito es imposible si las personas no
asumen un papel activo. La desgana mental y física puede
bloquear el compromiso.
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Otras lecturas y recursos para este capítulo
Le migliori APP per pianificare e memorizzare
le escursioni (IT)
Convenzioni (IT)
Parco Migliarino San Rossore Massaciuccoli (IT) 
Castello dell’Innominato da Vercurago (IT)
Patirk keliones po Lietuvą (LT)
Caminito del Rey (ES) 
Senda del Oso (ES)

Otros recursos relacionados con la superación de
los obstáculos
1. DigiHike – Shaping sustainable local
development in outdoor sports through volunteers’
skills development (Erasmus+ Sport Project).
DigiHike pretende responder a las necesidades del
personal y los voluntarios de las organizaciones
activas en el ámbito del desarrollo rural y al aire
libre mediante: a) una guía para el desarrollo de
habilidades básicas de senderismo; b) un conjunto
de herramientas para la promoción digital de
actividades al aire libre.

IDIOMA: IN, IT, ES,HR, PT.

2. FIE MAPS
FIE Maps es una aplicación móvil gratuita que te
guiará por las rutas europeas, y más allá, a lo largo
de Italia. Disponible para descargar en Google Play
y en la App Store de Apple.

IDIOMA: IT 

El próximo capítulo destacará las formas de fomentar la
participación a largo plazo de los jóvenes en las asociaciones de
senderismo.

https://www.fieitalia.it/le-migliori-app-per-pianificare-e-memorizzare-le-escursioni/
https://www.fieitalia.it/le-migliori-app-per-pianificare-e-memorizzare-le-escursioni/
https://www.fieitalia.it/affiliazioni-e-assicurazioni/le-convenzioni-della-fie/
https://www.parcosanrossore.org/
https://lucagherardi.com/castello-innominato-vercurago/
https://nesedeknamuose.lt/
https://www.caminitodelrey.info/
https://www.sendadeloso.org/
https://www.digihike.eu/
https://www.digihike.eu/
https://www.digihike.eu/
https://fiemaps.it/


Cultivar una comunidad:
compromiso y liderazgo a
largo plazo
Involucrar a los jóvenes es un proceso continuo, no un evento
puntual. Para lograr una participación sostenible de los jóvenes en
las asociaciones de senderismo, es esencial integrar estrategias
para la planificación de eventos dirigidos por jóvenes, la formación
en liderazgo y, potencialmente, programas de intercambio
internacional. En este capítulo se analiza cómo fomentar una
comunidad en la que los jóvenes se sientan valorados,
empoderados y motivados para contribuir a largo plazo.

Los objetivos específicos de esta sección son:

CAPÍTULO 5
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Capacitar a los jóvenes para planificar y dirigir actividades
dentro de las asociaciones de senderismo. 

Apoyar el desarrollo de habilidades básicas de liderazgo,
planificación de eventos y seguridad al aire libre entre los
jóvenes. 

Fomentar el compromiso a largo plazo a través de la
participación inclusiva y oportunidades como los
programas de intercambio internacional. 
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5.1 Superar la brecha en el compromiso
Como se describe en el capítulo 1, nuestra encuesta puso de relieve
una desconexión crucial: aunque la mayoría de los jóvenes
practican senderismo, muy pocos están afiliados formalmente a
asociaciones de senderismo.

En este capítulo se analiza cómo salvar esa brecha mediante la
creación de una comunidad duradera.
Otros datos proporcionan contexto para este reto:

El conocimiento de las asociaciones de senderismo existentes es
moderado, ya que el 54 % de los jóvenes las conoce.
Sin embargo, el nivel medio de interés en afiliarse a una
asociación es solo de 5,11 sobre 10.

Esta desconexión suele existir porque las asociaciones pueden
parecer en gran medida dirigidas por adultos, con estructuras y
estilos de comunicación que no siempre conectan con las
generaciones más jóvenes. Al centrarse en iniciativas dirigidas por
jóvenes y en vías claras hacia el liderazgo, las asociaciones pueden
salvar esta brecha.

Lo que aprendimos de los resultados de la encuesta y los
comentarios de los jóvenes: 

Hay interés en el senderismo, pero no siempre en la forma
tradicional en que lo organizan las asociaciones. 
Las asociaciones a menudo necesitan una renovación
generacional; muchas siguen estando dirigidas por mayores.
El desarrollo del liderazgo puede prosperar a través del
codiseño (véase el capítulo 2), en el que los jóvenes ayudan a
dar forma a lo que dirigen. 
Los deportes informales dirigidos por otros jóvenes pueden
fomentar el crecimiento cívico, la apertura, la responsabilidad y
la conexión (Long y Pantaléon, 2014).
Cuando los jóvenes lideran, las asociaciones evolucionan con
nuevas ideas, un mejor alcance y una comunidad más fuerte.
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5.2  Iniciativas lideradas por jóvenes
desde la perspectiva del codiseño 
Los modelos tradicionales suelen transferir conocimientos de los
adultos a los jóvenes, pero el codiseño da un giro a esta tendencia al
tratar a los jóvenes como socios y creadores desde el principio. Este
enfoque se rige por los principios fundamentales establecidos en el
capítulo 2.

Al aplicar principios como el poder compartido y el crecimiento y la
capacitación mutuos, los jóvenes no solo son vistos como futuros
líderes, sino que se les empodera como líderes que ayudan a
establecer objetivos, elegir métodos y liderar partes del proceso por
sí mismos. Esto genera un poderoso sentido de pertenencia,
confianza y compromiso a largo plazo.

5.3 Formando jóvenes líderes:
habilidades que sí cuentan
Formar a los jóvenes para que se conviertan en líderes de
asociaciones de senderismo significa mucho más que enseñarles a
leer mapas. Se trata de ayudarles a descubrir su potencial, expresar
su creatividad y desarrollar habilidades para la vida real.

Basándonos en las conclusiones del proceso de codiseño de PATH y
en los resultados de la encuesta, estas son las áreas clave:

1) PLANIFICACIÓN DE EVENTOS DIRIGIDOS POR JÓVENES:
DESDE LA IDEA HASTA LA AVENTURA
Cuando los jóvenes lideran la planificación de eventos, pasan de ser
participantes a tomadores de decisiones.

Planificación y ejecución: Organizar una excursión implica
determinar el público objetivo, lo que les gustará, la duración y
los elementos memorables. La planificación dirigida por jóvenes
les permite asumir responsabilidades, desde diseñar los horarios
hasta gestionar los descansos y la seguridad.
Comprender al grupo: Una buena planificación comienza con
la pregunta: «¿Qué necesita este grupo?». Los jóvenes líderes
aprenden a interpretar la energía, los intereses y las capacidades
de un grupo.
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Gestión de recursos: La planificación de eventos enseña
habilidades prácticas como logística, comunicación en equipo y
gestión del tiempo y los materiales (reservar transporte,
preparar materiales, el agua y el protector solar). 
Visión creativa: permite a los jóvenes líderes libertad para crear
excursiones temáticas (por ejemplo, «Desafío de habilidades de
supervivencia», «Paseo artístico por la naturaleza»). Su
imaginación puede dar vida a los eventos de formas que los
adultos quizá no considerarían. (Encuesta: «Ideas para atraer a
los jóvenes» incluyó actividades/juegos en grupo: 23,8 %,
aspectos sociales: 17,9 %, desafíos: 11,9 %). 
Aprender de la experiencia: Fomenta la reflexión después de
las excursiones: ¿Qué funcionó? ¿Qué fue sorprendente? ¿Qué
se podría mejorar? Esto transforma los eventos en pasos de
aprendizaje de liderazgo.  

Ejemplo: En lugar de planificar toda la excursión, pide a un grupo
de jóvenes que diseñen ellos mismos una sección, tal vez con
juegos o puntos para contar historias.

2) HABILIADES DE LIDERAZGO
El liderazgo al aire libre consiste en ser responsable, flexible y estar
en sintonía emocional con los demás.

