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NOMO FOMO Programa de formacion en servicio

Bienvenido al programa de formacion en servicio de NOMO FOMO. Este programa de
formacién ha sido desarrollado y disefiado como una serie de sesiones modulares de
aprendizaje presencial y en linea que apoyaran a los trabajadores juveniles de primera linea
gue estan actualmente en la practica, para utilizar la Infografia Interactiva desarrollada por el
equipo del proyecto NOMO FOMO en su trabajo juvenil, para apoyar a los jovenes a entender
y abordar el FOMO - Miedo a Perderse - en sus vidas. Para asegurar que los trabajadores
juveniles puedan obtener el maximo beneficio de estos recursos de aprendizaje innovadores
y pertinentes, los socios de NOMO FOMO han desarrollado este programa de formacion que
apoyara a los trabajadores juveniles de primera linea para entender y desentrafar lo que
significa FOMO para los jévenes de hoy - especialmente teniendo en cuenta las circunstancias
unicas que COVID-19 ha presentado para los jévenes - y también los apoyara para desarrollar
sus habilidades digitales para que puedan, en primer lugar, aplicar la Infografia Interactiva de
NOMO FOMO en su practica de trabajo juvenil; pero también para que puedan construir sus
habilidades de creacion de contenidos digitales para poder desarrollar sus propios recursos
de aprendizaje digital.

Contenido basico del programa de formacién en servicio

Para alcanzar estos ambiciosos objetivos, el contenido de este programa de formacion se
presenta abordando cuatro areas clave, a saber

1. Formacion para abordar los componentes clave del FOMO y las repercusiones negativas
para la salud mental resultantes.

2. Apoyar a los trabajadores juveniles para que desarrollen sus habilidades en medios
digitales para que puedan producir videos, audios, cuestionarios, rompecabezas, juegos
digitales, WebQuests, etc. utilizando programas de software de cddigo abierto; para que
ellos mismos puedan producir sus propias infografias interactivas

3. Desarrollar la competencia y la confianza de los trabajadores juveniles de primera linea
para trabajar en entornos de aprendizaje en linea en los que la relacién entre el tutor y el
alumno es completamente diferente a los escenarios de aprendizaje presencial.

4. Apoyar a los trabajadores juveniles para que desarrollen estrategias sélidas de mitigacion
qgue les permitan migrar todas las actividades del NOMO FOMO a entornos totalmente
en linea, a medida que surja la necesidad debido a circunstancias imprevistas como el
COVID-19 y la nueva normalidad socialmente distanciada que puede socavar en gran
medida la prestacion de servicios basicos a los jovenes.

A través de este contenido, pretendemos apoyar a los trabajadores juveniles de primera
linea para que desarrollen sus habilidades digitales y su confianza en el uso del conjunto de
recursos de aprendizaje de NOMO FOMO para garantizar que puedan seguir involucrando
a los jovenes en la gestidon y el tratamiento de su propia salud mental y bienestar, incluso
durante la pandemia de COVID-19, que ha afectado de manera desproporcionada a los
jovenes de las comunidades en las que trabajamos.
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Horas de aprendizaje en el programa

La formacién continua comprende un total de 60 horas de aprendizaje, desglosadas en los
tres elementos de formacién siguientes:

« 20 horas de formacién en forma de taller centradas en “desempaquetar” el FOMO y
comprender los componentes que causan ansiedad y estrés en los entornos de las redes
sociales y desarrollar estrategias de mitigacién.

20 horas de formacién en forma de taller centradas en el desarrollo de las competencias
en medios digitales de los trabajadores juveniles de primera linea para producir materiales
de aprendizaje ricos en medios de comunicacion de alto valor.

20 horas de aprendizaje en linea autodirigido centrado en el trabajo en entornos en linea.

En este manual, el contenido de las 40 horas de aprendizaje basado en talleres se presenta
como una serie de planes de lecciones con descripciones de actividades que los trabajadores
juveniles pueden completar como parte de su desarrollo profesional continuo. Este contenido
requiere algunas instrucciones de un facilitador, sin embargo, las horas de aprendizaje
también se pueden adaptar facilmente a la entrega en linea, si la formacién en persona no es
posible debido a COVID-19. Los planes de lecciones se incluyen en el primer capitulo de este
manual y estan destinados a guiar al facilitador que impartira estas sesiones de taller a los
trabajadores juveniles que estan en servicio (es decir, que actualmente trabajan en el campo
del trabajo juvenil).

Las 20 horas de aprendizaje autodirigido comprenden recursos de autoestudio, videos,
estudios de casos y actividades que los trabajadores en el ambito de la juventud pueden
completar en su propio tiempo para mejorar sus conocimientos sobre los temas tratados en
este programa. Este contenido se presenta en el sequndo capitulo de este manual.

Planes de lecciones para
talleres presenciales

Los siguientes planes de lecciones estan pensados para
ser sequidos por un facilitador que imparta estos talleres
presenciales a los trabajadores juveniles en servicio.
Las actividades sugeridas en estos planes de lecciones
pueden ser adaptadas y localizadas para satisfacer
las necesidades y preferencias de aprendizaje de los
trabajadores juveniles en su contexto local. El contenido
también esta disefiado para ser modular, lo que significa
que los trabajadores juveniles pueden completar el
contenido que es mas relevante y pertinente para sus
necesidades de formacion.

El siguiente contenido de aprendizaje se presenta como
una serie de actividades breves de 30 a 60 minutos
basadas en el aula, que el facilitador que imparte
este plan de estudios puede elegir en funcion de las
necesidades de aprendizaje y las preferencias de los
educadores juveniles de su grupo o red.
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Planes de lecciones para abordar el tema 1 - Desembolsar el
FOMO

Titulo del médulo: Desembalar el FOMO

Titulo del taller: Entender el FOMO - el miedo a perderse algo

Objetivo del taller: Comprender el concepto de FOMO y su impacto en la salud mental
de los jovenes. Interiorizar y aprender a detectar las caracteristicas del FOMO para que los
trabajadores juveniles se sientan mejor preparados para ayudar a los jévenes a abordar el
FOMO.

Resultados del aprendizaje del médulo:
Al finalizar este Taller, los trabajadores juveniles deben adquirir y/o ser capaces de:

Conocimiento Habilidades Actitudes

+ Conocimiento basicodelo |+ Reconocer el FOMO en su * Apreciacion de como
que significa FOMO trabajo diario con los jévenes los jévenes se ven

« Conocimiento basico de « Identificar las caracteristicas afectados por el
como el FOMO afecta a la del FOMO FOMO a través de las
salud mental + Discutir las causas del FOMO redes sociales

« Conocimiento basico de + Discutir el impacto que el + Conocimiento de los
como las redes sociales FOMO tiene en la salud problemas modernos
pueden contribuir al mental de salud mental de
FOMO « Describe cédmo las redes los jovenes

+ Conocimientos basicos sociales pueden contribuir al |+ Disposicién a apoyar a
sobre cdmo ayudar a los FOMO los jévenes para hacer
jovenes a reconocery frente a su FOMO
abordar el FOMO

Duracion del taller: 5 horas

Preparacién/Materiales/Equipamiento:

+ Proyector y pantalla

* Ordenador portatil

« Diapositivas de PowerPoint

« Conexidn a Internet

+ Boligrafos y material para tomar notas para todos los trabajadores juveniles
* Hojas impresas

+ Altavoces
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Actividades de aprendizaje

Actividad 1: Introduccién al concepto de
FOMO

El facilitador comienza esta sesion dando
la bienvenida a todos los participantes
y explicando brevemente cdmo se
desarrollara la sesion.

El facilitador escribira la palabra FOMO en
la pizarra o en un papel continuo y sefialara
lo que significa cada acréonimo: Fear Of
Missing Out.

A continuacioén, el facilitador explicard un
concepto relacionado con las redes sociales,
como nos relacionamos a través de ellas y
cdmo las utilizamos hoy en dia.

El animador dara a cada participante del
taller una hoja de papel y un boligrafo, en
el que deberan escribir lo que creen que
es el FOMO. Dispondran de 5 minutos para
realizar esta actividad. Una vez transcurrido
el tiempo, los participantes se dividiran en
parejas y leeran las definiciones que han
escrito. Deberan ponerse de acuerdo y
generar una unica definicion.

Una vez que los dos primeros participantes
-que trabajan en parejas- hayan llegado a
una decisidon sobre su definicién acordada,
se uniran a otra pareja. Y asi sucesivamente
hasta que todo el grupo se haya reunido
y pueda acordar una unica definicién de
FOMO.

Esta ultima definicién se contrastara con la
definicion oficial de FOMO -en la diapositiva
2 de M1.PPT1- para ver si el grupo ha
acertado o si debe modificar algo.

Después de trabajar sobre como entienden
el concepto de FOMO, el facilitador abordara
a continuacién con el grupo cémo perciben
los jovenes la experiencia del FOMO.

Duracion
(minutos)

45 minutos

Métodos de
formacion

Metodologia
de la
educacién no
formal

Lluvia de ideas
Trabajo en

pequefios
grupos

Notas para el
facilitador

El formador
necesitara la
definicién oficial de
FOMO que se incluye
en la diapositiva 2 de
M1.PPT1

Una copia de este
PowerPoint esta
disponible en este
enlace: https://www.
dropbox.com/sh/
9z411g36¢cp7hptx/
AADPv31e72Dnx-
cY3ZfdcdfT2a?dI=0
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Actividades de aprendizaje

Duracion
(minutos)

Métodos de
formacion

Notas para el
facilitador

Temas y subtemas/actividades de
aprendizaje

Duracion
(minutos)

Métodos de
formacion

Notas para el
facilitador

Actividad 2: ;Cémo sabes si sufres de FOMO?

El facilitador mostrara la diapositiva 3 de la PPT1 en
la que cada participante vera una lista de control con
los sintomas mas identificables del FOMO.

A continuacién, los participantes se dividirdn en
parejas y completardn una breve entrevista entre
ellos sobre el FOMO, y el entrevistador marcara los
sintomas que su entrevistado haya identificado.

Durante esta breve entrevista, el objetivo es que
los participantes hablen y discutan los diferentes
sintomas y que identifiquen los casos en los que
experimentan estos sintomas de FOMO en sus
propias vidas. Esto les ayudarad a relacionarse mas
facilmente con los jévenes de sus grupos.

Para organizar las entrevistas, los facilitadores
introducirdn una actividad de juego de roles, en
la que se dara al entrevistado un papel que debera
asumir cuando responda a las preguntas de la
entrevista. Este papel debe mantenerse durante toda
la actividad.

Algunas funciones incluiran:

« influencer de estilo de vida que utiliza Instagram
como plataforma de trabajo

* representante publico que tiene un perfil
profesional en Twitter

+ persona que sélo tiene dos o tres publicaciones
en Instagram

*  persona que pasa una media de 2 horas en Tiko

+ cantante que utiliza Instagram para compartir su
musica

+ comediante poco conocida que utiliza TikTok
para hacer humor y darse a conocer.

Cada pareja dispondra de 15 minutos para completar

la entrevista.

Tras la entrevista y después de ver los resultados, el

animador hara las siguientes preguntas en parejas:

+  ¢Cudntos sintomas ha identificado?

+  ¢(Por qué cree que tiene tantos/tan pocos?

«  ¢Era usted consciente de los sintomas que tenia
antes de esta entrevista?

*  ¢(Qué le dice esto sobre la experiencia de los
joévenes y el FOMO?

El grupo reflexionara juntos sobre estas cuestiones y

sobre los componentes del FOMO, que provocan este

miedo: Impopular, Indiferente e Indigno.

Mientras los participantes reflexionan, se escribira en
la pizarra “Impopular, Desinteresado e Indigno” para
resumir los mayores temores que provocan las redes
sociales.

45 minutos

Entrevistas

Experimentar
diferentes
realidades

El formador necesitara
la lista de comprobacién
de los sintomas de
FOMO que se incluye en
las diapositivas 3y 4 de
M1.PPT1

Una copia de este Power-
Point esta disponible en
este enlace: https://www.
dropbox.com/sh/9z41Ig-

36¢cp7hptx/AADPv31e72D-

nxcY3ZfdcdfT2a?dl=0

El formador necesitara la
lista de funciones de cada
participante que se incluye
en el plan de la leccion.

NORO

FOMO
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Actividad 3: Medios de comunicacidén social

Los jévenes utilizan los medios sociales de
muchas maneras, y tenemos que identificarlos
para apoyarlos a fin de evitar el FOMO, mientras
participan en las redes sociales.

Para identificar las situaciones de FOMO en
las redes sociales, debemos conocer las redes
sociales y cédmo interactian a través de los
medios sociales. Para ello, los participantes
realizaran un juego en el que relacionaran
cada red social con su forma de interactuar o
funcionar.

El facilitador mostrara la diapositiva 5 de
M1.PPT1, que muestra los logotipos de

redes sociales: Instagram, Facebook, Twitter,
TikTok

A continuaciéon, el animador repasara las
diapositivas 6-9 de M1.PPT1 para discutir con
los participantes las diferentes caracteristicas
y funciones de estas 4 plataformas de medios
sociales.

Se imprimiran las posibles acciones y logotipos
y se distribuirdn por la sala; los participantes
tendran que relacionar cada accién con su red
social. El facilitador aclarara los conceptos si es
necesario.

Las redes sociales estan por todas partes en
nuestra vida cotidiana, pero lo que nos muestran
no siempre es la realidad de un momento o de
una persona.

