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INTRODUCCION

BIENVENIDE

AL TODOLKIT
E-MPRCTE

En esta guia encontraras informacién, actividades y
O orientacion sobre cémo utilizar diferentes recursos
electroénicos en tus actividades para jovenes. Si eres
un animador, una organizacion juvenil o alguien
que trabaja con jovenes a través de la educacion no

formal, esta guia te resultarda muy util.

El aprendizaje electrénico y la digitalizacién pueden

ayudarle a llegar a mas jovenes, a comprometerse
con personas que viven a distancia o que no pueden
desplazarse, y a entusiasmar a las generaciones mas
jovenes utilizando nuevos métodos: json muchas

EIRVE I ETER
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i.l:ll.lIéHEE SOMOD5"*

El Movimiento Internacional de Halcones -
Educacion Socialista Internacional (IFM-SEI)
es un movimiento internacional que trabaja
para capacitar a nifios y jovenes para que
asuman un papel activo en la sociedad y
Somos una

luchen por sus derechos.

organizacion que aglutina movimientos
dirigidos por ninos y jovenes de todo el
mundo y que imparte una educacién
socialista basada en nuestros valores de
democracia,

igualdad, solidaridad, paz,

cooperacion y anticapitalismo.

Estamos firmemente convencidos de que la
voz de los nifios es valiosa en los procesos de
toma de decisiones, tanto en los asuntos que
les afectan directamente como en las
cuestiones globales. Los principios y métodos
de educacion no formal de IFM-SEI pretenden
capacitar y equipar a nifilos y jovenes para que
participen activamente en la sociedad civil y
hagan oir su voz, independientemente de su

procedencia.

=DE I:II.Ié TRATAH EL. KIT"?

Este conjunto de herramientas fue creado en
Harare (Zimbabue) en diciembre de 2023 por
un grupo internacional de jovenes de 8 paises
de 4 regiones del mundo. Forma parte de
E-mpACT, un proyecto de 3 afios financiado
por la Unién Europea. E-mpACT: Youth for
Inclusive e-ducation tiene como objetivo
abordar las necesidades de los jovenes
afectados por la pandemia de Covid-19, en
particular la digitalizacion, la educacion no
formal y la solidaridad internacional para

lograr cambios en nuestras sociedades.

También trata de garantizar que las futuras
politicas de digitalizacion tengan en cuenta
las necesidades de las comunidades
marginadas y aborden los retos y obstaculos
a los que todos, especialmente las
comunidades marginadas, se enfrentan en la

participacion electronica activa.

Y lo que es mas importante, este conjunto de
herramientas es para todos, organizaciones
grandes o pequeiias, urbanas o remotas, con
muchos recursos o con capacidad limitada: lo
teniendo en cuenta

hemos disefiado

diferentes contextos.
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| Este conjunto de herramientas se ha |

creado para mejorar la forma en que
las organizaciones dirigidas por

jovenes pueden utilizar las tecnologias

OBJETIVOS.

electrénicas para mejorar y aumentar

sus actividades basadas en la juventud.

| Para ello, tenemos 3 objetivos clave: |

Mostrar diferentes Inspirar a los

Ofrecer actividades formas de utilizar la
de aprendizaje digitalizacion y el
electrénico y aprendizaje

semipresencial para electrénico y como

monitores juveniles
para que sean
creativos y
desarrollen nuevas

formas de utilizar las

implicar a los jovenes aplicarlas en su

contexto particular distintas tecnologias

En cada una de las acciones de este conjunto de herramientas, la
inclusion, la accesibilidad, el compromiso global y el intercambio abierto

de conocimientos estan en el centro de la decision.
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Este conjunto de herramientas es un breve
libro lleno de recursos educativos que
muestran como puedes utilizar el aprendizaje
electrénico y la digitalizacion en tus
actividades para jovenes. No importa si tienes
un acceso limitado a internet, si no tienes
ordenador o si solo hay un smartphone en el
grupo: este kit de herramientas te mostrara

como utilizar los recursos de los que dispones

en tu beneficio.

(1 g

En primer lugar, le explicaremos los términos
clave en torno al aprendizaje electrénico y la
digitalizacion, asi como consejos utiles para
optimizar su trabajo y le ofreceremos
numerosas plataformas y servicios que puede
utilizar. A continuacion, te propondremos
diferentes actividades para distintas edades y
situaciones. Lo mas importante es que puedes
cambiar estas actividades para adaptarlas a tu
situacion particular (y te orientaremos sobre
como hacerlo) y, por ultimo, te mostraremos
como puedes evaluar estas actividades para
que puedas comprender su impacto y como

puedes mejorar para la proxima vez.