Seguridad y orientación al aire libre: es fundamental tener
confianza en los conceptos básicos de seguridad (lectura de
mapas, comprobación del tiempo, orientación en terrenos
difíciles). 
Coordinación del grupo: es crucial gestionar la energía del
grupo, animando a los participantes más callados, resolviendo
tensiones, sabiendo cuándo hacer una pausa y creando un
ambiente inclusivo.
Habilidades de comunicación: Los líderes de hoy en día deben
comunicarse a través de diferentes plataformas: orientación
clara en persona y uso de las redes sociales para promocionar,
actualizar o compartir recuerdos. Los jóvenes suelen ser buenos
en esto de forma natural; apoye su uso reflexivo.
Determinación y adaptabilidad: Las excursiones no siempre
salen como planeado. Los líderes deben estar preparados para
tomar decisiones (cambiar la ruta, modificar los planes en
función de las necesidades del grupo) con calma y reflexión.
Inteligencia emocional: Saber escuchar, empatizar, apoyar y
animar. La conciencia emocional ayuda a gestionar la dinámica
del grupo y a generar confianza.
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Ejemplo: Asigna a un líder joven para que co-dirija una excursión
con un adulto con experiencia. Permíteles planificar el ritmo,
sugerir actividades grupales y comunicarse con los participantes.

5.4 Métodos para desarrollar el
liderazgo juvenil: de participación pasiva
a roles activos
Capacitar a jóvenes líderes no consiste en asignarles
responsabilidades de golpe. Se trata de ofrecerles invitaciones
graduales y significativas para participar, reflexionar y asumir
responsabilidades. El liderazgo puede surgir, especialmente en las
personas más introvertidas o inseguras, si se fomenta. Habilidades
como la confianza y la comunicación pueden desarrollarse
mediante la práctica estructurada, la seguridad emocional y la
exposición repetida sin presión.

A continuación se presentan cuatro métodos basados en el
codiseño:

El progreso a través de la práctica
El liderazgo se desarrolla a través de la experiencia.
Comienza ofreciendo a los jóvenes tareas sencillas y
visibles: transportar materiales, dar la bienvenida a los
participantes, elegir música para un momento de
reflexión, preparar parte de un sendero. Estas acciones
proporcionan un sentido de contribución y
competencia. Las oportunidades estructuradas y de bajo
riesgo son fundamentales.

Pide a un joven participante que presente un
breve segmento de la excursión o que ayude a
guiar una caminata silenciosa, dándole espacio
para que pruebe el liderazgo en un entorno
propicio. Esto se ajusta al marco SAFE
(aprendizaje Secuencial, Activo, Enfocado y
Explícito) para el desarrollo socioemocional
(Durlak et al., 2011).
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Mentoría entre pares
Los jóvenes se apoyan mejor entre sí cuando pueden
identificarse. Emparejar a los participantes menos
experimentados con aquellos que ya han participado
anteriormente genera confianza y reduce las barreras. La
mentoría entre pares también ayuda a los jóvenes
líderes a desarrollar habilidades al apoyar a otros, en
lugar de actuar siempre ante los adultos.

Establece un «círculo de apoyo joven» antes de
cada evento, en el que los voluntarios que
repiten se reúnan con los nuevos y compartan
sus experiencias. (Ref.: Dugan y Komives, 2010).

Oportunidades de liderazgo activo y creativo
No todo liderazgo es verbal o extrovertido. Ofrece
opciones para que los jóvenes lideren a través de la
creatividad, el movimiento o la narración de historias.
Algunas asociaciones invitan a los voluntarios a asumir
roles simbólicos durante los eventos (siguiendo guiones y
utilizando máscaras o disfraces), lo que permite a los
jóvenes explorar el liderazgo sin presión. Esto es eficaz
para las personas introvertidas o aquellas que están
desarrollando su confianza.

Utiliza tarjetas con personajes, tareas simbólicas
o rituales basados en movimientos para invitar a
los jóvenes a asumir el liderazgo en sus propios
términos (Ref.: John Antonakis, Marika Fenley y
Sue Liechti sobre la investigación del carisma).

Codiseño en tiempo real
El liderazgo comienza con la participación activa. Cuando
los jóvenes ayudan a diseñar actividades, temas o el ritmo
de un evento, se involucran más y están más dispuestos a
liderar. Las asociaciones pueden organizar sesiones de
codiseño en las que los jóvenes elijan el enfoque emocional
de una excursión, planteen preguntas para la reflexión o
inventen retos para la ruta. Esto convierte a los
participantes en colaboradores y, más adelante, en
colíderes.

Utiliza herramientas de planificación
colaborativa (por ejemplo, muros de ideas,
tarjetas con preguntas, mapas visuales) para dar
a los jóvenes capacidad de acción creativa.



46

Creado por el consorcio PATH con herramientas de
inteligencia artificial.
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5.5 El poder de los intercambios
internacionales

Salir de su mundo habitual y conectar con otras culturas fomenta la
confianza. Programas como los Intercambios Juveniles Erasmus+
pueden cambiar la vida.

Qué ofrecen: Los participantes (a menudo entre 5 y 21 días)
aprenden a través de talleres, proyectos compartidos y
excursiones con compañeros de toda Europa. Los gastos de
viaje y participación suelen estar cubiertos.

Beneficios para los jóvenes: 
Comunicación intercultural: Navegar por los idiomas y las
normas culturales fomenta la paciencia y la comprensión.
Trabajo en equipo y diversidad: Planificar o completar tareas
(como una excursión en grupo) con personas de diversos
orígenes fomenta la colaboración.
Capacidad de adaptación: Los nuevos entornos obligan a
los jóvenes a ser flexibles y a crecer.
Convertirse en ciudadanos del mundo: Los intercambios
expanden la identidad y la conexión con una comunidad
europea y global.
Coraje y confianza: Hablar en público, desplazarse en
transporte público, organizar actividades: todo ello
contribuye a desarrollar una gran confianza en uno mismo.
Desarrollo de habilidades: Fomenta las habilidades sociales
(empatía, comunicación, iniciativa) y el
liderazgo/planificación de eventos.

https://erasmus-plus.ec.europa.eu/opportunities/opportunities-for-individuals/youth-exchanges
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Beneficios para las asociaciones: Los jóvenes que regresan de
un intercambio suelen aportar nueva energía, ideas y
habilidades. Están más comprometidos, tienen más experiencia
y son más propensos a mantenerse activos. Es una situación en
la que todos ganan.

Ejemplo: Anima a los jóvenes participantes a organizar parte de
una excursión internacional o una velada cultural durante un
intercambio, dándoles responsabilidad y visibilidad.

Ejemplo: Después de un viaje Erasmus+, organiza una reunión
informativa en la que los jóvenes que regresan compartan lo que
han aprendido y propongan nuevos proyectos o actividades.

5.6  Comprender las motivaciones para
unirse a las asociaciones
Para fomentar la participación a largo plazo, es fundamental
comprender qué motiva a los jóvenes a unirse. Nuestra encuesta
preguntó sobre esto:

Interés en afiliarse a una asociación de senderismo: Valoración
media de 5.11/10. 

Principales motivos para unirse: 
a.Excursiones y eventos organizados en grupo – 68%.
b.Descuentos en equipamiento para senderismo, material o

servicios relacionados – 55%.
c.Oportunidades para conocer a otros entusiastas de las

actividades al aire libre con intereses afines – 50%.
d.Acceso a senderos exclusivos o mejor mantenidos – 45%. 
e.Guías expertas, formación y consejos de seguridad – 42%.
f. Información y actualizaciones sobre oportunidades de

senderismo locales/regionales. – 38%.

Las asociaciones pueden destacar estas ventajas en sus
comunicaciones y ofertas de programas para atraer y retener a los
miembros jóvenes.
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Otras lecturas y recursos para este capítulo
Project How’s pocket book (Guía de bolsillo del
proyecto “HOWs”.)

Conocimientos prácticos sobre cómo implementar
y participar en las movilidades juveniles Erasmus+:
útiles para involucrar a los jóvenes en esas
actividades.
IDIOMA: IN, LT, LV, BG, HU.

The Co-Create Handbook for Creative
Professionals  (El Manual Co-Create para
profesionales creativos).

Un manual práctico desarrollado en el marco del
proyecto Erasmus+ CO-CREATE, que ofrece una
guía paso a paso para implementar actividades de
formación en co-diseño, incluyendo métodos
colaborativos, facilitación de talleres y
autoevaluación.
IDIOMA: IN

En el siguiente capítulo, exploramos estrategias para mantener el
compromiso de los jóvenes a través de herramientas digitales y
programas diseñados conjuntamente.