El grupo va a utilizar 3 de las redes sociales
que han trabajado anteriormente para crear su
propia publicacién.

El facilitador dividira a los participantes en
pequefios grupos y cada uno de ellos tendra
que hacer un post con las imagenes que se le
daran; adaptando las imagenes al formato de
cada red social.

Las imagenes que el facilitador entregara a los
grupos reflejaran algunos de los problemas
mas comunes causados por las redes sociales:
la percepcion de la imagen corporal, las
percepciones sesgadas de la realidad, etc.

A partir de estas fotos, los participantes deben
generar el texto que las acompafia y describe.
Una vez terminadas las publicaciones, los
participantes las colgaran en el espacio para
que todos puedan leerlas.

60 minutos

Aportacion del
tutor a través
de una breve
presentacion en
PowerPoint

Actividad en
pequefios gru-
pos para crear
publicaciones
en las redes
sociales

Trabajar con
plataformas
digitales

El formador necesitara
el contenido de las redes
sociales que se presenta
en las diapositivas 5a 9
de M1.PPT1

Una copia de este Pow-
erPoint esta disponible
en este enlace: https://
www.dropbox.com/
sh/9z411g36¢cp7hptx/
AADPv31e72DnxcY3Zfd-
cdfT2a?dI=0

El facilitador también
tendra que preparar
algunas imagenes que
pueda compartir con
los participantes para
ayudarles a crear sus
publicaciones en las
redes sociales para
FOMO.
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Temas y subtemas/actividades de

Duracion

Métodos de

Notas para el
facilitador

aprendizaje
Actividad 4: Redes sociales y FOMO

Después de trabajar sobre las formas en que
nos comunicamos a través de las redes sociales,
los participantes comenzaran a trabajar sobre lo
que genera especificamente la ansiedad.

En las redes sociales lo mas importante es
hacerse notar, que la gente sepa que estas
ahi. Esto no sélo se aplica a las personas que
quieren tener muchos seguidores, sino también
a los jovenes que utilizan las redes sociales
para expresarse y presumir ante sus amigos.
El FOMO se basa en el miedo a perderse un
evento, un momento vital de un grupo, una
experiencia, una celebracidn, un viaje, etc.

El facilitador utilizara un “Mentimeter” para

generar nubes de palabras con las diferentes

formas en que los usuarios de los medios

sociales pueden detectar y promover Ila

ansiedad en otros a través del FOMO.

Ejemplos:

*  Subir una foto y no recibir muchos likes

* Hacer una encuesta en las historias de
Instagram y que la gente que la vea no
responda.

* Hacer un programa en vivo y que nadie se
conecte.

+ Tus amigos suben una foto en la que sélo
apareces tu.

* Ves videos de gente divirtiéndose en una
fiesta a la que no puedesir.

Todas estas situaciones generan una serie

de pensamientos, sentimientos de soledad,

aislamiento, baja autoestima y tristeza que

también pueden conducir a la angustia, la

ansiedad, la adiccién e incluso la depresion.

Para llevar a cabo esta actividad, el facilitador
creara un Mentimeter y lo compartird con los
participantes, que completaran el Mentimeter
en sus teléfonos.

A continuacién, una vez generada la nube de
palabras, los facilitadores pueden presidir un
debate de grupo sobre los diferentes escenarios
y sentimientos compartidos a través del
Mentimeter.

(minutos)

45 minutos

formacion

Lluvia de ideas

Debate en
grupo

Uso de
smartphonesy
herramientas
digitales:
Mentimeter

El formador tendra que
preparar la actividad
del Mentimeter antes
de la clase, y compartir
el cédigoy el enlace
para completar el
Mentimeter con los
participantes

Temas y subtemas/actividades de Duracion Métodos de Notas para el
aprendizaje (minutos) formacidn facilitador
Actividad 5: Superar el FOMO de las redes | 45 minutos Actividad
sociales en grupos
. : . . pequefos
Las situaciones descritas anteriormente son
experimentadas cada dia por los jovenes en las .
redes sociales. Ahora que los participantes han ACt'V'dad de
trabajado sobre los sintomas y el medio que juego de rol
los provoca, pueden empezar a trabajar con los
jovenes para evitar y prevenir el FOMO.
NORS Co-funded by
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Cada grupo tendra wuna situacion para

representar:

* Un grupo de amigos tomando café mientras
hablan de lo que van a hacer el sabado.

* Un grupo de amigos estudiando juntos.

* Una familia comiendo junta para celebrar
uno de sus cumpleafios.

* Un grupo de amigos decidiendo a dénde
van a ir en sus vacaciones de verano.

Deben representar esta situacion cumpliendo el

papel que se les ha encomendado:

+ No dejas de mirar el mévil porque estas
esperando un mensaje importante de un
amigo.

* Quieres ir de vacaciones a un lugar que has
visto en el Instagram de un influencer para
poder hacer fotos en los mismos lugares.

+ Has subido una nueva foto a Instagram y no
puedes dejar de mirar tu teléfono para ver si
han subido los likes. Le recuerdas al grupo
que le guste la foto y sigues comprobando
si lo han hecho o no.

* Has publicado un Tweet que esta recibiendo
muchas respuestas y sigues informando al
grupo sobre el creciente numero de likes y
retweets.

Estas situaciones generardn una situacion
desagradable en el grupo que no permitira que
se produzca una conversacion.

Cada grupo representara la escena que le ha
sido asignada. Después de cada representacion,
el grupo reflexionara sobre el hecho de que
estos papeles estan exagerados para generar
malestar en el grupo, pero que muestran
perfectamente la realidad, ya que vivimos estas
situaciones todos los dias en nuestro entorno.

A continuacién, el animador preguntara a las
personas del grupo que no tenian un papel
especifico como se sintieron y en el transcurso
de la conversacion.

Los monitores juveniles pueden utilizar esta
dinamica con los jévenes para que sean
conscientes de lo que provocan en los demas
al no estar al 100% en la socializacién con los
demas.

Para cerrar esta actividad, el animador
preguntara a los participantes qué utilidad
tendria repetir esta actividad con un grupo de
jovenes, y qué impacto creen que tendria en
ellos.

Discusion en
grupo

El formador debe
asegurarse de que
dispone de suficientes
escenarios para

que los grupos
representen sus
papeles, y debe
asegurarse de que
cada miembro del
grupo tiene un papel
que representar.
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Temas y subtemas/actividades de Duracion Métodos de Notas para el Titulo del médulo: Desembalar el FOMO

aprendizaje minutos formacion facilitador . . . .
P J ( ) Titulo del taller: Los impactos del FOMO en nuestro bienestar e imagen personal
Actividad 6: Ayudar a los jévenes a superar el [ 45 minutos La aportacion | El formador necesitara Objetivo del taller: Comprender el papel que desempefian las redes sociales y la cultura
FOMO del formador | acceso a un ordenador de las personas influyentes en la creacion del FOMO en los jévenes. A través de este taller,
Para finalizar la sesién y recapitular los \Teid':n;e 3' ] pzrtat”r;tu“ proyl,ethr’r:y también pretendemos apoyar a los trabajadores juveniles para que desarrollen estrategias
conceptos discutidos, el facilitador pondra un oA et | ha panala, ask <o que permitan a los jovenes pasar del FOMO al JOMO - The Joy of Missing Out (en las redes
video sobre el FOMO (10-15 minutos). breve video una conexion a Internet _
+ ¢Las redes sociales estan perjudicando para poder reproducir el sociales).
tu salud mental? | Bailey Parnell - Reflexién video de YouTube para R Itados del dizaie del médulo:
) ) _ o grupo Al finalizar este Taller, los trabajadores juveniles deben adquirir y/o ser capaces de:
Después del video, el animador dejara unos | animad o
minutos para la reflexién individual sobre lo que o El animador necesitara
se ha debatido durante la sesién y cémo lo que Actividad una hoja grande de Conocimiento Habilidades Actitudes
se ha tratado en este taller podria trasladarse a individual y tamafio A3 para cada
los jévenes en sus centros o grupos. presentacion participante, asi como « Conocimiento basico de « Reconocer la importanciade |+ Apreciaciéon del
: L al grupo por boligrafos, material para i i
Tras unos minutos de autorreflexion, el a&;lte ze :Oos tom%r oS mae ungs las rede'.s,souales‘y dela Ig salud mental para nuestro !r,npacto de Ios,
animador pedird al grupo que responda a las parte ) y aigur percepcion de la imagen bienestar jovenes a través de
siguientes preguntas: participantes post-it para la actividad . , . .
de reflexion. corporal + Identificar cdmo la salud los medios sociales
« ¢Como detectaremos el FOMO en los « Conocimiento de los mental puede verse afectada [+ Conciencia del
jovenes con los que trabajamos? i i i
. 2C6mo puedo evitar el FOMO durante las hechos del FOMO por las redes sociales y el impacto que t.lene el
actividades o acciones que realizo con los y el impacto de FOMO FOMO en el bienestar
jovenes con los que trabajo? las celebridades e + Definir el significado de a largo plazo de los
El animador también puede dar una hoja grande influenciadores en linea JOMO jovenes
de papel A3 atcada partutaparlwte para que anote « Conocimiento tedricode |+ Debatir como puede * Voluntad de apoyar a
SuUs Iaeas a estas preguntas clave. Z q . 3 9 .
Tras 15-20 minutos de reflexién, se invitara coémo convertir el FOMO contribuir el JOMO a mejorar los jovenes para que
a todos los participantes a compartir sus en JOMO el bienestar de los jévenes adopten el JOMO
respuestasaestas preguntas. R Diseﬁar un programa de
Cierre y evaluacidn del taller: 15 minutos Evaluacién El formador debe apoyo a los jovenes para que
dindmica en anotar los principales adopten el JOMO
Para cerrar la sesion, el facilitador preparara el trabajo en puntos ofrecidos por los .z .
que se han tratado en esta sesion del taller. actividad de evaluacién
Se sugiere una actividad de evaluacion: dinamica. Preparacion/Materiales/Equipamiento:
+ Todos los participantes formaran un circulo. . Provector antalla
* A continuacién, el facilitador dirigird una ) y o yp )
evaluacion dindmica, como se indica a + Diapositivas de PowerPoint
continuacion: « Ordenador portatil
o Sialos participantes les ha gustado la «  Conexién a Internet
sesion, se les pedird que se acerquen , . . . .
al centro del circulo. Cuanto mas se . Bol.lgrgfos y material para tomar notas para todos los trabajadores juveniles
acerquen los participantes, mas les * Hojas impresas
habra gustado. « Altavoces
o Silos participantes no disfrutan del «  Cartén
taller, se les indicara que se alejen del , .
centro. Bpllgrafos de puntg de fieltro .
. Después, el facilitador pedird comentarios « Pizarra blanca o hojas de rotafolio y soporte
verbales tanto a los participantes a los

que les haya gustado el taller como a los
que no; dejando un espacio para que los
participantes puedan aportar mejoras
a la sesion y también para evaluar su
participacién durante el taller.

Co-funded by N@le
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Actividades de aprendizaje

Duracion
(minutos)

Métodos de
formacion

Notas para el
facilitador

Actividades de aprendizaje

Duracion
(minutos)

Métodos de
formacion

Notas para el
facilitador

Actividad 1: Mi propio autoconcepto

En esta sesion, los participantes trabajaran
sobre las causas externas e internas del
FOMO. Las redes sociales nos afectan y
pueden causar ansiedad e inseguridades,
pero un factor importante que causa el
FOMO es la baja autoestima y la poca
confianza en uno mismo.

El animador comenzara entregando a
cada participante una copia de la ficha de
caracter (Anexo 1), que deberan rellenar
todos los apartados de forma individual.
Esta ficha es una tarjeta de presentacion en
la que los participantes reflexionaran sobre
sus cualidades y habilidades, sus defectos,
lo que mas les gusta de ellos mismos, etc.
Esta ficha es privada, el objetivo es que
los participantes reflexionen sobre los
apartados; no la compartan con el grupo.

Después de completar la hoja de trabajo,
el facilitador hard al grupo las siguientes
preguntas:

+ ¢Hemos completado la hoja de trabajo
con el autoconcepto que tenemos de
nosotros mismos o lo que creemos que
la gente piensa que somos?

+ ¢De ddénde provienen las creencias o
evaluaciones negativas que tengo de mi
mismo?

Con estas preguntas, el facilitador empezara

a hablar de como nuestro autoconcepto

esta influenciado por lo que pensamos de

nosotros; y de como la baja confianza en
uno mismo lleva a un pobre autoconcepto.

El autoconcepto es el conjunto de creencias
que tiene una persona sobre quién es. Cada
persona se forma, a lo largo de su vida, una
serie de ideas o imagenes que le llevan a
creer que es asi.
El facilitador quiard a los participantes
para que reflexionen sobre cémo tener
un autoconcepto no distorsionado puede
ayudar a prevenir el FOMO y hacer una
lluvia de ideas sobre las acciones que los
jovenes pueden emprender para mejorar el
autoconcepto y la autoestima.

Esta sesion terminara con la reproduccion

de un video de 10 minutos por parte del

moderador:

+ Condcete a ti mismo: Una guia
para construir la autoestima: Niko
Everett: https://www.youtube.com/
watch?v=uOrzmFU]Jtrs

60
minutos

Metodologia
de la edu-
cacién no
formal

Actividad indi-
vidual

Actividad de
tarjeta de au-
toconocimien-
to

Contenido del
video

El formador
necesitara acceso a
un ordenador portatil,
un proyector y una
pantalla, asi como una
conexioén a Internet
para poder reproducir
el video de YouTube
para el grupo.

Actividad 2: El juego de la piramide

Tras la actividad sobre el autoconcepto,
es el momento de que los participantes lo
relacionen con las redes sociales.

En una hoja de papel grande o en una
pizarra blanca, el facilitador dibujard una
piramide y dibujaréa una separacién en el
tercio superior de la piramide.

La parte superior sera la parte visible para la
gente (lo que vemos en las redes sociales),
y la parte inferior sera la parte no visible, la
gue so6lo conocemos de nosotros mismos.

Entre todos, los participantes escribiran
acciones o conceptos en las diferentes
secciones de la piramide. Lo haremos
primero sobre un dibujo para simplificar los
conceptos que aparecen.

En la cuspide de la piramide pondriamos,
por ejemplo, trazos firmes, colores vivos,
bonitos, desagradables...

Por otro lado, en la base de la pirdmide,
pondriamos tiempo, dedicacion,
creatividad...

Una vez hecho este andlisis, el animador
dividira a los participantes en parejas, y
tendran que hacer el mismo ejercicio con las
imagenes de las publicaciones que estaran
repartidas por la sala. Seran publicaciones
de influencers, cantantes, actores, amigos,
etc.

Con esta actividad se pretende visualizar
que lo que vemos en las redes sociales, las
fotos y los videos, suponen mucho mas que
la toma de la foto o lo que vemos a simple
vista. Al igual que nosotros no vemos el
100% de la realidad que hay detras de
una foto, el resto del mundo no lo ve en
nuestras publicaciones.

El grupo debe disponer de 20 minutos para
trabajar en parejas y, después, el animador
puede dirigir un debate en grupo sobre
la utilidad de esta actividad y cémo la
adaptarian a sus grupos de jévenes.

60 minutos

Discusion en
grupo

Actividad
en grupos
pequenos

Trabajo
colaborativo
en parejas

El formador
necesitara
imagenes para que
los participantes
construyan su
piramide en parejas.

El formador también
debe dibujar la
piramide en una
pizarra o rotafolio
antes del taller para
que esté lista para
esta actividad.

NORO
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Temas y subtemas/actividades de

aprendizaje

Atividade 3: Compreender as minhas
prioridades

Somos continuamente bombardeados por
“vidas perfeitas”, “empregos perfeitos”, etc.,
através das redes sociais. Tudo isto gera
frustracdo por ndo conseguirmos alcancar
0s mesmos objetivos que os influenciadores

ou celebridades nos mostram.

O facilitador iniciard esta atividade
distribuindo uma nota post-it a cada
participante onde tera de escrever um
objetivo relacionado com o que vé nas redes
sociais: Viajar para uma ilha paradisiaca,
construir uma casa com uma piscina,
comprar algo a um estilista, etc.

Todos estes objetivos serdo colocados de
um lado de um quadro branco ou de um
flipchart.

Depois de todas as notas post-it terem
sido colocadas no quadro, os participantes
escreverdao noutras notas post-it o0s
objetivos que tém na sua vida normal e
quotidiana. Todas as notas post-it serdo
colocadas no lado oposto do quadro.

Uma vez todas as notas afixadas, o
facilitador solicitara ao participante que
reflita sobre se o faz:

* Os objetivos escritos em segundo lugar
estdo relacionados ou sao semelhantes
aos primeiros escritos?

* Quais é que eles pensam ser uma
prioridade?

Cada participante deve anotar os objetivos
num pedaco de papel e fazer a sua prépria
priorizacao.

Os voluntarios do grupo serdao convidados
a explicar ao grupo as prioridades que
estabeleceram e a avaliar se todos os
objetivos dependem de nés préprios.

Ha objetivos que ndao podemos alcancar
ou ndo podemos alcancar tao rapidamente
como gostariamos, porque ndo dependem
de noés, dependem de fatores externos,
e isto gera ansiedade. O facilitador deve
entao perguntar:

+ Para os objetivos que ndao dependem
apenas de nds, qual é o teu nivel no
topo da tua lista de prioridades?

*+ Pensas que, apos estas reflexdes,
mudarias algum dos objectivos?

O facilitador pode presidir a uma discussdo

Duracion
(minutos)

60 minutos

Métodos de
formacion

Discusion en
grupo

Actividad
en pequeno
grupo o
individual

Reflexion
individual

Notas para el
facilitador

El formador
necesitara notas
adhesivas para todos
los participantes y
acceso a una pizarra
blanca o a una hoja
de rotafolio para esta
actividad.

Temas y subtemas/actividades de

aprendizaje

Actividad 4: Mi rastreador de actividad

En una pizarra o en una hoja de rotafolio, el
facilitador escribira el acrénimo JOMO y su
significado: Joy Of Missing Out.

Los participantes se acercaran por turnos
a la pizarra y escribirdn acciones que
podemos hacer para conseguir el JOMO:
reducir el tiempo que pasamos en las redes
sociales, leer, caminar, pasar mas tiempo
de calidad a solas, etc.

A continuacién, el animador entregarad a
cada participante varias hojas de papel
en las que creara su propio registro para
registrar el tiempo que pasa en las redes
sociales y el tiempo que pasa fuera de ellas.

Se pedira a los participantes que reflexionen

sobre los siguientes apartados:

1. Tiempo en las redes sociales por dia

2. Tiempo con los amigos a través de las
redes sociales (WhatsApp)

3. Tiempo con los amigos en persona

4. ;Cuantos mensajes innecesarios he
enviado hoy?

5. Horade leer

6. Estado emocional

7. Gestion de la ansiedad

Cada participante puede crear tantas
secciones como quiera O crea necesarias y
personalizarlas. Rellenar este rastreador de
habitos cada dia hara que los participantes
sean conscientes del tiempo que dedican
a las redes o del tiempo que pasan con los
amigos o disfrutando del tiempo a solas. Los
participantes, y a su vez los jovenes, pueden
utilizarlo para controlar y ser conscientes
de como estas acciones repercuten en su
bienestar y salud mental.

Una vez que todos los participantes hayan
completado su registro de actividades, el
facilitador dirigira un debate de grupo para
revisar los registros y evaluar el valor de
completar esta actividad con los jovenes.

Duracion
(minutos)

45 minutos

Métodos de
formacion

Discusion en
grupo

Actividad
individual

Notas para el
facilitador

El formador
necesitara hojas

de papel para cada
participante y para
compartir la lista de
7 secciones con el

grupo.

Recomendamos que
el formador escriba
estas 7 secciones

en una hoja de
rotafolio antes de esta
actividad, para que
sirvan de referencia al

grupo.

de grupo durante o tempo restante
atribuido.
NORS Co-funded by
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Temas y subtemas/actividades de

aprendizaje

Duracion
(minutos)

Métodos de
formacion

Notas para el
facilitador

Titulo del médulo: Desembalar el FOMO

Actividad 5: Proyecto de video de FOMO
ajJoMo

Para esta actividad final, el animador
dividira a los participantes en grupos
y les dara unas cartulinas o pdsteres y
rotuladores.

Trabajando en sus grupos, y utilizando sus
teléfonos inteligentes, los participantes
tendran que idear y crear un video corto
de 3 a 5 minutos explicando qué es FOMO
y en qué hemos estado trabajando. Este
video también debe cubrir lo que es JOMO
y como llegar a él.

Los participantes pueden grabar un video
sencillo pero impactante haciendo dibujos
en la cartulina, escribiendo la definicion,
etc. Cada grupo decidira cdmo comunicar
mejor su mensaje a través de este video.
La idea es resumir y reforzar lo que han
aprendido a través de este taller, y ver que
todos los conceptos trabajados estan claros
y si no lo estan, pueden hacer preguntas y
resolver dudas.

60 minutos

Actividad
en grupos
pequefos

Proyecto de
medios digi-
tales utilizando
las artes, la
artesaniay

la tecnologia
de medios
disponibles,
es decir, los
teléfonos in-
teligentesy las
tabletas.

El formador debe
asegurarse de que
todos los grupos
tengan acceso a un
smartphone para

grabar su breve video.

El formador también
necesitara cartulinas
o posteres, y material
artistico para todos
los grupos.

Titulo del taller: Teatro del oprimido - El miedo a perderse algo

Objetivo del taller: Reunir ejercicios, juegos y técnicas teatrales para comprender el

concepto de FOMO y su impacto en la salud mental de los jovenes.

Resultados del aprendizaje del médulo:

Al finalizar este Taller, los trabajadores juveniles deben adquirir y/o ser capaces de:

Habilidades

Conocimiento

Demostrar habilidades de .
actuacion para explorar

el tema del FOMO de una
manera creativa. .

+ Conocimientos basicos .
sobre el teatro del
oprimido y su finalidad.

* Conocimiento del

concepto de FOMO y + Identificar los problemas de
su impacto en la salud la vida real relacionados con
mental. el FOMO. .
« Desarrollar un plan para
superar situaciones de la .

vida real y encontrar varias
soluciones para ello.

* Anticipar el problemay
predecir los resultados en los
demas y en uno mismo.

« Desarrollar el pensamiento
critico y la capacidad de .
comunicacion a través del
trabajo en grupo.

Actitudes

Practica la empatia
con los problemas de
los demas.

Voluntad de ayudar

a las personas que
sufren de FOMO.
Difundir la confianza
en uno mismo.
Permite a los
participantes explorar
situaciones que les
gustaria cambiar y ver
cOmo se ve y se siente
la transformacion
positiva

Medios para probar
las soluciones en
accion.

Duracion del taller: 3 horas

Preparacién/Materiales/Equipamiento:
* Objetos personales de los participantes;
*  Junta;

+ Boligrafos y material para tomar notas para todos los trabajadores juveniles;

+ Atrezzo o pintura para la cara o materiales para hacer disfraces;
* Los oradores.

Temas y subtemas/actividades de Duracion Métodos de Notas para el
aprendizaje (minutos) formacion facilitador
Cierre y evaluacidn del taller: 30 minutos | Sesién de El formador debe
, feedback y asegurarse de tener
fispondra de un turno de palabra para debateen | los 3 puntos de
que cada participante explique lo que mas grupo evaIuacpn escritos |
le ha servido en el taller o lo que mas le ha en la hoja de rotafolio
gustado trabajar. antes de esta sesion.
CiaUiehtes punios, due s esqribiran en ung £l formador debe
pizarra o en una h'oja de rotafolio: anotar Io? prygapales
+ Contenido del taller puntos ofrecidos
+ Dindmica propuesta por los participantes
+ Video explicativo durante la sesion de
o retroalimentacion
Una vez que todos los participantes hayan verbal
escrito sus puntuaciones, el animador '
residird una mesa redonda para explicar
as puntuaciones mas bajas y asi poder
mejorar y adaptar el taller para el futuro.
NORS Co-funded by
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Actividades de aprendizaje

Duracion
(minutos)

Métodos de
formacion

Notas para el
facilitador

Actividad 1: Teatro de imagenes

El teatro de la imagen es una técnica de
actuaciéon en la que los participantes actdan
como escultores en una accion de vida.

El animador pedird que se forme un circulo,
y cada uno presentara su objeto dando un
nombre y formando una historia detras.

A continuacién, el animador formara grupos de
4 personas.

Cada grupo seleccionara 1 objeto y compondra
una escena de accidn congelada en la que 3
participantes estaran con el objeto seleccionado
y 1 participante no.

Los 3 participantes que estan en posesién del
objeto formaran estatuas de alegria y aprecio
comun por el objeto y el 1 participante formara
una estatua de extrafieza y celos.

Los 4 participantes deben componer esa escena
de accién congelada delante de todo el grupo.

A continuacién, el animador invita al publico
a sustituir a cualquier actor en cualquier
momento para modificar la trama y dar un
mejor resultado a la escena. La escena cambia
tantas veces como sea necesario, segun las
propuestas y comentarios del publico. Al final se
hara una foto con el resultado final.

Todos los grupos deben hacer el mismo
ejercicio.

Al final habra un debate y preguntas sobre cémo
se sintieron, si pueden identificar escenarios
similares en la vida real y cuales podrian ser las
emociones o expectativas asociadas al perderse.

Actividades de aprendizaje

60
minutos

Duracion

Metodologia
dela
educacién no
formal

Métodos de

Antes de comenzar la
sesién, el animador
pedira a cada
participante que
traiga su objeto
favorito.

Notas para el

(minutos) formacion facilitador
Actividad 2: Teatro Foro 120 Metodologia |AnexoI
minutos de educacion
El animador dividira a los participantes en no formal
grupos de 4. mediante el
. teatro

A cada grupo se le dara un tema para que forme

un guién y un escenario de la lista siguiente. El

facilitador podria inventar mas escenarios bajo

el tema del FOMO.

+ El nifio intenta convencer a los padres de ir

a Disneylandia porque un primo fue alli.
NORS Co-funded by
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* Un miembro de una pareja quiere ir a
un destino de vacaciones porque esta
siendo el mas valorado en un articulo
online y esta siguiendo a una pareja de
vloggers disfrutando de su estancia alli.

« Un grupo de amigos que presumen de
Sus ganancias en criﬁtodivisasdy uno de
ellos que nunca lo ha probado y esta
pensando en invertir todo su sueldo de
una vez.

« Un estudiante que tiene examenes
finales, pero sus amigos estan en un
festival y estd pensando en unirse a
ellos.