Las asociaciones pueden destacar estas ventajas en sus
comunicaciones y ofertas de programas para atraer y retener a los
miembros jóvenes.

https://projecthows.com/results/pocketbook
https://www.cocreate.training/wp-content/uploads/2019/03/co-design_handbook_FINAL.pdf
https://www.cocreate.training/wp-content/uploads/2019/03/co-design_handbook_FINAL.pdf
https://www.cocreate.training/wp-content/uploads/2019/03/co-design_handbook_FINAL.pdf


Sostener el impulso:
garantizando la implicación
juvenil a futuro
Garantizar la participación activa de las generaciones más jóvenes a
largo plazo requiere que las asociaciones y federaciones de
senderismo evolucionen continuamente. Esto implica no solo atraer
a los jóvenes, sino también empoderarlos para que desempeñen
papeles de liderazgo en la toma de decisiones y en la
configuración del futuro. Este capítulo se centra en estrategias para
garantizar la sostenibilidad de la participación juvenil,
incorporando herramientas digitales y diseñando conjuntamente
nuevos programas con la aportación de los jóvenes.

Los objetivos específicos de esta sección son:

CAPÍTULO 6
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Proporcionar a las asociaciones y federaciones
excursionistas las mejores prácticas sobre cómo implicar a
los jóvenes de forma sostenible.

Ayudar a las asociaciones y federaciones de senderismo a
incorporar eficazmente las herramientas digitales en sus
actividades, co-diseñando nuevos programas con las
aportaciones de los jóvenes.

Diseñar estrategias para ampliar las funciones de liderazgo
de los jóvenes en las asociaciones.
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Como se indica en el Capítulo 2 (Codiseño), implicar a las nuevas
generaciones significa rejuvenecer las asociaciones de senderismo,
haciéndolas más atractivas gracias a un enfoque moderno. Las
generaciones más jóvenes aportan perspectivas y valores
diferentes, así como nuevas energías, que transforman la forma de
practicar, promover y percibir el senderismo.

El senderismo como herramienta de cambio social: El
senderismo no es sólo una actividad física; puede ser una
poderosa herramienta para el cambio social. Los jóvenes suelen
ser más sensibles a los problemas medioambientales, y el
senderismo puede ser una forma de concienciar sobre los retos
de la sostenibilidad.

Practicar deportes al aire libre refuerza la conexión con la
naturaleza y la exigencia de cuidarla.
Las asociaciones deben esforzarse por cambiar e implicar a
los jóvenes si quieren ser relevantes y atractivas en la
sociedad moderna.

Programas impactantes: Las iniciativas que combinan el
senderismo con la conservación del ecosistema, el control de la
biodiversidad o las campañas de concienciación sobre el
cambio climático aprovechan el fuerte deseo de los jóvenes de
tener un impacto positivo. (Una encuesta del Foro Europeo de
la Juventud (2021) indica que las preocupaciones
medioambientales son las principales prioridades de los
jóvenes, y el 67% cita el cambio climático como un ámbito clave
de compromiso).

6.1 La evolución del papel de las
asociaciones de senderismo: impacto
social y medioambiental
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Las tecnologías digitales están transformando la experiencia al aire
libre. Mientras que algunos tradicionalistas pueden ver los
smartphones y los GPS como distracciones, las generaciones más
jóvenes ven estas herramientas como extensiones de su estilo de
vida y como oportunidades para un compromiso más profundo.

LA JUVENTUD EN LA CREACIÓN DE CONTENIDO Y LA TOMA DE
DECISIONES
Para maximizar el impacto de las redes sociales (véase el Capítulo 3)
y llegar a un público más amplio, los jóvenes deben participar en el
proceso de toma de decisiones y en la creación de contenidos.

Ejemplo: Las asociaciones pueden lanzar concursos en redes
sociales invitando al público joven a crear un cartel para un evento
de senderismo, una ilustración, una foto o un vídeo corto. El
ganador (que recibe un premio como ropa deportiva) obtiene
reconocimiento, y la asociación se beneficia de los contenidos
generados por los jóvenes y de una mayor visibilidad.

INTEGRACIÓN DE HERRAMIENTAS DIGITALES EN LOS
PROGRAMAS DE SENDERISMO
Muchas plataformas digitales pueden incluirse en las actividades
de senderismo. A continuación algunos ejemplos por categoría:

APPS DE NAVEGACIÓN Y PLANIFICACIÓN DE RUTAS
AllTrails: Descubre rutas, lee reseñas, consulta índices de
dificultad y realiza un seguimiento de las rutas con GPS.
Caltopo: Ofrece una detallada presentación de mapas y
herramientas de planificación de rutas.
DIGIHIKE - Trails in Europe: Promueve el patrimonio natural y
cultural a través de 15 senderos cartografiados por toda Europa
con información sobre zonas rurales.
FIEMAPS: Guía a los excursionistas por los senderos, caminos e
itinerarios europeos de las asociaciones afiliadas.

6.2 Contenidos dirigidos a los jóvenes e
integración para un mayor compromiso

https://www.alltrails.com/
https://www.caltopo.com/
https://www.digihike.eu/
https://fiemaps.it/
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Gaia GPS: Proporciona mapas topográficos avanzados, acceso
sin conexión y funciones de planificación de rutas.
Komoot: Permite planificar rutas con navegación por voz paso a
paso para senderismo, ciclismo y carrera a pie.
MAPS.ME: Una aplicación de mapas sin conexión con regiones,
senderos y puntos de interés descargables (disponible en Apple
App Store y Google Play).
MAPY.CZ: Mapas completos centrados en Europa Central, con
rutas oficiales, refugios y miradores. 
Outdooractive: Un favorito europeo con mapas de senderos,
seguimiento GPS y funciones de comunidad.
Topo Maps+: Ofrece mapas topográficos sin conexión del USGS
para excursiones remotas.
Wikiloc: Ofrece contenidos aportados por los usuarios y rutas
compatibles con smartphones.

APPS DE IDENTIFICACIÓN DE LA NATURALEZA Y LA FAUNA
GeoCaching: La mayor búsqueda del tesoro del mundo, en la
que los usuarios visitan parajes naturales y responden
preguntas relacionadas con la geología.
iNaturalist: Una plataforma científica en la que los usuarios
contribuyen a la investigación sobre la biodiversidad.
Merlin Bird ID (Cornell Lab): Identifica aves por su aspecto o su
canto.
Mushroom Identificator: Toma una foto para identificar setas
silvestres (precaución: ¡nunca confíes únicamente en las
aplicaciones para determinar si son comestibles!). - Disponible
en Apple App Store y Google Play.
NatureID: Identifica plantas, árboles, flores y enfermedades de
las plantas con tu cámara. Disponible en Apple App Store y
Google Play.
PictureThis: Permite identificar plantas de forma rápida y
precisa.
Seek by iNaturalist: Identifica plantas, animales y hongos
apuntando con tu cámara.

https://www.gaiagps.com/
https://www.komoot.com/
https://en.mapy.cz/
https://www.outdooractive.com/
https://www.topomaps.app/
https://www.wikiloc.com/
https://www.geocaching.com/play
https://www.inaturalist.org/
https://merlin.allaboutbirds.org/
https://natureid.app/
https://natureid.app/
https://natureid.app/
https://www.picturethisai.com/
https://www.inaturalist.org/pages/seek_app
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APPS PARA OBSERVAR LAS ESTRELLAS
SkyView Lite / Star Walk 2: Utiliza la realidad aumentada para
identificar estrellas, planetas, constelaciones y satélites.

APPS DE FITNESS, MINDFULNESS Y REGISTRO DE ACTIVIDAD
FÍSICA

MapMyRun: Registra tus caminatas, estadísticas de rutas y
calorías quemadas.
MyRadar: Proporciona un radar meteorológico en tiempo real
para evitar condiciones peligrosas.
Strava: Realiza un seguimiento de tus estadísticas, compite en
segmentos y compártelo en las redes sociales.

APPS DE SEGURIDAD Y EMERGENCIA
Spyglass: Combina una brújula, un altímetro y un velocímetro
para la navegación en zonas remotas.