« Una persona nueva que se une a un
rupo de amigos que siguen todas
as noticias o los famosos y estan

constantemente al teléfono.

* Un grupo de amigos que acampa la
noche fuera de la tienda en el frio para
consequir el teléfono mas nuevo.

« Una persona que se burla por no probar
el alcohol o los cigarrillos en un grupo
de amigos.

En cada grupo habra una sola persona que
sera la victima del FOMO, una persona que
tratara de dar razones y una persona que
tratara de influir en la victima y una que
tendra un papel de apoyo.

Los grupos dispondran de 40 minutos
para preparar el guion y el escenario de su
actuacion, que durara entre 3y 5 minutos.

El primer grupo actuara una vez para que
el publico se familiarice con la obra. A
continuacioén, el animador invitara al grupo
a actuar una vez mas. Sin embargo, esta
vez se anima al publico a que, en cualquier
momento, levante la mano y diga jPara!l
Esto significa que la persona cambiara el
papel de cualquier actor, excepto el del
Influenciador, para crear un razonamientoy
cambiar el final de la historia.

Cada grupo representara su historia con los
Mismos pasos.

Al final habra un debate abierto sobre las

presentaciones de los grupos.

por ejemplo:

« ¢COmo le hizo sentir esta experiencia?

+ ¢Alguno de wustedes ha vivido un
momento asi o esta familiarizado con
estos escenarios?

« ¢Hay algun otro escenario en el que
tenga miedo de ser excluido o de
perderse la experiencia?

« ¢Cuadles son algunos de los temores que
puedes identificar en la tabla del anexo
I?

https://docs.
google.com/doc-

ument/d/16XGbe-
GIg8-EsdBFLXLXeThsz-
tRZ7Et9V]a4B-7M4Ll4/
edit?usp=sharing
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Titulo del médulo: Desembalar el FOMO Actividades de aprendizaje Duracion Métodos de Notas para el

. T . minutos formacién facilitador
Titulo del taller: Ultima oportunidad para el FOMO ( )
Objetivo del taller: Un conjunto de ejercicios que ponen de manifiesto la capacidad Actividad 1: Preparacién de los escenarios | 60 Artes plasticas
creativa para escribir escenarios sobre el FOMO, con el fin de que los participantes perciban . ' | minutos £ .
como es ser un influencer. Comprender como se potencia la informacién para influir en los A”tez de 'at,a_Ct'V'?ad' el :m‘mador pte)glltra 0o ?gfr;'glny
compradores y desarrollar el pensamiento critico. a cada participante que traiga un objeto 1
P y P personal a la sesion. escenografia

Resultados del aprendizaje del médulo:

Al finalizar este Taller, los trabajadores juveniles deben adquirir y/o ser capaces de: Al principio, el animador creara un circulo
y cada participante presentara su objeto y
sus cualidades asociadas.

Conocimiento Habilidades Actitudes i ) : N
A continuacion, el animador dividira a los
+ Conocimiento basico * Practica la escritura de un * Mostrar empatia participantes en grupos de 5.
del concepto de FOMO guion. y comprension
y suimpacto enlasalud |+ Practicar la conversion de del FOMO desde Sada grupo preparara un escenario para
mental. una idea en algo visible y diferentes e\ﬁe&iec:ersnuéssoptgfatc;suzet;srzg?;siéri%;?f:
+ Conocimiento basico de comun para un grupo. perspectivas. El escenario estara compuesto por
como los vendedores + Identifique cuando los * Voluntad de
utilizan el FOMO. vendedores utilizan el FOMO. cuestionar si los « Local del escenario. Puede ser en
+ Capacidad para ayudar a los videos son una interiores (dormitorio, oficina, salén,
jovenes a identificar cémoy representacion exacta cocina) o en exteriores (jardin, bosque,
cuando se utiliza el FOMO. de la realidad; playa, ciudad)
* Luces (luz principal, luz de fondo, luz de
contra)

« Sonidos, musica o voces

+ La decoracién. (Qué detalles encajan
mejor? ;COmo puede ser mas atractivo
el escenario? ;Qué tipo de ambiente
quieres crear? ;De quién quieres llamar
la atencion?

* Y el elemento principal: ;TU MISMO!

Duracion del taller: 3 horas

Preparacién/Materiales/Equipamiento:
+ Boligrafos y material para tomar notas para todos los trabajadores juveniles

* Camaras o camaras de teléfono o o (Qué personaje quieres
+ Papel en rollo representar?
e Luces o o  (Quién quieres ser?
. . - *  Pien n tu imagen icion corporal

«  Pinturas / pinceles / lapices / rotuladores / spray ensa en tu imagen, posicion corpora

Carteles y posicion de las manos. jTodo el cuerpo
) hablat
+ Lienzo

+ Conexion a Internet

* Ordenadores portatiles para la edicion de video
* Proyector

+ Altavoz

NORS Co-funded by
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Actividades de aprendizaje Duracion Métodos de Notas para el Titulo del médulo: Desembalar el FOMO

(minutos) formacion facilitador

Titulo del taller: Arte y Salud Mental

Actividad 2: jActia como influenciador! | 150 minutos [Actividad en Esta actividad . . . .
grupo, con uso | desafiara al grupo Objetivo del taller: Entrar en contacto con la arteterapia, comprender las ventajas de estas

Cada miembro del grupo tendrd que de tecnologia |[a actuar como técnicas, especialmente en el trabajo con la salud mental y el autodesarrollo.

grabar su objeto personal en el escenario influenciador.

preparado. Cada objeto tiene el influencer Resultados del aprendizaje del médulo:

Eﬁg'edo para anunciarlo. jConviértete en Al finalizar este Taller, los trabajadores juveniles deben adquirir y/o ser capaces de:

El facilitador dar4 los pasos a seguir: Conocimiento QELIGELI Actitudes

1. 5|Ssc£:1t:’(seo il:m?ergslggsé, cgft%ea -zc:r?i?]rut:sg « Conocimiento basico de . Identifigar y (Ijis.cutir cémo + Crear conciencia
y claro, que motive a los demds a desear cémo utilizar la arteterapia| la terapia artistica puede sobre otros
y tener tu producto. para trabajar el tema del promover el crecimiento sentimientos y

2. DesarroEI:e su marca con la ayudc!a de su NOMO FOMO dmeegtf:lrgai?(;ﬁcé%n;rltz traves experiencias.
analitica de los aspectos positivos y + Conocimiento de €6mo |, tijce el poder terapéutico |* EStar abierto anuevas
negativos de la imagen de cada uno utilizar la autoexpresion del arte para fomentar el formas de expresion a
(i, pondra a todos fuera de la zona de a través de los colores, bienestar y la empatia. través del arte.
confort!). o ] las lineas, las formasylas [« Utilizar el arte como + Seainnovadory

3. %gg;en. su historia a través de su texturE.;\s.. Ihe.rr?m'entc? pari prlomover empatico. -

4. Imagina a tu publico y habla como crees * Conocimiento de la Ovones v Sormir Como di * Voluntad de utilizar

les qustaria escucharte. interpretacion de la Jovenes y servif como medio las artes como forma

quelesg de comunicacion.

expresion artistica. de expresion y de

« Experimentar con técnicas i _
artisticas y utilizar el poder eludir los miedos.
del arte como herramienta
positiva y eficaz para
establecer relaciones con los
jovenes.

+ Habilidades de
autoconocimiento y
autorregulacion, gestion del
tiempo y del espacio.

Después de que todo el mundo grabe su
intervencion (después de aproximadamente
1h30), se daran 30 minutos extra para
editarla si es necesario.

Al final todos mostraran sus resultados:

+ Cada grupo mostrara para el mismo
escenario, diferentes productos,
presentados por diferentes personas.

+ Cada participante sera expuesto y
analizado/criticado por el resto del
grupo: Anadlisis DAFO.

+ Discusion critica final sobre lo que se
siente al estar en el otro lado del FOMO
y lo que se siente al ser el receptor del
FOMO. (¢Es esto una representacion
exacta de la realidad?

Duracion del taller: 4 horas

Preparacién/Materiales/Equipamiento:
« Altavoces

* Ordenador

« Pintura/ Pinceles / Témpera

« Arcilla

* Palos de madera
+ Cables

* Rollo de papel

* Globos

* Naturaleza

NORS Co-funded by
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Actividades de aprendizaje

Duracion
(minutos)

Métodos de
formacion

Notas para el
facilitador

Actividades de aprendizaje

Duracion
(minutos)

Métodos de
formacion

Notas para el
facilitador

NOMO PHONO:

Experimentar la ausencia de los medios
de comunicacién social/conexion digital,
en diferentes circunstancias, y reflexionar
sobre los sentimientos que surgen de ella
en diferentes situaciones, como cuando
uno se dedica a una actividad placentera o
durante el aburrimiento. Proporcionar a los
participantes pistas sobre como aconsejar/
orientar a los jovenes para que creen sus
propios descansos de la conexién con los
medios sociales, y asi hacer frente a la
ansiedad FOMO.

Actividad 1: ;Cémo expresar a través del
arte?

El taller comienza con una actividad para
activar la creatividad del grupo.

Se presentara y explicara cdmo se asocian
los colores, las lineas y los elementos con
las emociones (anexo II, IIT y 1V).

El animador repartira a todos papeles,
lapices, boligrafos, rotuladores y pintura.

Después se les pedira que expresen sus
emociones a través de los colores, las lineas
y las formas dibujando en trozos de papel.

A continuacion, cada participante dibujara
un superhéroe utilizando todos los
elementos presentados al principio de la
sesion.

Al final, todos los dibujos se expondran
en el suelo y todos los participantes los
recorrerany escribiran en cada uno de ellos
qué tipo de emocion expresa el dibujo.

Para finalizar, el facilitador llamarad al
grupo en circulo para que los que quieran
expresar como se han sentido durante todo
el proceso lo hagan.

60 minutos

Expresion
artistica
Educacién no
formal

Los participantes

se comprometen

a abstenerse de
utilizar los teléfonos
inteligentes
guardandolos en
una caja durante las
4 horas que dura el
taller.

NORO
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Actividad 2: El bosque de los miedos

Se colocara un gran papel en blanco en el
suelo.

Cada participante recibira un trozo de
arcilla para construir una estatua que
exprese y represente uno de los “miedos
del ser” (Anexo I). Pueden utilizar materiales
adicionales como colores, trozos de madera,
palillos de dientes, papeles o cualquier otra
cosa que esté a su alcance.

A continuacion, cada participante
presentara la estatua y la colocara en el
bosque de los “miedos del ser” en la esquina
de la sala.

Cuando todos se presenten y coloquen su
estatua, el equipo debera crear barreras
alrededor del bosque de los miedos. Los
participantes trabajaran juntos y pueden
utilizar papeles, sillas, cables o cualquier
cosa que esté disponible alrededor para
aislar los miedos y tener un lugar seguro.

Actividades de aprendizaje

60 minutos

Duracion

Expresién
artistica
Educacién no
formal

Métodos de

Se trata de una
actividad creativa en
la que los grupos de
alumnos utilizaran

su creatividad para
explorar la raiz de sus
miedos.

Se trata de una
actividad creativa

que los monitores
juveniles pueden
trasladar a los jovenes
de sus grupos.

Notas para el

(minutos) formacion facilitador
Actividad 3: Diapositiva sobre los colores |30 minutos [ Expresion Antes de comenzar la
artistica actividad, el animador
Para empezar, el animador dara varios Educacion no |formara un gran
globos para que los participantes los inflen. formal cuadrado de papel en
Se pondra musica clasica como el suelo de unos 3x3
Bach o Saint-Saéns - Fésiles o similar para metros utilizando un
toda la sesion. rollo de papel.
Los participantes se ayudaran mutuamente
para mantener los globos en el aire y sin
tocar el suelo durante 5-6 minutos.
A continuacion, se les entregaran frascos
de diferentes témperas y se les pedira que
dibujen todo el papel y se expresen. Se les
animara a que utilicen diferentes partes
de su cuerpo, como los pies, los codos o
cualquier cosa que les parezca adecuada
para expresarse y cubrir el papel con
pintura.
Co-funded by N@le
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Temas y subtemas/actividades de
aprendizaje

Actividad 4: Lazo de la naturaleza

Los participantes seran llevados al bosque
o al parque.

Se les mostraran obras de Andy Goldsworthy
sobre como pueden transformar el arte a
partir de su entorno en la naturaleza.

Los participantes tendran que crear su
propia obra de arte utilizando hojas caidas,
palos, rocas, tierra o todo lo que les rodea
sin sacar o destruir lo que esta vivo.

Esto sera algo que dejaran tras las
actividades del taller.

Temas y subtemas/actividades de
aprendizaje

Actividad 5: “Oscuridad/Luz”

Después del evento, haz que todos los
participantes se sienten en un circulo con
velas encendidas. El facilitador comparte
una parte oscura (o sentimiento) de (sobre)
la experiencia y apaga su vela. La siguiente
persona comparte hasta que la sala esté a
oscuras.

El facilitador enciende su vela y comparte
un momento feliz de la experiencia (o algo
que le gustaria mejorar durante un periodo
de tiempo).

Enciende la vela de la persona sentada a su
lado con su vela.

Poco a poco la habitacién se ilumina. (Un
intercambio intenso: se pueden hacer
muchas analogias con la oscuridad y la luz).

Preguntas para promover el debate:
+ ¢Eres la vela, que emite luz, o el espejo,
que refleja la luz de los demas)?

Duracion Métodos de
(minutos) formacion

60 minutos | Arte plastico
Educacién no
formal

Duracion Métodos de
(minutos) formacion

30 minutos Evaluacién/re-
capitulacién de
FOMO

Notas para el
facilitador

Esta es una actividad
externa, que el
facilitador puede
elegir crear fuera de
la sede si lo desea.

Notas para el
facilitador

Se trata de una
actividad de
evaluacién en grupo,
que ofrece a los
trabajadores juveniles
la oportunidad de
reflexionar sobre

Su experiencia con
estos médulos y de
compartirla con el

grupo.
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Planes de lecciones para abordar el tema 2 - Desarrollar las

habilidades digitales de los trabajadores juveniles Actividades de aprendizaje Duracion Métodos de Notas para el

(minutos) formacion facilitador

Titulo del médulo: Desarrollo de las habilidades digitales de los trabajadores juveniles Actividad 1: ;Qué es una infografia | 120 Aportacién for- | El formador debera
p . s . . e . . . 2 interactiva? minutos mal del forma- [ haber impreso en-
Titulo del taller: Aplicacion de la infografia en mi practica de trabajo con jovenes dor mediante |tre 6y 8 copias de la
Objetivo del taller: Conocer qué son las infografias interactivas y adquirir experiencia El facilitador comenzara esta sesion dando una present- | Infografia Interactiva
i | de las inf fias int ti de NOMO EOMO texto de trabai la bienvenida a todos los participantes en el acion NOMO FOMO y ten-
prac. |,ca €n el uso de las infogratias inte€ractivas de €n un contexto de trabajo taller y presentando un resumen de lo que erlas expuestas en la
con jovenes. se tratard en la sesién. Discusién en sala de formacién
Resultados del aprendizaje del médulo: A continuacion, el animador hace que todos grupo . g
Al finali Taller | baiad ) iles deben adauirir v/ de: los participantes participen en un debate El facilitador también
inalizar este Taller, los trabajadores juveniles deben adquirir y/o ser capaces de: de grupo preguntando: Actividad necesitara una copia
« ¢Qué es una infografia interactiva? €n grupos dela pre§entacién €n
Conocimiento Habilidades Actitudes pequenos PowerPoint M2.PPT1,
. L. . El animador planteard esta pregunta diapositivas 1-6, para
+ Conocimiento basico de * Enumerar los componentes [« Conciencia de escribiéndola en una hoja de rotafolio y jl'rabajar,con _cubrirlo,qye es una
lo que es una infografia de una infografia interactiva los beneficios del entregando notas adhesivas a todos los !nfograﬂas infografia interactiva.
interactiva « Discutir los temas y topicos aprendizaje a través participantes. A continuacién, se invitara ::i;;ﬁgas Una copia de este
+ Conocimiento practico abordados por la Infografia de infografias a los participantes a que se acerquen y cmartohones Poweeroint ostd
de los temas abordados Interactiva NOMO FOMO interactivas escriban en la nota adhesiva lo que creen P i '

) o T que es una infografia interactiva. _ disponible en este
por el compendio de + Completar una actividad de [« Apreciacion de Comentarios | enlace: https://www.
infografias interactivas de juego de roles para utilizar la los beneficios del Una vez que se hayan afadido todas las del grupo ng?F%)ECO;nh/S?//
NOMO FOMO infografia interactiva NOMO aprendizaje basado notas post-it, el facilitador revisara los AZADPG31C‘;2DD X

- o principales puntos expuestos por los Vo l€/20UNX-
+ Conocimiento practico de FOMO en un entorno de en retos para los ot o cY3ZfdcdfT2a?dI=0
, d I | ., participantes y trabajard con ellos para :
cOMO aesarro .ar un pian grupo Joyene§ » formar su propia definicién de infografia
de clases para integrar los |+ Desarrollar un plan de clases [+ Disposicion a probar interactiva.
recursos de la Infografia para integrar la infografia de y utilizar la infografia
Interactiva en la practica NOMO FOMO en un plan de interactiva NOMO 5! facilitador Pcontm;a_ra Cfg”"g‘“";;;‘;;?f
del trabajo con jévenes sesiones FOMO en la practica lapositivas - PowerPoint 1-6- de X
) sobre lo que es una infografia interactiva.
del trabajo con
jovenes Una vez que el grupo de participantes haya
Duracién del taller: 5 horas re;v!sg(j’o estas d|ap05|'F|\(as, el facilitador
dividira a todos los participantes en grupos
. < . . . mas pequefios de 2 a 3 personas.
Preparacion/Materiales/Equipamiento: Peq P
* Proyectory pantalla Tras repasar las infografias interactivas
+ Diapositivas de PowerPoint expuestas en la sala de formacion, el
+ Ordenador portétil animador dara a cada grupo entre 30 y
L Commdbr s T 40 minutos para recorrer la sala y probar
, . . . . las 2 infografias interactivas expuestas. Se
g Bpllgrafos y materk:al para tomar. notas para todos los trabajadores juveniles pedira a los participantes que utilicen sus
* Pizarra blanca o hojas de rotafolio y soporte teléfonos inteligentes para escanear los
+ Copias de infografias interactivas codigos QR.
+ Cinta adhesiva o azul
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https://www.dropbox.com/sh/9z41lg36cp7hptx/AADPv31e72DnxcY3ZfdcdfT2a?dl=0 
https://www.dropbox.com/sh/9z41lg36cp7hptx/AADPv31e72DnxcY3ZfdcdfT2a?dl=0 
https://www.dropbox.com/sh/9z41lg36cp7hptx/AADPv31e72DnxcY3ZfdcdfT2a?dl=0 
https://www.dropbox.com/sh/9z41lg36cp7hptx/AADPv31e72DnxcY3ZfdcdfT2a?dl=0 
https://www.dropbox.com/sh/9z41lg36cp7hptx/AADPv31e72DnxcY3ZfdcdfT2a?dl=0 

Una vez transcurrido el tiempo asignado, el
animador volvera a reunir al grupo y pedira
a los participantes que respondan a las
siguientes preguntas:

+ ¢Qué infografia interactiva ha elegido y
por qué?

* ¢Qué le ha gustado del contenido que
ha encontrado?

*  ¢(Qué mensajes clave se compartieron?

+ ¢Como podria aplicarse esto a su
practica de trabajo con jovenes?

El animador presidira un debate de grupo
sobre estos puntos durante el tiempo
restante de la sesion.

Actividades de aprendizaje Duracion Métodos de Notas para el
(minutos) formacion facilitador
Actividad 2: Infografia interactiva en un |60 minutos [ Actividades El formador debera
entorno de trabajo con jévenes en grupos haber impreso entre
pequefios 6y 8 copias de la
Ahora que los participantes saben mas Infografia Interactiva
sobre lo que es una infografia interactiva, es Actividades de | NOMO FOMO'y
el momento de que empiecen a considerar juego de rol tenerlas expuestas en
como estas infografias interactivas podrian la sala de formacion.
utilizarse en un entorno de trabajo con
jovenes para ayudarles a entender vy El formador también
gestionar el FOMO en sus vidas. necesitara una lista de
6 a 8 situaciones que
Para simular su uso en un entorno de podrian ser el centro
trabajo con jovenes, los participantes de las actividades de
haran por turnos el papel de facilitador juego de rol.
con un grupo de jovenes. En cada grupo,
los participantes se encontraran con una
dinamica diferente.
Situacion 1: Un joven se retira
Situacién 2: Un joven tiene problemas de
salud mental
Escenario 3: Un joven es demasiado franco.
Escenario 4: Un joven no acepta la salud
mental
Escenario 5: Un joven se muestra agresivo
cuando se aborda este tema
Situacion 6: Un joven no tiene smartphone
y se siente excluido
Estos escenarios se ofrecen sélo como
ejemplo. Se puede hacer una lluvia de ideas
de nuevos escenarios con los miembros
del grupo durante la sesion si estos no son
relevantes para su practica de trabajo con
jovenes.
NORS Co-funded by
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Durante la sesién de una hora de duracién,
los participantes representaran por turnos
como introducirian la infografia interactiva
en su grupo de jévenes. Los participantes
pueden utilizar las infografias interactivas
que se exponen en la sala para esta
actividad.

En cada juego de rol, que deberia durar
entre 3y 4 minutos, un participante asumira
el papel de monitor juvenil y otros 3 o 4
participantes asumiran el papel de un joven,
con uno 0 Mas escenarios en cada actividad
de juego de rol. El objetivo de esta actividad
es ayudar a los trabajadores juveniles a
desarrollar sus habilidades de facilitacion
para introducir estos nuevos recursos en su
practica de trabajo con jovenes.

Después de cada escenario de juego de
roles, el facilitador dirigird una discusion
de grupo para desmenuzar cualquier
problema que se haya presentado en ese
juego de roles, y cdmo podria resolverlo el
trabajador juvenil.

Temas y subtemas/actividades de

aprendizaje

Duracion
(minutos)

Métodos de
formacion

Notas para el
facilitador

Actividad 3: Aplicacion de infografias |90 minutos | Discusion en El formador debera
interactivas en mi practica de trabajo grupo haber impreso en-
con jovenes tre 6y 8 copias de la

) ) » Actividad Infografia Interactiva
El animador comienza esta sesion con en pequefio NOMO FOMO y ten-
una recapitulaclién de Iéasdcudestiones qge grupo o erlas expuestas en la
surgieron en la activida e juego de 2 2
rolegs. El facilitador explica que cJuar?do se individual sala de formacién.
introduce un nuevo enfoque educativo en ., . L,
entornos no formales, es importante que Presentacién | El facilitador también
se reflexione y considere suficientemente de los necesitara una copia
la introduccién de este enfoque. A participantes [ de la presentacion en
continuacién, el animador explica que en PowerPoint M2.PPT1,
esta sesidn se presentara a los participantes diapositivas 7-10, para
el Lienzo del Plan de Leccion y se les dara introducir el lienzo del
30-40 minutos para que trabajen por su plan de la leccién.
cuenta y completen el folleto del Lienzo
sobre como piensan introducir la Infografia ;
Interactiva NOMO FOMO en su practica de gg;gfppc;ian?ee;zte
trabajo con jovenes. disponible en este
Para presentar el Lienzo del Plan de Leccién, enlace: https://www.
el facilitador entrega a los participantes las dropbox.com/sh/
diapositivas 7-10 de M2.PPT1. 9z411g36¢p7hptx/
Tras esta presentacién, el animador AADPv31e72Dnx-
pregunta a los participantes si tienen alguna cY3ZfdcdfT2a?dI=0
pregunta abierta. Después de responder a
las preguntas, el facilitador distribuye una
copia de la plantilla del lienzo del plan de
la leccion a todos los participantes (M2_
Anexo1).
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https://www.dropbox.com/sh/9z41lg36cp7hptx/AADPv31e72DnxcY3ZfdcdfT2a?dl=0
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El facilitador dara a cada participante entre
30 y 40 minutos para completar la plantilla
del lienzo de la leccidn, seleccionando una
de las 6 u 8 infografias interactivas que se
exponen en el lugar de la formacién para
centrar su lienzo de la leccion.

Una vez transcurrido este tiempo, el
animador invita a los voluntarios a pasar al
frente y a presentar al grupo su lienzo de
plan de leccién completado.

Después de cada presentacion, el facilitador
puede presidir una breve sesion de
retroalimentacién verbal sobre cualquiera
de las cuestiones planteadas en el lienzo,
o cualquier desafio previsto en la adopcién
de la Infografia Interactiva NOMO FOMO en
su practica de trabajo con los jovenes.

Temas y subtemas/actividades de

aprendizaje

Duracion
(minutos)

Métodos de

formacion

El formador también
necesitara una copia
de la plantilla del
lienzo de la leccion
(M2_Anexo 1) para
cada participante.

Notas para el
facilitador

Titulo del médulo: Desarrollo de las habilidades digitales de los trabajadores juveniles

Titulo del taller: Desarrollo de infografias interactivas 1

Objetivo del taller: Introducir a los trabajadores juveniles en los componentes de una
Infografia Interactiva, y ayudarles a desarrollar sus propios retos digitales para incluirlos en

su propia Infografia Interactiva.