APPS DE FOTOGRAFÍA Y REDES SOCIALES
Day One Journal: Una aplicación de diario digital para
excursiones con fotos, mapas y reflexiones.
GoPro Quik: Edita rápidamente vídeos y fotos de senderos para
convertirlos en reels.
Relive: Convierte tus rutas de senderismo con seguimiento GPS
en dinámicas historias en vídeo 3D con fotos y estadísticas
superpuestas.
Snapseed: Una potente herramienta de edición de fotos
(disponible en Apple App Store y Google Play).
Instagram Threads: Una aplicación ligera para compartir
contenido de forma privada con amigos cercanos, ideal para las
actualizaciones de los embajadores juveniles.

https://skyview-lite.andro.io/
https://skyview-lite.andro.io/
https://starwalk.space/en
https://starwalk.space/en
https://www.geocaching.com/adventure/earthcache
https://www.geocaching.com/adventure/earthcache
https://www.mapmyhike.com/
https://starwalk.space/en
https://starwalk.space/en
https://myradar.com/
https://www.strava.com/
https://spyglassnav.com/
https://www.mapmyhike.com/
https://www.mapmyhike.com/
https://dayoneapp.com/
https://spyglassnav.com/
https://spyglassnav.com/
https://gopro.com/en/us/shop/quik-app-video-photo-editor
https://spyglassnav.com/
https://spyglassnav.com/
https://www.relive.cc/
https://spyglassnav.com/
https://spyglassnav.com/
https://spyglassnav.com/
https://spyglassnav.com/
https://spyglassnav.com/
https://www.threads.net/
https://spyglassnav.com/
https://spyglassnav.com/
https://spyglassnav.com/
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Ventajas que aporta la juventud en la toma de decisiones
Perspectiva: Los jóvenes aportan puntos de vista
novedosos sobre accesibilidad, tecnología, equidad y
sostenibilidad.
Participación: Cuando los jóvenes se sienten
escuchados e incluidos, son más propensos a
comprometerse a largo plazo y a asumir
responsabilidades.
Sostenibilidad: La creación de redes de liderazgo juvenil
garantiza la continuidad y la innovación para las
generaciones futuras.
Relevancia: Las políticas que reflejan los valores de los
jóvenes (inclusividad, justicia climática, salud mental)
resuenan más con la cultura al aire libre en constante
evolución de hoy en día.

Una de las medidas más impactantes que pueden tomar las
asociaciones es empoderar a los jóvenes en puestos de liderazgo,
involucrándolos de manera significativa en la planificación, la toma
de decisiones y el desarrollo de políticas.

6.3 Ampliar las funciones de liderazgo de
los jóvenes

Estrategias para atraer a los jóvenes a puestos de
liderazgo
Organizar encuentros de senderismo dirigidos por jóvenes:
Las asociaciones pueden preparar programas de formación
para jóvenes que quieran organizar su primera excursión.
Estos programas deben abarcar el diseño del evento, la
preparación, el liderazgo, la seguridad, la comunicación y la
promoción. Tras la formación, los jóvenes deben estar
preparados para diseñar y proponer sus propios eventos,
que pueden ser temáticos o combinarse con otras
actividades (fotografía, mindfulness, música, etc.). Esto les
proporciona nuevas habilidades, aumenta su autoestima y
sirve de modelo para el diseño de políticas impulsadas por
los jóvenes.
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Roles de liderazgo oficiales
Las organizaciones de senderismo deberían reservar al
menos el 20% de los puestos en la junta directiva, los
cargos consultivos o las funciones en los comités para
menores de 30 años. Esto demuestra un claro
compromiso con la equidad, el equilibrio generacional y la
visión de futuro.
Esto fomenta la tutoría, la colaboración intergeneracional
e infunde valores juveniles en las políticas.
Apoyo necesario: Las asociaciones deben respaldar esto
con programas de tutoría, recursos para el desarrollo del
liderazgo y entornos seguros en los que se escuchen las
voces de los jóvenes sin que se les margine o se les ignore.

Principales resultados de la participación activa de los jóvenes:
Se amplía la accesibilidad, ya que las políticas tienen en
cuenta los diversos orígenes y necesidades.
La innovación se acelera, impulsada por la fluidez digital y las
ideas innovadoras.
El compromiso se profundiza a medida que los jóvenes ven
reflejados sus valores en las misiones de las organizaciones.
La comunidad prospera porque todos, independientemente
de su edad, tienen la capacidad de liderar.
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Área Sí/No Notas/Medidas necesarias

¿Los jóvenes (menores de 30
años) participan actualmente de
forma habitual en tus eventos?

¿Involucras a los jóvenes en el
diseño y la promoción de
actividades?

¿Existe un grupo asesor juvenil o
un programa de embajadores?

¿Al menos el 20% de los puestos
de liderazgo o de toma de
decisiones están ocupados por
jóvenes?

¿Utilizas herramientas digitales
(aplicaciones, redes sociales,
plataformas de contenido) para
involucrar a los jóvenes?

¿Tu comunicación se adapta a
las plataformas y formatos que
utilizan los jóvenes (Instagram,
TikTok, Reels)?

Utiliza esta lista de verificación para autoevaluar el estado actual de
tu asociación e identifica áreas clave para el desarrollo de la
participación juvenil:

Lista de verificación para la autoevaluación

6.4 Herramientas prácticas para la
participación duradera de los jóvenes:
lista de verificación y medidas
recomendadas
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Área Sí/No Notas/Medidas necesarias

¿Has impartido formación al
personal sobre la inclusión de los
jóvenes y las tendencias
digitales?

¿Tus actividades son relevantes
desde el punto de vista
medioambiental y social (por
ejemplo, excursiones ecológicas,
eventos inclusivos)?

Medidas recomendadas para un compromiso duradero

A. Liderazgo juvenil compartido
1.  Establece un Consejo de Asesoramiento Juvenil que participe

directamente en las decisiones de la junta directiva. 
2.  Asigna el 20% de los puestos de liderazgo a personas menores

de 30 años. 
3.  Crea un Programa de Embajadores Juveniles: los participantes

lideran excursiones, dan charlas en eventos y crean contenido de
forma conjunta. 

B. Integración digital
1.  Elige una plataforma digital y aprende a usarla (Instagram,

TikTok, o YouTube Shorts). 
2.  Ofrece formación en creación básica de contenido digital para el

personal y los voluntarios, idealmente dirigida por los propios
jóvenes para empoderarlos y fomentar el aprendizaje entre
iguales.

3.  Utiliza aplicaciones como iNaturalist, Komoot o Relive durante
las excursiones y enseña a los jóvenes participantes a utilizarlas.

4.  Fomenta la narración digital después de las excursiones: fotos,
vídeos cortos o diarios publicados en tus canales.
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C. Formatos de eventos dirigidos por jóvenes
1.  Permite que los jóvenes diseñen y dirijan excursiones

periódicamente. 
2.  Combina el senderismo con otras aficiones: fotografía, música,

bienestar (por ejemplo, una «excursión al atardecer + diario»). 
3.   Implementa excursiones de acción ecológica: excursiones con

recogida de basura o observación de la biodiversidad.  

D. Desarrollo de capacidades y tutoría
1.  Empareja a líderes jóvenes con miembros más expertos para

que les sirvan de mentores. 
2.  Organiza talleres semestrales sobre liderazgo, comunicación y

planificación de proyectos.
3.  Ofrece apoyo en materia de alfabetización digital a los

miembros más mayores para fomentar el intercambio
intergeneracional.



60

En el siguiente capítulo, presentamos herramientas prácticas,
plantillas y guías para ayudar a tu asociación de senderismo a
implementar estrategias de participación juvenil, centrándonos en
recursos prácticos para el diseño conjunto de iniciativas
lideradas por jóvenes.
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Otras lecturas y recursos para este capítulo
European Youth Forum (2021). Youth and
Environment 
UNEP & United Nations Major Group for
Children and Youth (2022).

Otros recursos relacionados con la superación de
los obstáculos
1. Geocaching
Una descripción completa de lo que es el
geocaching y cómo llevar a cabo esta actividad.
IDIOMA: IN+ TODOS

2. iNaturalist Educator’s Guide
Una guía completa sobre cómo utilizar la aplicación
«iNaturalist».
IDIOMA: IN+ TODOS

3.  REI CO-OP Classes & Events
Cursos y guías gratuitos sobre senderismo,
navegación, primeros auxilios y DEI en espacios al
aire libre.
IDIOMA: IN

https://www.youthforum.org/files/YPI20202120Full20Report.pdf
https://www.youthforum.org/files/YPI20202120Full20Report.pdf
https://www.youthforum.org/files/YPI20202120Full20Report.pdf
https://www.unep.org/civil-society-engagement/major-groups-modalities/major-group-categories/children-and-youth
https://www.unep.org/civil-society-engagement/major-groups-modalities/major-group-categories/children-and-youth
https://www.geocaching.com/
https://help.inaturalist.org/en/support/solutions/articles/151000170805-inaturalist-educator-s-guide
https://www.rei.com/events
https://www.rei.com/events
https://www.rei.com/events


Herramientas para la
participación de los jóvenes
Este capítulo reune herramientas prácticas, plantillas y guías para
ayudar a tu asociación de senderismo a implementar las estrategias
de participación juvenil que se describen a lo largo de este
documento. Se centra en recursos prácticos que puedes utilizar de
inmediato, especialmente para el diseño conjunto de iniciativas
lideradas por jóvenes.