Resultados del aprendizaje del médulo:

Al finalizar este Taller, los trabajadores juveniles deben adquirir y/o ser capaces de:

Habilidades

Conocimiento

+ Conocimiento basico de .
los componentes clave de

Enumerar los componentes
de una infografia interactiva

la infografia interactiva * Resumir el proceso de
« Conocimiento basico de aprendizaje basado en retos
lo que es el aprendizaje + Describir los beneficios del

basado en retos

« Conocimiento basico de
cémo desarrollar una .
ruptura digital

+ Conocimiento practico
de cdmo desarrollar una
ruptura digital

aprendizaje basado en retos
para los jovenes estudiantes
Identificar un tema
relacionado con la juventud
que pueda abordarse
mediante el aprendizaje
basado en retos
+ Colaborar en un pequefio
grupo para desarrollar un
Breakout Digital

Actitudes

+ Conocimiento
de las ventajas y
aplicaciones del
aprendizaje basado
en retos

* Voluntad de
crear actividades
de aprendizaje
atractivas para los
jévenes mediante el
aprendizaje basado
en retos

Duracion del taller: 5 horas

Cierre y evaluacidn del taller: 30 minutos | Sesién de El formador debe
feedback en anotar los principales
Para concluir el taller, el animador lleva grupo puntos ofrecidos
a cabo una breve sesién de comentarios por los participantes
verbales. El animador pide a todos los Ronda de durante la sesion de
participantes que compartan un comentario comentarios retroalimentacion
de una palabra sobre el taller hasta el por escrito verbal.
momento. Se les pide que digan una
palabra que ayude a resumir su experiencia El formador
de participacion en este taller. necesitara boligrafos
y material para
Tras este ciclo de informacion verbal, se tomar notas para
pide a los participantes que tomen un papel los participantes 'y
y escriban: también necesitara un
. sobre para recoger los
* 3 cosas que aprendi que eran nuevas. comentarios.
+ 2 cosas que fueron interesantes y de las
gue me gustaria saber mas.
+ 1 cosa que no esta clara.
El animador recogera estas notas en un
sobre para revisarlas después de la sesion
del taller.
NORS Co-funded by
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Preparacién/Materiales/Equipamiento:
* Proyector y pantalla

+ Diapositivas de PowerPoint

« Ordenador portatil

+ Conexién a Internet

+ Boligrafos y material para tomar notas para todos los trabajadores juveniles

« Pizarra blanca o hojas de rotafolio y soporte

+ Ordenadores portatiles, tabletas o dispositivos inteligentes para que los participantes

completen sus propios recursos de Digital Breakout

Co-funded by
the European Union
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Actividades de aprendizaje

Duracion
(minutos)

Métodos de
formacion

Notas para el
facilitador

Actividades de aprendizaje

Duracion
(minutos)

Métodos de
formacion

Notas para el
facilitador

Actividad 1: Componentes de una

infografia interactiva

El facilitador comenzara esta sesion con
una recapitulacion del primer taller,
preguntando a los participantes si tienen
alguna respuesta abierta.

El facilitador comenzard esta sesidn
revisando el trabajo que los participantes
realizaron en el primer taller de la Leccion
2, en el que pusieron a prueba la infografia
interactiva. A partir de esta sesion, el
facilitador pide a los participantes que
reflexionen 'y recuerden cuales son
los componentes clave, o los tipos de
actividad, que se incluyeron en la infografia
interactiva.

El animador anotara los tipos de actividad
que los participantes enumeran.

A continuacién, el animador utilizard una
hoja de rotafolio para trazar un mapa
mental para una infografia interactiva.
El facilitador guiara al grupo para que
identifique los diferentes temas que pueden
abordar estas actividades, especialmente
cuando se trabaja con jévenes. El animador
completara el mapa mental con las
aportaciones de los participantes.

A continuacion, el facilitador hablara de los
componentes de esta infografia interactiva,
describiendo el papel/objetivo de cada uno
de los cuatro elementos de la infografia
interactiva NOMO FOMO.

30
minutos

Discusion en

grupo

Aportacion del
tutor mediante
el trabajo con

el rotafolio

El facilitador
necesitara un rotafolio
y un rotulador para
anotar los tipos

de actividad que
identifiquen los
participantes

\dership’ puildi
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Actividad 2: Introduccién al aprendizaje
basado en retos

El animador comienza la sesién en el
rotafolio o la pizarra pidiendo a los
participantes que ofrezcan sus propias
definiciones del “aprendizaje basado en
retos”. En este punto, el animador pretende
investigar si los participantes estan
familiarizados con el aprendizaje basado en
retos o si han encontrado esta teoria con
anterioridad.

Basandose en el nivel de comprensién

de los participantes, el facilitador hara

una aportacion formal mediante una

presentacion de PowerPoint para

presentarla:

* La teoria del aprendizaje basado en
retos

+ El proceso de aprendizaje basado en
retos

+ Las ventajas del aprendizaje basado en
retos y de las pausas digitales

* Los tipos de desafios en el CBL

Como esta sesion es bastante “tedrica”,
se aconseja que el animador haga
pausas regulares para comprobar que
los participantes entienden y siguen el
contenido.

El animador también debe asegurarse de
que cada participante tenga una copia
impresa de las diapositivas de PowerPoint
para que pueda seguir las diapositivas y
tomar notas durante la presentacion.

60 minutos

Aportacion

del tutor
mediante una
presentaciéon
de PowerPoint

Discusion en
grupo

El facilitador
necesitara una copia
de la presentacién
PowerPoint M2.PPT2,
diapositivas 1-20, para
impartir esta sesion.

Una copia de este
PowerPoint esta
disponible en este
enlace: https://www.
dropbox.com/sh/
9z411g936¢cp7hptx/
AADPv31e72Dnx-
cY3ZfdcdfT2a?dI=0

El facilitador debe
asegurarse de que
cada participante
tenga una copia
impresa de estas
diapositivas.

e
|
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https://www.dropbox.com/sh/9z41lg36cp7hptx/AADPv31e72DnxcY3ZfdcdfT2a?dl=0 
https://www.dropbox.com/sh/9z41lg36cp7hptx/AADPv31e72DnxcY3ZfdcdfT2a?dl=0 
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https://www.dropbox.com/sh/9z41lg36cp7hptx/AADPv31e72DnxcY3ZfdcdfT2a?dl=0 
https://www.dropbox.com/sh/9z41lg36cp7hptx/AADPv31e72DnxcY3ZfdcdfT2a?dl=0 

Temas y subtemas/actividades de

aprendizaje

Actividad 3:
ruptura digital

Cémo desarrollar una

El animador introduce esta actividad
preguntando a los participantes si han
oido hablar o han trabajado con recursos
de aprendizaje basados en retos como los
grupos de trabajo digitales, y si podrian
compartir su experiencia con el grupo. Tras
un breve debate en grupo, el animador
pasara de nuevo a las diapositivas de
PowerPoint y presentara las diapositivas
sobre como desarrollar un brote digital en
sencillos pasos.

Se trata de una aportacion formal breve,
pero, al igual que en la sesién anterior,
el moderador debe detenerse al final de
cada diapositiva para preguntar a los
participantes si tienen alguna duda vy
para recapitular los pasos que se estan
presentando.

El animador también debe asegurarse de
que cada participante tenga una copia
impresa de las diapositivas, para que pueda
tomar notas durante la presentacion.

El facilitador finaliza esta presentacion
explicando a los participantes que ahora
tendran una sesion practica en la que
utilizaran los formularios de Google para
desarrollar su propio Breakout Digital.

Temas y subtemas/actividades de
aprendizaje

Actividad 4: Trabajo en grupo - Desarrollo
de una ruptura digital:

El animador comienza esta actividad
dividiendo a los participantes en pequefios
grupos de 2 a 3 personas, dependiendo
del tamafio de la clase, y preguntando si
al menos un miembro de cada grupo tiene
acceso a una cuenta de Google/Gmail para
poder utilizar los formularios de Google.

Duracion
(minutos)

30 minutos

Duracion
(minutos)

120 minutos

Métodos de
formacion

Aportacion

del tutor
mediante una
presentacion
de PowerPoint

Discusion en
grupo

Métodos de
formacion

Actividad
practica en
pequefos
grupos

Notas para el
facilitador

El facilitador necesi-
tara una copia de la
presentacién Power-
Point M2.PPT2, dia-
positivas 21-29, para
impartir esta sesion.

Una copia de este
PowerPoint esta
disponible en este
enlace: https://www.
dropbox.com/sh/
9z411g36¢cp7hptx/
AADPv31e72Dnx-
cY3ZfdcdfT2a?dl=0

El facilitador debe ase-
gurarse de que cada
participante tenga
una copia impresa de
estas diapositivas.

Notas para el
facilitador

NORO
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A continuacion, el facilitador utilizard su
proyector, su pantalla y su ordenador
portatil para hacer una breve demostracién
de cOémo acceder a los formularios de
Google y de algunas de sus principales
funciones.

A continuacién, el animador da a cada
grupo el tiempo restante de la sesidn para
que desarrolle su propio grupo de trabajo
digital. Para esta actividad, el facilitador
explicara que los participantes deben:

* Elegir un tema relacionado con
la juventud que pueda abordarse
mediante el aprendizaje basado en
retos

+ Escriba el relato/escenario de este tema
(cuanto mas creativo, mejor)

+ Decidir cuantos retos incluir y qué tipos
de retos son los mas adecuados para
este tema

* Planificar la
Breakout

« Desarrollar la ruptura digital utilizando
Google Forms

Durante esta sesion, el facilitador debe

moverse entre los grupos, haciendo

cualquier pregunta abierta que los grupos
puedan tener, pero sin involucrarse en el
desarrollo de los grupos digitales.

estructura del Digital

Temas y subtemas/actividades de
aprendizaje

Duracion
(minutos)

Métodos de

formacion

El formador debe
asegurarse de

gue todos los
grupos pequefos
tengan acceso a un
ordenador portatil,
una tableta o un
teléfono inteligente
para que puedan
desarrollar su propio
grupo de trabajo
digital utilizando
Google Forms.

Los participantes
también deben tener
acceso a una cuenta
de Google para poder
utilizar los formularios
de Google.

Notas para el
facilitador

the European Union

FOMO

Actividad 5: Revisién por pares de los |45 minutos |Evaluaciony El formador debera

desgloses digitales: pruebas entre [desplazarse entre
iguales los grupos durante

Después de 2 horas, el facilitador pondra fin esta sesion,

a la sesion practica sobre cémo desarrollar Comentarios |asegurandose de

una ruptura digital. Independientemente y debates en que todos los grupos

de lo completos que sean los retos, el grupo puedan acceder a

facilitador pedird a un representante de las sesiones digitales

cada grupo que envie la ruptura digital desarrolladas.

de su grupo a los demas grupos. A

continuacién, el animador dard a cada A continuacion, el

grupo 15-20 minutos para que pruebe las facilitador debe

rupturas digitales de los otros grupos. mediarenla

Una vez transcurrido este tiempo, el retroalimentacion

animador pedird a cada grupo que se de los participantes

acerque a la parte superior de la salay que durante la sesion

presente su ruptura digital a todo el grupo. de presentaciény

En esta presentacién, deberan mencionar: retroalimentacion.

Co-funded by N@le

39


https://www.dropbox.com/sh/9z41lg36cp7hptx/AADPv31e72DnxcY3ZfdcdfT2a?dl=0  
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« Eltema que eligieron Titulo del médulo: Desarrollo de las habilidades digitales de los trabajadores juveniles

* Por qué creen que el aprendizaje basado ) . . .
en retos es una estrategia eficaz para Titulo del taller: Desarrollo de infografias interactivas 2

este tema ) Objetivo del taller: Dar a conocer a los participantes los deméas elementos educativos
* Lo que les gustoé del proceso

. Qué escollo encontraron que estan presentes en una infografia interactiva, es decir, un estudio de caso o un video
. A qué otros temas podrian aplicar el explicativo, un cuestionario y una actividad de llamada a la accidon; y apoyar a los equipos

aprendizaje basado en retos de trabajadores juveniles para que desarrollen estos recursos y puedan crear sus propias
infografias interactivas.

Al final de cada presentacion verbal del
grupo, el resto de los participantes puede
dar su opinidn al grupo y mencionar lo que
les ha gustado de los retos, y si ha habido

Resultados del aprendizaje del médulo:
Al finalizar este Taller, los trabajadores juveniles deben adquirir y/o ser capaces de:

algun fallo en alguno de ellos. Conocimiento Habilidades Actitudes
. + Conocimiento basico de + Identificar un video de + Voluntad de
Este debe ser un proceso de evaluacion como utilizar YouTube YouTube adecuado que desarrollar
constructiva entre pares, con el facilitador i q - .
mediando la retroalimentacion. para enc?nFrar videos de presentg un casc? practlco' habllld,ad.es
casos practicos relevantes para su infografia interactiva pedagdgicas para
+ Conocimiento practico * jAplica las habilidades disefar y desarrollar
de como desarrollar un digitales para crear un actividades de
Temas y subtemas/actividades de Duracion Métodos de Notas para el cuestionario utilizando cuestionario utilizando aprendizaje atractivas
aprendizaje (minutos)  formacion facilitador Kahoot!, LearningApps o LearningApps, Kahoot! o para los jovenes
Google Forms Google Forms + Disposicion a
Cierre y evaluacion del taller: 15 minutos | Sesion de El formador debe * Conocimiento practico * Colaborar en equipo para colaborar con sus
feedback en anotar los principales de cédmo desarrollar una desarrollar una actividad de compafieros para
Para concluir el taller, el animador lleva grupo puntos ofrecidos actividad de llamada a la llamada a la accion adecuada desarrollar su
a cabo una breve sesion de comentarios por los participantes accién adecuada para los jévenes propia infografia
verbales. El animador pide a todos los Ronda de durante la sesi6n de o
- : comentarios | retroalimentacién con actividades
participantes que compartan un comentario " bal de aprendizaie
de una palabra sobre el taller hasta el por escrito verbal. . P q J
momento. Se les pide que digan una Integradas
palabra que ayude a resumir su experiencia

de participacion en este taller. .
Duracién del taller: 5 horas

Pr eparacion/Materiales/Equipamiento:

* Proyector y pantalla

+ Diapositivas de PowerPoint

« Ordenador portatil

+ Conexién a Internet

+ Boligrafos y material para tomar notas para todos los trabajadores juveniles

* Pizarra blanca o hojas de rotafolio y soporte

+ Ordenadores portatiles, tabletas o dispositivos inteligentes para que los participantes
investiguen y desarrollen su propio cuestionario, llamada a la accién y encuentren un
video de YouTube para su infografia interactiva

NORS Co-funded by
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Actividades de aprendizaje

Actividad 1:
planificacion

Repaso, recapitulacion y

El facilitador comenzarad esta sesidon con una
recapitulacion del ultimo taller y respondiendo
a las preguntas abiertas que los participantes
puedan tener sobre como desarrollar un
Breakout Digital.