Los objetivos específicos de esta sección son:

CAPÍTULO 7
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Proporcionar plantillas prácticas que permitan a los jóvenes
asumir diferentes funciones de planificación (por ejemplo,
Trail Masters, Experience Weavers, Hearth Keepers) en la
organización de actividades de senderismo.

Ofrecer un guión paso a paso para facilitadores con el fin de
llevar a cabo un taller de codiseño de 90 minutos destinado
a planificar una excursión guiada por jóvenes.

Dotar a los facilitadores y líderes juveniles de herramientas
prácticas, como las plantillas del equipo de planificación de
excursiones y un cronograma visual de la excursión, para
estructurar y coordinar eficazmente el proceso de
cocreación.

Promover el uso de documentos colaborativos en línea para
mejorar el trabajo en equipo en tiempo real, la
transparencia y la coordinación fluida durante el proceso de
planificación de la excursión.
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Una de las formas más eficaces de involucrar a los jóvenes es
empoderarlos para que planifiquen y lideren sus propias
experiencias de senderismo. En esta sección se proporcionan
plantillas para diferentes funciones de planificación y guiones para
facilitadores para sesiones de codiseño.

El poder de los documentos colaborativos en línea para el
codiseño 
Para facilitar el codiseño de una sesión de planificación de una
excursión, recomendamos vivamente transferir las «Plantillas del
equipo de planificación de excursiones» (que se proporcionan a
continuación) a un documento compartido en línea. Plataformas
como Google Docs, Microsoft OneDrive, documentos compartidos
de Word o Notion son excelentes para este fin.

Colaboración en tiempo real: esto permite a todos los
participantes, en sus diferentes funciones (por ejemplo, Trail
Masters, Experience Weavers, Hearth Keepers), trabajar
simultáneamente en el mismo documento. 
Transparencia: todos pueden ver las contribuciones de los
demás y cómo se desarrollan las diferentes partes del plan de la
excursión en tiempo real. 
Coordinación fluida: facilita la coordinación de los detalles, evita
solapamientos y garantiza que se cubran todos los aspectos de
la excursión.

7.1 Codiseño de una excursión guiada por
jóvenes: plantillas y guía para facilitadores
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Acceso rápido: una vez creado el documento compartido, se
puede generar un código QR que enlaza directamente con él.
Los participantes pueden escanear este código QR con sus
teléfonos para acceder instantáneamente a él durante las
sesiones de planificación, lo que hace que el proceso sea más
fluido e interactivo.



65

Esta sesión está diseñada para 90 minutos y guía a los participantes
en el codiseño de una excursión. Los participantes se dividen en
tres equipos de planificación. La sesión enfatiza la colaboración y
coordinación en tiempo real, utilizando un documento compartido
y editable.

Resumen de la sesión
Duración total: 90 minutos
Participantes: ~16
Objetivo: Planificar una excursión de día completo mediante la co-
creación y la distribución de roles.
Herramientas: Documento compartido de Google o archivo
editable con plantillas, mapas, bolígrafos, teléfonos.

Roles de los equipos
Maestros del sendero (Planificadores de la ruta)
Tejedores de experiencias (Planificadores de juegos/actividades)
Guardianes del hogar (Coordinadores de comida, fogata y
logística)

Flujo de la sesión
0–10 min | Bienvenida y formación de equipos

Da la bienvenida a los participantes e introduce el propósito:
“Diseñaréis la excursión que haremos juntos.”
Presenta los roles y permite que los participantes elijan sus
equipos.
Enfatiza: “No lo haréis solos: estaréis coordinando, no cargando
con todo ustedes mismos.”

10–40 min | Planificación profunda en equipo (30 min)
Cada equipo trabaja en su sección del documento compartido
utilizando las plantillas.
Los facilitadores circulan y apoyan a cada equipo:

1.Maestros del sendero: ruta, paradas, tiempos.

Plantillas para el equipo de planificación de excursiones
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2.Tejedores de experiencias: juegos/actividades, espacio necesario,
tiempo estimado.
3.Guardianes del hogar: lista de necesidades, plan de fuego,
logística de agua/comida.

Fomenta el uso de teléfonos/mapas y aclara la línea de tiempo
compartida.

40–65 min | Colaboración estructurada en equipo (25 min)
Realiza dos rondas enfocadas de reuniones en vivo entre
equipos.
Ronda 1 (10–12 min): Maestros del sendero + Tejedores de
experiencias

       -¿Dónde se pueden insertar las actividades en la ruta?
       -¿Hay paradas con suficiente tiempo y espacio?

Ronda 2 (10–12 min): Maestros del sendero + Guardianes del
hogar

       -¿Cuándo se realizarán las pausas para comida, agua o fuego?
       -Confirma qué se necesita y quién lo llevará.

Usa la línea de tiempo compartida de la excursión para registrar
las decisiones en tiempo real.

65–85 min | Coordinación final y empuje de planificación (20 min)
Los equipos revisan sus plantillas para:

       -Finalizar las listas de materiales
       -Asignar quién lidera cada actividad (juegos, fuego, etc.)
       -Anotar preguntas pendientes para el Día 2

Los facilitadores revisan el documento compartido y ayudan a
clarificar la línea de tiempo.

 85–90 min | Reflexión rápida o establecimiento de intenciones (5
min)

Reunirse en círculo o grupo sentado.
Preguntas guía (elige una):

       -“¿Qué es lo que más te entusiasma?”
       -“¿Qué aportarás al grupo el día de la excursión?”

Opcionalmente, finalizar con un gesto simbólico: aplauso
grupal, ritmo, respiración o juntar las manos en señal de unión.
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¡Bienvenidos! Cada equipo tiene un papel único en la preparación
de la excursión. No lo hacéis todo solos, sois los coordinadores que
ayudáis a que todo salga bien.

1. PLANIFICADORES DE RUTAS (Maestros de senderos)

Vuestra misión:
Diseñar el recorrido de nuestra excursión. Vosotros/as eligís dónde
empezamos, adónde vamos, cuánto tiempo caminamos y dónde
paramos para descansar, comer y jugar. No lo haréis solos/as:
¡alguien con experiencia en estas áreas estará ahí para apoyaros en
cada paso del camino!

Responsabilidades:
Elegir el inicio, el final y las paradas clave
Calcular el tiempo y la distancia totales (por ejemplo, utiliza 3.5
km/h ≈ 17 min por km para una caminata que se realizará
principalmente en terreno llano)
Coordina las ubicaciones de las paradas con los otros equipos
Utiliza un mapa impreso o digital (el móvil/GPS está bien)

Plantillas para el equipo de planificación de excursiones

Parada #
Nombre de la

ubicación

Objetivo
(descanso/punto

panorámico/juego/
comida)

Tiempo estimado

1 Cruce de arroyo Descanso/Juego 30 min

2 A orillas del lago Comida/Juego 2 h

3 Cruce de caminos Descanso/Juego 20 min

(Añade
más filas
según sea
necesario.
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Distancia total estimada: _____ km
Duración total estimada (con paradas): _____ horas

Lista de verificación para el día de la excursión
[ ] Ruta guardada en el móvil/GPS.
[ ] Programa de las paradas compartido.
[ ] Cronometrador(es/as) elegidos/as.
[ ] Todo el mundo entiende la ruta.

Ruta: 
https://www.komoot.com/tour/your-hike-link 
(Reemplazar con el enlace de la ruta planificada real)

Vuestra Mission: 
Crear momentos de conexión, energía o reflexión durante la
excursión. Diseñad entre dos y tres juegos o experiencias flexibles.

No estáis solos/as en esto: sois los/las  coordinadores/as que ayudan
a que las cosas sucedan. Os enfocáis en las ideas geniales y en
encontrar el apoyo adecuado.

Día 1 Responsabilidades:
Diseñar 2–3 actividades flexibles
Describir el tipo de espacio necesario
Estimar la duración y el nivel de energía requeridos
Sugerir el mejor momento para realizar cada actividad

2. PLANIFICADORES DE JUEGOS Y ENTRETENIMIENTO (Tejedores de Experiencias)

https://www.komoot.com/tour/your-hike-link
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Tabla de planificación (con ejemplos)

Nombre
de la

actividad
Tipo Espacio

Mejor
momento

(sugerencia)

Nivel
de

energí
a

requeri
do

Duración

Introducción a
la caminata
de la pasión

Rompehielo
/ reflexión

Inicio del
sendero o
cualquier

zona
abierta y

relativame
nte llana.

Inicio de la
excursión, tras
los saludos
iniciales.

Bajo 15-20 min

Atrapa la cola
del dragón

Juego
energizante

Campo
abierto,
camino
ancho,
zona
relativame
nte llana

Después de
comer, o cuando
los niveles de
energía bajan a
media tarde

Alto 10-15 min

Observación
del mundo
microscópico

Conexión
con la
naturaleza /
Mindfulness

Cualquier
lugar con
terreno/pla
ntas/insect
os
interesante
s

Durante una
parada de

descanso o un
momento de

tranquilidad en el
camino

Muy bajo 5-10 min

Juego de
cuerdas: el
nudo humano

Trabajo en
equipo /

Resolución
de

problemas

Pequeño
espacio
abierto

donde el
grupo
puede

colocarse
en círculo

Antes de una
sección difícil, o
como
energizante a
mitad de la
caminata

Medio 10-15 min



70

Indicaciones adicionales:
- Materiales necesarios: __________________
- ¿Quién podría ayudar a liderar? __________________
- ¿Funcionaría esto bajo la lluvia? SÍ / NO / Adaptar

Lista de verificación para el día de la excursión
[ ] Materiales preparados o delegados.
[ ] Líder(es) del juego identificados/as.
[ ] Horario de la actividad confirmado con los planificadores de la
ruta.
[ ] Plan de respaldo listo.



71

Tabla de planificación (con ejemplos)

Artículo Objetivo ¿Quién lo lleva? Notas

 2 cuchillos
Cocinar Dos participantes Hecho

Agua Beber Cada participante 10 litros, hecho

Platos y vasos Comer 1 participante Hecho

Vuestra Mission:
Ayudad a garantizar que el grupo tenga lo necesario para comer,
descansar y recargar energías. Sois los organizadores que os
encargáis de la logística y de la comida.

No lo hacéis todo solos/as, sois los/las coordinadores/as que
preparáis y delegáis.

Responsabilidades:
Hacer una lista de materiales (tentempiés, lonas, agua, equipo
para hacer fuego, etc.)
Coordinar la hoguera opcional.
Confirmar los planes para el almuerzo y el agua con la cocina y
los participantes.

3. PLANIFICADORES DE ESPACIOS / COMIDA (Guardianos del hogar)

Almuerzo: Proporcionado por la cocina.
¿Dónde podríamos parar para comer? ____camping junto al
lago______________________
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Hoguera (opcional):
- ¿Queremos una hoguera? SÍ / NO
- ¿Qué cocinaríamos? __________________
- ¿Qué se necesita? __________________
- ¿Quién se encarga de prepararla? __________________

Lista de verificación para el día de la excursión
[ ] Materiales preparados o delegados.
[ ] Preparación de la hoguera coordinada.
[ ] Almuerzo y agua confirmados.
[ ] Plan de limpieza y recogida de basura listo.



73

Utiliza esta plantilla para esbozar el flujo de la excursión. Esto es
especialmente útil durante la fase de colaboración entre equipos o
en la sesión final antes de la caminata.

No es necesario que rellenes todos los espacios, solo utilízalos para
planificar la secuencia de movimientos, descansos, actividades y
transiciones.

Plantilla de cronograma visual de la excursión

Franja horaria Distancia
(si la hay)

Actividad o
parada

¿Quién se
encarga?

Notas
(Juego,
comida,
historia)

10:00–10:15
Reunión y
bienvenida

Organizadores

10:15–10:30
Introducción a
la excursión e
historia

Organizadores

10:30–11:00 1.5 km
Andando hasta
la primera
parada

Maestros de
Senderos

11:00–11:30
Parada #1:
Historia/visualiz
ación

Tejedores de
Experiencias

Etc.

Tabla de planificación (con ejemplos)
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ANEXO 1 

RESUMEN DE LOS RESULTADOS DE LA
ENCUESTA DE PATH



Resultados de la
encuesta

Encuestados totales—168 

Edad– 16-18 (110), 18-25 (58)
Género femenino ~ 62,5%
Género masculino ~ 37,5%

IT – 106
LT – 38
ES – 5

•
•
•
•
•
•
•
•

•

•
•

•

•
•
•
•

•

•
•
•
•

País: 
Italia: 106 encuestados (63.1% of
168) Lituania: 38 encuestados
(22.6%) España: 13 encuestados
(7.7%) Serbia: 6 encuestados
(3.6%) Grecia: 3 encuestados
(1.8%) República Checa: 1
encuestados Eslovenia: 1
encuestados 

Nivel educativo: 
•Escuela secundaria School: 60.1% 
•Universidad/Estudiante: 22.6% 
•Otro/En blanco: 17.3% 

 
Interés en el senderismo: Valoración media de 7.05/10. 
Participación: 

•Sí: 74.3%
•No: 25.7% 

Frequencia (entre participantes): 
De vez en cuando: 75 respuestas (~52.1%)
Rara vez: 35 respuestas (~24.3%)
Mensualmente: 22 respuesta (~15.3%)
Weekly: 12 responses (~8.3%) 

Foma habitual de hacer senderismo: 
Con amigos/as: 103 / 168 ≈ 61.3%
En familia: 42 / 168 ≈ 25.0%
En solitario: 17 / 168 ≈ 10.1%
Con colegas: 6 / 168 ≈ 3.6% 

Interés y participación en el senderismo



Barreras para el senderismo

Temporada favorita
•  

Longitud preferida de la caminata (distribución):
•

Razones para hacer senderismo
•  

•La naturaleza: 83.9%
•Actividad física: 60.1%
• La aventura: 59.5%
•Socializar: 55.4%
 •El paisaje: 50.0%

Respuestas abiertas
•  

Actividades favoritas durante el senderismo
•  

•
•
•
•
•
•

Calificaciones promedio  (1-10): 
•
•
•

Primavera:7.91 
Verano: 7.73 
Otoño: 7.18 

•   Invierno: 5.57 

Las 5 razones principales:

La parte más agradable del senderismo
•El paisaje/Las Vistas: 29.8% 

Las 5 barreras principales: 
Falta de tiempo: 74% 
No hay suficientes amigos que practiquen senderismo: 40% 
Condiciones meteorológicas: 27% 
Acceso limitado a los senderos: 22% 
Falta de equipo: 23%

Calificaciones promedio (1-10): 
•
•
•
•
•

Actividades en grupo: 8.06 
Acampada: 7.79 
Aprender a sopbrevivir en la naturaleza: 7.29
Senderismo nocturno: 7.20 
Juegos en grupo: 7.11 

Distribución: 
•5-10 km: 38% 
•11-15 km: 35% 
•16-20 km: 12%
•Más de 20 km: 7% 
•Menos de 5 km: 9% 



•

•

•Socializar: 21.4% 
•La naturaleza: 13.7% 
•La aventura: 7.7% 
•Llegar a destinación: 5.4%

Mejoras sugeridas: 
•Nada: 19.6% 
•Mejor preparación (por ejemplo ropa, comida): 15.5%
•Más compañía: 11.3% 
•El tiempo: 7.7% 
•Actividades: 5.4%

Ideas para atraer a los jóvenes
•Actividades y juegos en grupo: 23.8%
•Aspecto social: 17.9%
•Desafíos: 11.9%
•Música: 7.7%
•Enfoque en la naturaleza: 5.4%

Concienciación•

•Sí: 91 respuestas (54%)
•No: 53 respuestas (32%)
•No estoy seguro/a: 24 respuestas (14%) 

• Afiliación: 
•Actualmente no soy miembror: 143 respuestas (~85%)
•Soy miembro: 20 respuestas(~12%)
•He sido miembro en el pasado: 5 respuestas (~3%) 

• Interés en asociarse: Valoración media de 5.11/10. 
•Las principales razones para asociarse: 

• Excursiones en grupo y eventos organizados – 68%
• Descuentos en equipamiento para senderismo, material o servicios relacionados. – 55%
• Oportunidades para conocer a otros entusiastas de las actividades al aire libre con 

intereses afines. – 50%
• Acceso a senderos exclusivos o mejor mantenidos– 45%
• Guía experta, formación y consejos de seguridad – 42%
• Información y novedades sobre oportunidades de senderismo locales/regionales – 38%

 
Conocimiento de los E-paths (senderos europeos): •

•Sí: 9% (24 encuestados) 
•No: 91% (144 encuestados) 

¿Qué tan interesado/a estás en experiencias de senderismo que incluyan
actividades grupales o juegos?:

Valoración media 6.88/10. 