Durante esta sesioén, los participantes volveran

a reunirse con sus grupos de la ultima sesion.

El facilitador explicard que en este taller los

grupos colaboraran para desarrollar:

« Un cuestionario, utilizando
LearningApps o Google Forms

« Una actividad de llamada a la accion

+ Obtenga un video de YouTube para
utilizarlo como estudio de caso

Kahoot!,

El facilitador explicara que la creacion de
sus propios videos explicativos o de casos
practicos es un proceso largo y técnico,
pero que YouTube tiene una gran cantidad
de videos de casos practicos atractivos que
pueden ser inspiradores para los jovenes. Por
lo tanto, durante este taller de cinco horas, los
participantes se centraran en desarrollar su
propio cuestionario y actividades de llamada a
la accién, pero para el video de su infografia
interactiva, tendran un tiempo especifico para
buscar un video de estudio de caso relevante y
apropiado para la edad en YouTube.

Antes de continuar, el facilitador invitara a los
participantes a que revisen el trabajo que ya
han realizado en su grupo de trabajo digital
y a que compartan a través de un bucle de
retroalimentacién el tema que abordaran a
través de su infografia interactiva.

Este bucle de retroalimentacion también
ayudara a otros participantes a pensar en ideas
para sus propias infografias.

Antes de pasar a la siguiente actividad, el
animador invitard a todos los participantes a
reunirse de nuevo con sus grupos y a realizar
una lluvia de ideas de 5 a 10 minutos sobre
los subtemas que pueden abordar a través de
su cuestionario, su llamada a la accion y su
video de estudio de caso que encontraran en
YouTube.

Duracion
(minutos)

30
minutos

Métodos de
formacion

Discusion en
grupo

Debate en
pequefios
grupos y lluvia
de ideas

Notas para el
facilitador

El facilitador hara una
presentacién verbal al
grupo para guiar su
trabajo en la planifi-
cacion del contenido
de su infografia inter-
activa

NOROS
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Actividades de aprendizaje

Duracion

Métodos de

Notas para el

the European Union

FOMO

(minutos) formacion facilitador
Actividad 2: Medios digitales: Busqueda y | 120 minutos |Actividades El animador debe
creaciéon de medios en grupos asegurarse de

pequefos que todos los
El animador comienza esta actividad . participantes
explicando a los participantes las tareas Utilizar tengan acceso a un
practicas que realizardn en la préxima YouTube para | smartphone para la
sesion. El animador explica que, para que encontrar primera aCt'V'dad,’ en
los jévenes participen en el uso de sus videos d? , la que encontraran
. R . . : casos practicos | el video de su caso
infografias |nte,ract|vas, primero tienen que préactico en YouTube.
encontrar un video adecuado que presente Colaboracién
la perspectiva de los jévenes sobre el tema y uso de El facilitador también
que estan tratando en su infografl'a. p|ataf0rmas se asegurara’ de que
Para que el video sea interesante y atractivo digitales todos los grupos de
para los jovenes, debe tener una duracién para crear un | participantes tengan
de entre 2 y 4 minutos y ser visualmente concurso para |acceso a al menos un
atractivo y atrayente. los jovenes ordenador portatil,
una tableta o un
Dependiendo del tema que se aborde en smartphone para
su infografia, el animador dara a cada poder dgsarrqllar
grupo 30 minutos para que trabajen juntos Zl,siﬁ;aer?ggna”o
y traten de encontrar un video dg estudllo LearningApps Kahoot!
Fje caso en YouTube para su mfoglrafla 0 Google Forms.
interactiva. Para seleccionar este video,
el grupo de participantes debera acordar
primero los criterios de busqueda para
encontrar su video (por qué palabras clave
buscar y qué estilo de video incluir), y
luego debera dedicar el tiempo restante a
trabajar individualmente en sus teléfonos
inteligentes para buscar un video de estudio
de caso para incluirlo en su infografia
interactiva. Una vez encontrado el video,
todos los miembros del grupo deberan
ponerse de acuerdo sobre su idoneidad
para incluirlo en la infografia interactiva.
Después de 30 minutos, el animador
debe reunir a todo el grupo y evaluar el
progreso de esta tarea mediante un bucle
de retroalimentacion verbal.
Co-funded by N@le
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Una vez que todo el grupo haya hecho sus
comentarios, el facilitador deberd hacer
una breve demostracién de 5 a 10 minutos
de las plataformas:

+ jKahoot!

* sLearningApps

+ Google Forms (para los cuestionarios
con las funciones de puntuacion, etc.)

Tras esta demostracion, el animador invitara
a todos los grupos a seguir colaborando
y a crear su propio cuestionario de 8 a
10 preguntas, utilizando una de estas
plataformas.

Como  preparacion para que los

participantes desarrollen su cuestionario, el

facilitador repasara los siguientes puntos y

recordatorios con los participantes:

+ Estas preguntas del cuestionario deben ser
divertidas, atractivas e informativas para
los jovenes, a la vez que son preguntas
que pueden responder para ampliar sus
conocimientos sobre el tema presentado a
través de la Infografia Interactiva.

* El cuestionario debe garantizar que los
jovenes que utilicen la infografia interactiva
tengan una comprension real del tema
seleccionado y pueda poner a prueba sus
conocimientos sobre el tema y ayudarles a
descubrir lo que ya saben y dénde podrian
aprender mas sobre el tema.

+ Para garantizar que el cuestionario siga
siendo visualmente atractivo para los
usuarios, se aconseja utilizar una gama de
preguntas de verdadero/falso, de opcién
multiple, de respuesta abierta y de arrastrar
y soltar.

+ Para garantizar que el concurso sea también
una oportunidad de aprendizaje para los
jovenes, al final del concurso se les debe
presentar el resultado de su puntuacion.

Los grupos dispondran del resto de las 2
horas de la sesion para poder experimentar
y probar las diferentes plataformas, y luego
crear y publicar su cuestionario en linea.

Si los participantes terminan esta tarea en
un momento anterior, pueden compartir
los cuestionarios con otros grupos y revisar
los cuestionarios de los demas. Este tipo de
revision entre iguales es beneficioso para
los profesionales, que pueden compartir
meétodos e intercambiar ideas que pueden
aplicar en su practica de trabajo con jovenes
mas adelante.
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Temas y subtemas/actividades de

aprendizaje

Actividad 3: Desarrollar una llamada a la
accioén

El animador comienza esta actividad
preguntando a los participantes si saben lo
que es una llamada a la accion.

Después de este debate en grupo, el
animador explicara al grupo que una
actividad de llamada a la accion:

+ Puede utilizarse parademostrar alos jovenes
lo que pueden hacer individualmente para
tratar o desarrollar sus propias habilidades
relacionadas con el tema especifico tratado
en la infografia interactiva.

+ Es una actividad practica que proporcionara
a los alumnos la oportunidad de aplicarse
y completar una tarea relacionada con el
tema de la infografia interactiva.

+ Ofrece a los jovenes la oportunidad de
evaluar cdmo actuar y qué podrian hacer en
su vida personal para responsabilizarse de
su propio aprendizaje.

+ Debe estar relacionado con el tema
especifico que se aborda en la infografia
interactiva.

+ Debe animar a los alumnos a reflexionar
positivamente sobre cOmo pueden actuar.

Después de esta discusion, el facilitador
compartira una copia de la plantilla de
GoogleDoc con cada grupo. El animador
explicara al grupo que, para crear un c6digo
QR que integre la actividad de Llamada
a la Acciéon en la Infografia Interactiva,
es necesario tener un hipervinculo para
el documento, por lo que la Llamada a la
Accion debe completarse utilizando un
GoogleDoc.

A continuacion, el animador dara a cada
grupo una hora, o el tiempo restante de
la sesidn, para que planifique, desarrolle
y redacte una actividad de llamada a la
accion que ayude a los jovenes a poner
en practica algunos de los aprendizajes
que han realizado a través de la infografia
interactiva que cada pequefio grupo esta
elaborando.

Si queda tiempo en la sesién, los grupos
pequefios pueden dedicar el tiempo
extra a completar el desarrollo o el
perfeccionamiento de algunos de los otros
componentes de su infografia interactiva.

Duracion
(minutos)

90 minutos

Métodos de
formacion

Discusion en
grupo

Actividad en
pequefios
grupos

Notas para el
facilitador

El formador debe
asegurarse de que
cada grupo tenga ac-
ceso a un ordenador
portatil o una tableta
para poder crear la
actividad de llamada
a la accién utilizando
la plantilla de Google
Doc.

El formador debe
compartir esta plan-
tilla de Google Doc
con cada grupo antes
de la sesion: https://
www.dropbox.com/
scl/fi/r160xsxjg0vsko-
20e87r9/NOM-FOMO
102 M2 _Annex-2-Call-
to-Action-Template.
docx?d|=0&rlkey=yzx-
gf4arg2yhyfwfpniyn-
t63x.

Asegurarse de que

los grupos creen una
copia o cambien el
nombre de su plantilla
de llamada a la accién
para que no sobre-
scriban el trabajo de
otro grupo.

Co-funded by
the European Union
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https://www.dropbox.com/scl/fi/r160xsxjq0vsko20e87r9/NOM-FOMO_IO2_M2_Annex-2-Call-to-Action-Template
https://www.dropbox.com/scl/fi/r160xsxjq0vsko20e87r9/NOM-FOMO_IO2_M2_Annex-2-Call-to-Action-Template
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https://www.dropbox.com/scl/fi/r160xsxjq0vsko20e87r9/NOM-FOMO_IO2_M2_Annex-2-Call-to-Action-Template
https://www.dropbox.com/scl/fi/r160xsxjq0vsko20e87r9/NOM-FOMO_IO2_M2_Annex-2-Call-to-Action-Template
https://www.dropbox.com/scl/fi/r160xsxjq0vsko20e87r9/NOM-FOMO_IO2_M2_Annex-2-Call-to-Action-Template
https://www.dropbox.com/scl/fi/r160xsxjq0vsko20e87r9/NOM-FOMO_IO2_M2_Annex-2-Call-to-Action-Template
https://www.dropbox.com/scl/fi/r160xsxjq0vsko20e87r9/NOM-FOMO_IO2_M2_Annex-2-Call-to-Action-Template
https://www.dropbox.com/scl/fi/r160xsxjq0vsko20e87r9/NOM-FOMO_IO2_M2_Annex-2-Call-to-Action-Template
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Temas y subtemas/actividades de

aprendizaje

Cierre y evaluacién del taller:

Para concluir el taller, el animador lleva
a cabo una breve sesiéon de comentarios
verbales. El animador pide a todos los
participantes que compartan un comentario
de una palabra sobre el taller hasta el
momento. Se les pide que digan una
palabra que ayude a resumir su experiencia
de participacion en este taller.

Duraciéon (minutos)

15 minutos

Métodos de formacion

Sesién de feedback en grupo

Ronda de comentarios por escrito

Notas para el facilitador

El formador debe anotar los principales
puntos ofrecidos por los participantes du-
rante la sesion de retroalimentacion verbal.

NORO
FOMO

Titulo del médulo: Desarrollo de las habilidades digitales de los trabajadores juveniles

Objetivo del taller: El objetivo de este taller es ayudar a los trabajadores juveniles a
reunir todos los elementos de sus infografias interactivas y a desarrollar un disefio para
sus carteles. Durante esta sesion, los participantes adquiriran experiencia practica en la
generacion de cddigos QR y en el disefio de su cartel infografico utilizando una plataforma
de codigo abierto, como Canva. El taller también proporcionara una breve teoria sobre
disefio grafico para ayudar a los participantes a disefiar carteles atractivos.

Titulo del taller: Desarrollo de infografias interactivas 3

Resultados del aprendizaje del médulo:

Al finalizar este Taller, los trabajadores juveniles deben adquirir y/o ser capaces de:

Conocimiento

Conocimientos basicos de
disefio grafico
Conocimiento practico de
como disefar un cartel
atractivo utilizando Canva
Conocimiento practico de
como generar cédigos QR
Conocimiento practico

de cémo desarrollar

su propia Infografia
Interactiva completa

Habilidades

Discutir algunos conceptos
basicos relacionados con el
disefio grafico

Aplicar la teoria del disefio
grafico para desarrollar un
cartel utilizando Canva
Generar cédigos QR para
los recursos digitales
desarrollados

Crear un disefio para una
infografia interactiva,

con todos los elementos
principales incrustados a
través de cédigos QR
Discutir donde se pueden
mostrar estas infografias
interactivas y aplicarlas a

la practica del trabajo con
jovenes

Actitudes

Apertura para
desarrollar
habilidades
digitales para poder
producir infografias
interactivas
Disposicion a aplicar
el disefio y desarrollo
de infografias
interactivas a su
propia practica de
trabajo con jévenes

Duracion del taller: 5 horas

Co-funded by
the European Union

Preparacién/Materiales/Equipamiento:

Proyector y pantalla

Diapositivas de PowerPoint

Ordenador portatil
Conexidén a Internet

Boligrafos y material para tomar notas para todos los trabajadores juveniles

Fichas para la actividad de evaluacion final

Ordenadores portatiles, tabletas o dispositivos inteligentes para que los participantes

completen sus propias infografias interactivas

Co-funded by
the European Union

NORO
FOMO
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Actividades de aprendizaje Duracdo  Métodos de Notas para o
(minutos) formacao Facilitador
Actividad 1: Introduccién al diseiio grafico |45 Aportacion Aportacion formal
El facilitad , - minutos formal del del tutor a través de
acilitador comenzara esta sesion con tutor a través | una presentacion en
una aportacion formal mediante la entrega d P Poi
de algunas diapositivas de PowerPoint que euna owerPoint
introducen los principios basicos de un buen presentacion - N
disefio gréfico. en PowerPoint [ Discusion en grupoy
retroalimentacion
Para ello, el facilitador se remitirda a la Discusion en
presentacion de PowerPoint M2.PPT3, de las grupoy ret-
diapositivas 1 a 7. roalimentacion | El facilitador
. _ N necesitara una copia
Una vez revisadas estas diapositivas, el de la presentacion
facilitador recapitulara con el grupo 'y PowerPoint M2.PPT3,
preguntara si hay alguna pregunta abierta. diapositivas 1a 19
Una vez concluido el debate, el animador . : '
. , : o . para impartir esta
continuara con las diapositivas de PowerPoint s
y presentara las diapositivas 8 a 19, en las que seston.
se repasan y perfilan los diferentes estilos de .
infografia. El objetivo de estas diapositivas Una copia de este
es presentar algunos estilos diferentes a los PowerPoint esta
participantes, en los que podrian inspirarse disponible en este
cuando trabajen para disefiar su propia enlace: https://www.
infografia. dropbox.com/sh/
_ - 9z411g36¢cp7hptx/
Una vez presentadas estas diapositivas, el AADPV31e72Dnx-
animador vuelve a dirigir un breve debate en cY3ZfdcdfT2a2d1=0
grupo para responder a las preguntas abiertas.
El facilitador comenzara esta sesién revisando .El faqlllt_ador puede
el trabajo que los participantes realizaron 'mprimir una copia
en el primer taller de la Leccién 2, en el que de estas diapositivas
pusieron a prueba la infografia interactiva. A para cada participante
partir de esta sesion, el facilitador pide a los y compartirla con
participantes que reflexionen y recuerden ellos antes de la
cuales son los componentes clave, o los tipos presentacién para que
de actividad, que se incluyeron en la infografia puedan tomar notas
interactiva. mientras se revisan
_ ) _ . las diapositivas.
El animador anotara los tipos de actividad que
los participantes enumeran.
A continuacion, el animador utilizara una hoja
de rotafolio para trazar un mapa mental para
una infografia interactiva. El facilitador guiara
al grupo para que identifique los diferentes
temas que pueden abordar estas actividades,
especialmente cuando se trabaja con jévenes.
El animador completara el mapa mental con
las aportaciones de los participantes.
A continuacion, el facilitador hablara de los
componentes de esta infografia interactiva,
describiendo el papel/objetivo de cada uno
de los cuatro elementos de la infografia
interactiva NOMO FOMO.
NORS Co-funded by
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Actividades de aprendizaje

Actividad 2: Recopilacion y QR de los
recursos de aprendizaje

El  animador comienza esta actividad
explicando que, aunque ahora los participantes
entienden los principios basicos de disefio de
las infografias, para que éstas sean interactivas,
los participantes deben ser capaces de
generar codigos QR que integren en su cartel
infogréfico los materiales didacticos digitales
que han recopilado y desarrollado.

Para ello, el animador hard una breve

demostracion de cdmo generar un cdodigo

QR. Hay muchos sitios web que permiten

a los educadores generar cédigos QR de

forma gratuita, pero algunos requieren que te

registres. Algunas de estas plataformas son:

« Codigo QR Mono: https://www.grcode-
monkey.com/

« Generador de coédigos QR: https://www.qr-
code-generator.com/

 Sr. QR: https://me-gr.com/?banner-
id=7659074262&qgclid=EAlalQobChMI-
06ypj8PZ9AIVie3tCh3CRgYtEAAYAIAAE(QIt-
d_D BwE

El facilitador es libre de hacer una
demostracion de la plataforma a la que esté
mas acostumbrado.

A continuacién, el animador invitara a
los participantes a trabajar de nuevo en
sus pequefios grupos, para cotejar los
cuatro elementos de aprendizaje que han
desarrollado para su infografia y generar
codigos QR para cada uno de los 4 elementos
de aprendizaje.

Durante esta sesion, el facilitador pasara por
los grupos, proporcionando apoyo técnico
cuando sea necesario.

Una vez generados los codigos QR, los
participantes pueden probarlos escaneando
los cédigos QR con sus teléefonos vy
asegurandose de que no hay problemas para
acceder a los enlaces de estos materiales de
aprendizaje.

Duracao
(minutos)

45 minutos

Métodos de
formacao

Breve
aportacion del
tutor

Actividad
en grupos
pequenos

Notas para o
Facilitador

Breve aportacién del
tutor

Actividad en grupos
pequenos

El facilitador debe
asegurarse de que
todos los grupos
tengan acceso a un
ordenador portatil,
una tableta o un
teléfono inteligente
para poder generar
codigos QR para
sus infografias
interactivas

Co-funded by
the European Union
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https://www.dropbox.com/sh/9z41lg36cp7hptx/AADPv31e72DnxcY3ZfdcdfT2a?dl=0 
https://www.dropbox.com/sh/9z41lg36cp7hptx/AADPv31e72DnxcY3ZfdcdfT2a?dl=0 
https://www.dropbox.com/sh/9z41lg36cp7hptx/AADPv31e72DnxcY3ZfdcdfT2a?dl=0 
https://www.dropbox.com/sh/9z41lg36cp7hptx/AADPv31e72DnxcY3ZfdcdfT2a?dl=0 
https://www.dropbox.com/sh/9z41lg36cp7hptx/AADPv31e72DnxcY3ZfdcdfT2a?dl=0 
https://www.qrcode-monkey.com/  
https://www.qrcode-monkey.com/  
https://www.qr-code-generator.com/ 
https://www.qr-code-generator.com/ 
https://me-qr.com/?bannerid=7659074262&gclid=EAIaIQobChMI06ypj8PZ9AIVie3tCh3CRgYtEAAYAiAAEgItd_D_BwE
https://me-qr.com/?bannerid=7659074262&gclid=EAIaIQobChMI06ypj8PZ9AIVie3tCh3CRgYtEAAYAiAAEgItd_D_BwE
https://me-qr.com/?bannerid=7659074262&gclid=EAIaIQobChMI06ypj8PZ9AIVie3tCh3CRgYtEAAYAiAAEgItd_D_BwE
https://me-qr.com/?bannerid=7659074262&gclid=EAIaIQobChMI06ypj8PZ9AIVie3tCh3CRgYtEAAYAiAAEgItd_D_BwE

Temas y subtemas/actividades de

aprendizaje

Actividad 3: Diseiar el cartel infografico

El animador comienza esta sesidn
reproduciendo este breve video de 10
minutos para los participantes, en el que
se explica como utilizar algunas de las
funciones actualizadas de Canva para crear
infografias:

+ Cbébmo crear infografias sencillas con la
funcién (mejorada) de Canva: https://
youtu.be/H2dBriVLtoY

A partir de este video, el animador
comprueba si los participantes tienen
alguna pregunta pendiente antes de que
empiecen a disefiar su propia infografia.

A continuacion, el animador explica que,
trabajando en sus pequefios grupos,
los participantes tienen el resto de la
sesion de 2 horas para diseflar su propia
infografia utilizando_ Canva. Para ayudar
a los grupos a disefar sus infografias, el
animador puede compartir este enlace con
los participantes: https://www.canva.com/
templates/?query=infographics

A lo largo de esta sesion, el facilitador se
moverd entre los grupos, proporcionando
el apoyo técnico que sea necesario.

Duracao
(minutos)

120 minutos

Métodos de
formacao

Actividad
en grupos
pequefos

Utilizar Canva
para disefar
una infografia
e incrustar los
codigos QR

Notas para o
Facilitador

El formador debe
asegurarse de que
todos los grupos
tengan acceso a un
ordenador portatil,
una tableta o un
teléfono inteligente
para que puedan
diseflar su propio
cartel utilizando
Canva.

Temas y subtemas/actividades de Duracdao Métodos de Notas para o
aprendizaje (minutos) formacao Facilitador
Actividad 4: Incorporacidn de los recursos | 15 minutos [ Actividad El formador debe
en grupos asegurarse de que
Una vez que hayan decidido el c,o_ntenido pequefios todos los grupos
y el disefio de sus carteles infograficos, los tengan acceso a un
pggt‘icipantss tendran que impE)rEIz-]_rI sus ordenador portatil,
gasli%?g ?aﬁgé)mo imagenes y afiadirlos a una tableta o un
9 ) teléfono inteligente
De nuevo, para esta sesion, el facilitador se pfaraNque pueda_n
movera entre los grupos y proporcionara disefar su propio
el apoyo técnico necesario para garantizar cartel utilizando
que todos los grupos puedan producir sus Canva.
propias infografias interactivas.
Una vez que los grupos hayan finalizado
el disefio de sus infografias y hayan
incorporado sus recursos a través de
los codigos QR, deberan descargar las
infografias en formato PDF desde Canva
y enviarlas por correo electrénico al
facilitador.
NORS Co-funded by
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Temas y subtemas/actividades de

aprendizaje

Actividad 5: Presentar y utilizar mi

Duracao
(minutos)

45 minutos

infografia interactiva

El facilitador accedera a las infografias que

han sido preparadas por todos los grupos a

través de su correo electrénico e invitara a

los grupos a que presenten sus infografias

al grupo. En esta presentacion, los grupos
deberan presentar:

+ El tema de su infografia y una breve
descripcién del contenido de los
elementos.

+ Por qué eligieron este disefio y los
colores de su cartel.

« Cdomo les parecié la experiencia.

+ Como podrian aplicar la infografia
interactiva a otros temas de su practica
de trabajo con jovenes.

Después de cada presentacién, el grupo
tendra la oportunidad de dar su opinion
sobre cada una de las infografias. Cada
grupo dispondra de 8 a 10 minutos para
la presentacion, y de 5 minutos para los
comentarios y el debate.

Al final de las presentaciones, el animador
puede dar un feedback general a todos los
grupos sobre sus fantasticos esfuerzos para
producir estos materiales de aprendizaje
interactivos en tan poco tiempo.

Métodos de
formacao

Presentaciéon
en grupo, ret-
roalimentacién
y discusion

Notas para o
Facilitador

Para cada
presentacion, el
formador debe
compartir la versién
en PDF de la infografia
en el proyector para
que todo el grupo
pueda ver y evaluar la
infografia.

Durante la
presentacion, el
facilitador debe
tomar nota de los
comentarios clave
que los participantes
ofrecen sobre como
han encontrado esta
experiencia.

Temas y subtemas/actividades de Duragdo Métodos de Notas para o
aprendizaje (minutos) formacao Facilitador
Cierre y evaluacion del taller: 30 minutos | Sesién de El formador debe
feedback y asegurarse de tener un
Para concluir el taller, el animador realiza debate en objeto fisico o un simbolo
una breve sesién de retroalimentacion grupo para la maleta, la bandeja
verbal. de cartas y la papelera para
la actividad de evaluacién
A continuacion, el animador invita a los final.
participantes a participar en la técnica de
evaluacion “Maleta, bandeja de cartas y El facilitador necesitara
papelera”: boligrafos y fichas para
que todos los participantes
+ Elanimador da a todos los participantes completen la evaluacién
tres tarjetas y un boligrafo. final.
* A continuacién, el animador pide a
los participantes que tomen sus tres Después de esta
tarjetas y respondan a las siguientes evaluacion, el animador
preguntas, con una respuesta en cada debe revisar los
tarjeta: comentarios y sugerir
cambios en el contenido
del taller.
Co-funded by N@le
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o (Qué aspectos de este programa
se llevaran consigo?

o ¢Sobre qué aspectos estan
indecisos?

o ¢Qué aspectos no utilizaran en
absoluto (si es el caso)?

* A continuacién, el animador coloca un
simbolo de una maleta, una bandeja de
cartas y una papelera en el centro de la
sala, o bien estos tres objetos reales.

los participantes que distribuyan sus
trozos de tarjeta de la siguiente manera:

+ Acontinuacién, el animador pide a todos
Os aspetos que levardao consigo sao

colocados na mala, porque os apoiarao Positive mental health for GEN Z

na sua pratica de trabalho juvenil e no ..
seu trabalho com os jovens. NO MOre Fear Of M|Ss|ng Out

0 o Aquellos aspectos que se
llevaran consigo se colocan en
la maleta, porque les serviran de
apoyo en su practica de trabajo
con jévenes y en su trabajo con
ellos.

o o Aquellos aspectos sobre
los que no estan seguros o no
estan decididos, los pondran en
la bandeja de las cartas ya que
necesitan  mas  investigacion
y consideracion antes de ser
llevados a su practica de trabajo
con jévenes.

o o Aquellos aspectos que

no les hayan parecido utiles o WXA
beneficiosos en absoluto, y que ¥ B o F
no puedan aplicarse con su propio e -
grupo de jévenes, se tiraran a la .\) - : INNEO
papelera Euture In o”s 1o°
*+ Una vez que todos los participantes = ®m réispeciive " I B

hayan completado la actividad, el
animador puede recoger todas las
fichas para evaluar qué aspectos del
taller fueron mas beneficiosos, utiles
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