Redes sociales y tecnología

Concienciación y afiliación a asociaciones de senderismo.



•¿Qué importancia tiene para ti hacer senderismo con amigos o personas de tu
misma edad o de una edad similar?:

Valoración media 7.6/10. 

•¿Serías más propenso a participar en excursiones con personas de la misma edad o similar?

Valoración media 7.77/10. 

• Plataforma de redes sociales más utilizadas: 
• Instagram: 156 respuestas (~93%)
• TikTok: 100 respuestas (~60%)
• YouTube: 90 respuestas (~54%)
• Facebook: 41 respuestas (~24%)

• ¿Te aparecen anuncios de actividades de senderismo en redes sociales?: 
• Sí: 34% 
• No: 65% 

• Uso de las redes sociales para encontrar actividades de senderismo: 
• Rara vez: 32%
• Nunca: 38%
• A veces: 21% 
• A menudo: 7% 

• Ideas para atraer a los jóvenes a través de plataformas en línea:
• Redes sociales/Anuncios: 21.4%
• Apps: 13.7% 
• Vídeos: 9.5% 

Muchos encuestados recomendaron utilizar la tecnología para aumentar la visibilidad de las
actividades de senderismo entre los jóvenes, incrementando la publicidad y la promoción en las redes
sociales. Sugirieron asociarse con influencers y crear vídeos, reels y fotos atractivas y de alta calidad
que muestren los senderos pintorescos y la diversión del senderismo. Algunos también propusieron
desarrollar aplicaciones o plataformas digitales específicas para proporcionar información sobre los
senderos, retransmisiones en directo y retos interactivos, haciendo que el senderismo sea más
accesible y emocionante para el público más joven.



Categoría

Encuestados totales

Franja de edad

Distribución por género

Ideas para atraer a
los jóvenes

Duración preferida de
la excursión

Temporada favorita

Países representados

Principales barreras
para hacer
senderismo

Nivel educativo

Interés en el senderismo

Participación en actividades de senderismo

Frecuencia de senderismo

Grupos preferidos para hacer
senderismo

Mejoras sugeridas

Razones principales para
hacer senderismo

Conocimiento de asociaciones
de senderismo

Los aspectos más agradables
del senderismo

Actividades favoritas durante
una caminata

Conclusiones principales

168

16-18 (110), 18-25 (58)

Género femenino: 62.5%, Género masculino: 37.5%

Italia (63.1%), Lituania (22.6%), España (7.7%), Serbia (3.6%), Grecia (1.8%),
República Checa y Eslovenia (1 de cada)

Escuela secundaria: 60.1%, Universidad/Estudiante: 22.6%,
Otro/En blanco: 17.3%

Valoración media: 7.05/10

Sí: 74.3%, No: 25.7%

De vez en cuando: 52.1%, Rara vez: 24.3%, Mensualmente:
15.3%, Semanalmente: 8.3%

con amigos/as: 61.3%, En familia: 25%, En solitario: 10.1%, Con colegas:
3.6%

La naturaleza (83.9%), La actividad física (60.1%), La aventura (59.5%), Socializar
(55.4%), El paisaje

(50%)

Actividades en grupo (8.06/10), Acampada (7.79/10), Habilidades de
sobrevivencia (7.29/10), Senderismo nocturno(7.20/10), Juegos en

grupo(7.11/10)

5-10 km (38%), 11-15 km (35%), 16-20 km (12%), >20 km (7%), <5 km (9%)

Primavera (7.91/10), Verano (7.73/10), Otoño (7.18/10), Invierno (5.57/10)

Falta de tiempo (74%), Falta de amigos/as que practiquen senderismo (40%), Condiciones

meteorológicas (27%), Acceso limitado a los senderos (22%),

Falta de equipo (23%)
El paisaje/Las vistas (29.8%), Socializar (21.4%), La naturaleza (13.7%), La

aventura (7.7%), Llegar a destinación (5.4%)

Nada (19.6%), Mejor preparación (15.5%), Más compañía (11.3%), El tiempo (7.7%),

Las actividades (5.4%)

Actividades y juegos en grupo (23.8%), Aspecto social (17.9%), Desafíos (11.9%),
Música (7.7%), Enfoque en la naturaleza (5.4%)

Sí: 54%, No: 32%, No estoy seguro/a: 14%



Razones principales para
afiliarse

Conocimiento de los E-Paths

Interés en actividades en grupo
durante las excursiones

Preferencia por hacer senderismo con
personas de edad similar

Probabilidad de participar si
participan personas de edad

similar

Redes sociales más usadas

Ven anuncios de
senderismo en las redes

sociales

Uso de las redes sociales para
encontrar actividades de

senderismo

Ideas para atraer a los jóvenes
a través de plataformas en
línea

Afiliación a asociaciones de
senderismo

Interés en afiliarse a una
asociación de
senderismo

Valoración media: 7.6/10

Valoración media: 5.11/10

Valoración media: 6.88/10

Valoración media: 7.77/10

Sí: 34%, No: 65%

Nunca: 38%, Rara vez: 32%, A veces: 21%, A
menudo: 7%

Anuncios en redes sociales (21.4%), Apps (13.7%),
Vídeos (9.5%)

No soy miembro: 85%, Soy miembro: 12%, He sido
miembro: 3%

Instagram (93%), TikTok (60%), YouTube (54%), Facebook (24%)

Excursiones en grupo (68%), Descuntos en equipos (55%), Conocer a gente (50%), Senderos

exclusivos (45%), Guía experta (42%), Información sobre senderismo local (38%)

Sí: 9%, No: 91%



ANNEX 2ANEXO 2

PLANTILLA PARA REFLEXIONAR SOBRE
UNA ACTIVIDAD DE CODISEÑO



Reflexión sobre una actividad de
codiseño

¿Era comprensible para los participantes? ¿Cómo se
podría redefinir el tema para facilitar el debate?

¿Quién no participó en la actividad? ¿Por qué? ¿Cuáles
fueron los retos a la hora de involucrar a determinadas
comunidades? ¿Se sintieron los participantes seguros a la
hora de aportar ideas? ¿Quién más debería participar en
futuras actividades?

Colaboradores:

¿Cómo se permitirá a la comunidad dar su opinión? ¿Cómo
sabrá la comunidad el impacto de su contribución?

¿Qué tipo de recursos podrían ayudar a incorporar perspectivas más
diversas? ¿Qué retos técnicos se experimentaron durante la actividad?
¿Cuáles fueron los retos de trabajar con comunidades con diferentes
necesidades, contextos y culturas?

¿Qué se aprende de este proceso? ¿Qué se podría hacer de
manera diferente en el futuro?

¿Se desarrollaron según lo previsto? ¿Contribuyeron a alcanzar los
objetivos? ¿Cuáles fueron los retos a la hora de llevarlas a cabo?
¿Cómo se podría modificar el formato o la estructura para que la
actividad fuera más accesible? ¿Qué otras actividades podrían
resultar útiles?

¿Quién faltaba?

¿Cómo respondieron los participantes al
tema?

¿Cómo mantener las relaciones?

¿Cómo se gestionó la logística?

¿Cómo han ido las actividades?

¿Cuál es el impacto del proceso de codiseño?

Diseñado por: Inclusive Design Research Centre (IDRC)
Esta obra está licenciada bajo CC BY 4.0

cities.inclusivedesign.ca



ANNEX 2ANEXO 3

PLANTILLAS DE CODISEÑO
DE PATH 



Por favor, discútanlo juntos y comprueben las respuestas en grupo.

🎥

🥾  

 

☐ 

Senderismo y experiencias al aire libre

habilidades creativas y de promoción

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

11. 

12. 

10. 
☐ Sí 

Sí

 
Sí

 
Sí

 
Sí

 
Sí

 
Sí

 
Sí

 
Sí

 
Sí

 
Sí

 
Vídeo 

 
☐ No 

 
No 

 No 

 
☐No 

 
No 

 
☐ No 

 
No 

 
☐No 

 
No 

 
No 

 
No 

 
Un poco

 
Foto

 
Un poco

 
Un poco

 
Un poco

 
Un poco

 
Un poco

 
Un poco

 
Un poco

 
Un poco

 
Un poco

 
☐ Un poco 

 
Folleto

 
Publicación en redes

 
Otro: _______ 

¿Alguno de vosotros sabe utilizar herramientas de diseño como Canva o Photoshop?
☐ ☐

¿Hay alguien a quien le guste hablar delante de una cámara o de un público?
☐ ☐ ☐

Has anyone in the group ever planned a hiking route before? 
☐ ☐

¿Hay alguien en vuestro grupo que sepa utilizar herramientas de vídeo o edición?
☐ ☐

¿Hay alguien en vuestro grupo que sepa utilizar una aplicación o dispositivo GPS para hacer senderismo?
☐ ☐ ☐

¿Hay alguien en vuestro grupo que sepa hacer buenas fotos con un teléfono o una cámara?
☐ ☐ ☐

¿Hay alguien en vuestro grupo que sepa leer un mapa o seguir una ruta de senderismo?
☐

¿Qué tipo de material promocional crees que vuestro grupo podría crear mejor?
☐ ☐ ☐ ☐  ☐

¿Alguien puede editar audio o crear bandas sonoras sencillas (por ejemplo, para un podcast o un vídeo)?
☐ ☐ ☐

¿Alguien sabe cómo administrar o actualizar un sitio web o un blog (por ejemplo, WordPress, Wix)?
☐ ☐

¿Hay alguien que se sienta cómodo escribiendo textos cortos en inglés (para publicaciones, folletos, etc.)?
☐ ☐

¿Alguien ha utilizado las redes sociales (Instagram, TikTok, LinkedIn...) para promocionar un proyecto o evento?
☐ ☐ ☐

LISTA DE VERIFICACIÓN DE HABILIDADES

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.
Proyecto: PATH - Promoting Activism Through Hiking, nr: 101183333.



Oportunidad

Puntos críticos

Datos

Registra y clasifica aquí las principales oportunidades identificadas tras
la primera discusión.

Registra y clasifica aquí los principales puntos críticos identificados tras
el primer debate.

Utiliza este espacio para realizar un análisis inicial y reflexiones,
partiendo de lo que surgió durante el debate.

Ejemplos:
Falta de miembros jóvenes dentro de la asociación. 
Falta de tiempo para organizar nuevas actividades que también involucren a los
jóvenes. 
Habilidades limitadas para atraer a un público joven a través de las redes sociales.

Ejem̀̀plos:
Próxima colaboración con otra organización dedicada a las actividades al aire libre.
Un nuevo miembro de la organización cuenta con una amplia red de jóvenes
entusiastas del senderismo que se puede aprovechar. 
Adquisición de nuevas habilidades en la gestión de redes sociales.

Ejemplos:
La junta directiva es consciente de su falta de habilidades para diseñar eventos
conjuntamente con los jóvenes. 
Necesidad de nueva inspiración. 
Amplia experiencia en la organización de nuevos tipos de eventos.

CLASIFICACIÓN Y ANÁLISIS
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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.
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DEFINICIÓN DE LAS OPORTUNIDADES
 OBSERVACIÓN Y DATOS TEMA CLAVE OPORTUNIDAD PRIORIDAD

Crea oportunidades para tu organización a partir de los problemas identificados

¿Qué ocurre en tu organización?

Ejemplos:
Fuerte espíritu de equipo entre los
miembros de la asociación
Dificultad para involucrar a los miembros
jóvenes en la organización
Falta de habilidades para usar nuevos
canales para atraer miembros

¿Cuál es la causa principal de las
observaciones anteriores?

Ejemplos:
Dificultad para involucrar a nuevos miembros
Falta de herramientas para comunicarse de
manera efectiva con un público joven
Falta de habilidades en redes sociales

Convertir problemas en oportunidades con
HMW (How Might We) (¿Cómo podríamos?)"

Ejemplos:
¿Cómo podríamos atraer nuevos
miembros con nuevas actividades?
¿Cómo podríamos mejorar nuestras
habilidades para comunicarnos con
jóvenes?

¿Cuál es el nivel de prioridad
de esta oportunidad?

0

0

0

0

5

5

5

5
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IDEACIÓN DE OPORTUNIDADES 

Genera la mayor cantidad posible de ideas para cada oportunidad identificada (puedes duplicar esta página tantas veces como sea necesario)

IDEAS

Nombre de la oportunidad..............................................................
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NOMBRE DE LA IDEA: __________________________________________

NOMBRE DE LA OPORTUNIDAD: __________________________________________

DESCRIPCIÓN POR QUÉ DEBERÍA
FUNCIONAR

POR QUÉ PODRÍA NO
FUNCIONAR
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IMPACTO

1 
BAJO

5 
ALTO

2 3 4

VIABILIDAD

1 
BAJA

5 
ALTA

2 3 4



DEFINICIÓN DE ACTIVIDADES
 Detalla la idea lo más posible para definirla en todos sus aspectos.

4. KPI - Indicadores clave de
rendimiento 

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD.........................

1. DESCRIPCIÓN
¿De qué va la actividad?

5. STAKEHOLDERS

IDEA’S NAME...........................................

2. OBJETIVOS 3. ACCIONES

¿Cuáles son los pasos necesarios para
alcanzar el objetivo?

6. RECURSOS NECESARIOS

¿Cuál es el objetivo de la actividad?

Ejemplo:

¿Qué partes interesadas necesitamos
más? Enumera las tres más importantes.

Ejemplo:Ejemplo:
Lanzamiento de la plataforma en línea
Número de seguidores en redes sociales

Ejemplo:
Crear un evento específico para la participación de
los jóvenes (ej., una semana de la juventud). 
Crear una estrategia ad hoc para las redes sociales.

Miembros jóvenes
Redes juveniles
Ayuntamiento

Aumentar la participación de los jóvenes en
actividades de senderismo para atraer a nuevos
miembros jóvenes.

Ejemplo:
Crear un sitio web
Nombrar a un responsable de redes sociales 
Llegar a las redes juveniles

Canales de redes sociales
Lugar para celebrar el evento
Un gestor externo de redes sociales

 

(Puedes replicar esta página según sea necesario).
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¿Qué recursos necesitamos más? Enumera
los tres más importantes.

Ejemplo:
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¿Qué debemos observar para evaluar el
progreso de la iniciativa?



KPIs

Mes 1 - Mes 6 Mes 7 - Mes 12

Month 1 - Month 6

SEGUNDA
ACTIVIDAD

PRIMERA
ACTIVIDAD

HOJA DE RUTA
Define los recursos, socios e indicadores clave de rendimiento (KPI) necesarios para implementar las actividades identificadas.

EVENTOS
PLANIFICADOS/

ACTIVIDADES

KPIs

Ejemplo:
participación
en las redes
sociales

Ejemplos:
Creación de páginas ad hoc en las
principales redes sociales 
Nombrar un gestor de redes sociales
dentro de la asociación 
Publicar una vez a la semana

Ejemplos:
Publicación en todas las redes sociales
una vez a la semana 
Creación de formatos específicos (por
ejemplo, semana de la juventud,
ventajas de hacer senderismo con
otras personas)

Examples:

Publicar en todas las redes sociales
una vez a la semana. 
Hacer una live en redes. 
Patrocinar y promocionar un evento
que se va a crear para los jóvenes en
los próximos meses.

Ejemplo:
Lanzamiento de las redes sociales 
Número de publicaciones en redes

Ejemplos:
Lanzar un nuevo formato para jóvenes
Número de interacciones en redes
sociales

Ejemplos:
Número de interacciones en
directo en Instagram y Facebook
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Ejemplos:

Mes 13 - Mes 18
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Indicadores clave
de rendimiento

Indicadores clave
de rendimiento
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https://viajealasostenibilidad.org/en/
https://www.era-ewv-ferp.org/
https://www.trekkify.it/
https://www.fieitalia.it/
https://innovativegeneration.eu/
https://www.fiemediacenter.it/path/