YOUTH FOR INCLUSIVE E-EDUCATIDN

TRUCOS E
CONSEJOS

|
[
[
: PARA LAS ACTIVIDADES VIRTURLES
|
[

* Utilice las funciones de * Fomente la interaccion: Crea normas

videoconferencia: Aprovecha las sobre cuando los participantes pueden
herramientas de videoconferencia que silenciar o apagar su camara (una
permiten compartir pantalla, video. videoconferencia en la que todos
* Cree salas privadas: Durante las estan en silencio con las camaras
videoconferencias, crea salas privadas apagadas es un espacio frio y vacio) y

para dividir a un grupo numeroso: asi anima a la gente a reaccionar entre si.

animaras a mas personas a participar.
* Adaptar, Adaptar, Adaptar: No dude

en adaptar nuestras actividades y

orientaciones a su contexto particular.

Consejo Top:

* Mediante una ceremonia de entrega

Cree vn espacio en linea divertido y de premios, entregue insignias o

creativo animando a lo¢ . . .
premios: a los equipos en funcion de

articipantes a cambiar cu fondo o o
P ficip ' fond los logros especificos demostrados a

a crear un avalar.

r

lo largo de la competicion. Los
premios pueden incluir categorias
como Mejor disefio de avatar, Foto de

equipo mas creativa, Equipo mas

comprometido, etc. Los equipos

celebran sus logros y reconocen las

contribuciones de los demas.
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Descargue el contenido antes:
Descargue todos los materiales (hoja
informativa, cuestionarios, juegos,
etc.) cuando Internet esté disponible
para acceder a ellos durante los
periodos sin conexion. Prioriza lo que
hay que hacer con y sin acceso a

Internet.

Aprendizaje multidispositivo: Muchas
plataformas ofrecen aplicaciones que
admiten el aprendizaje entre
dispositivos. Puedes pasar de uno a
otro sin problemas, por ejemplo, de un
smartphone a una tableta o un

ordenador, sin perder su progreso.

Consejo Top:

C'om‘ejo: /'/\/o olvide¢ utilizar nuvestra

*

licta de p/ata("ormar./

Comunicacion sin conexion: Utiliza

aplicaciones de mensajeria que
permitan enviar mensajes sin conexion
para mantenerte en contacto con los

participantes y los facilitadores

o9

PARTICIFPHR
EN EL E—-LERARNING

CON INTERNET O RECURSO0S LIMITRADOS

*

*

Sincronizacion: Las apps moviles
suelen incluir estas funciones, que
permiten sincronizar los progresos
realizados en modo offline con la
plataforma una vez restablecida la
conexion a Internet. Esto garantiza una
transicion fluida entre las experiencias

de aprendizaje online y offline.

Plataformas adaptativas: Utiliza
plataformas de aprendizaje adaptativo
que ajusten el contenido en funcion de

tu progreso, incluso cuando no estés

conectado.

Aproveche los recursos de la
comunidad: Si procede, utilice la
conexion Wi-Fi de los espacios

publicos, una biblioteca local puede
tener ordenadores, utilice los edificios

publicos para enchufes de carga.

* Utilice los teléfonos moviles: Si no

tienes acceso a ordenadores o
portatiles, aprovecha lo extendidos que
estan los teléefonos moviles y piensa en
actividades que puedan realizarse en

una interfaz mas pequeia.
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LGLOSARID

Aprendizaje combinado: combinacion de métodos tradicionales de

aprendizaje presencial con métodos de aprendizaje electrénico.

Alfabetizacion digital: capacidad para utilizar la tecnologia electrénica e

Internet (también conocida como alfabetizacion electrénica).

Digitalizacion: conversion de la informacion a formato digital.

e-Learning: aprendizaje a través de recursos digitales como ordenadores,

tabletas y teléfonos moviles.

Gamificacidn: uso de juegos o actividades basadas en puntos para atraer

y motivar a los alumnos.

Solidaridad internacional: expresion de la unidad de todos los pueblos y

del deseo comun de paz, cooperacion y respeto universales.

Impacto social: efecto de una acciéon sobre las personas y las

comunidades.



YOUTH FOR INCLUSIVE E-EDUCATIDN

L

T
r
=
=]
=
-
-
=
=
=
)

Todas estas plataformas ofrecen su cervicio

Consejo Top: :

de forma gratuita (con funciones ligeramente redvcidas)

0 mediante vna cuccripeion de pago

Plataformas educativas
relacionadas con el tema (cursos
gratuitos, formacion)

Coursera.org y Udemy: Plataforma de
aprendizaje en linea que ofrece cursos,
programas y titulos. Puedes pedir ayuda
econdmica para cursos de pago y

aprender gratis.

Plataformas para la realizacion
de actividades de e-learning:

Plataforma de videollamadas Jitsi Meet

sin necesidad de cuentas.

BigBlueButton: Un aula virtual con
funciones como salas de descanso,
pizarra y difusion de YouTube /
PeerTube, intercambio de diapositivas

en tiempo real.

PeerTube: Tu propio "YouTube casero”

para subir videos para un grupo.
Consejo Top:

puedes cubir vn video explicativo
para que log participantec lo vean

en cualquier momento!

Cisco Webex: Plataforma de
videoconferencia que ofrece un plan
gratuito con funciones como pantalla

compartida, sondeo y pizarra.

Moodle: Permite a las organizaciones
crear y gestionar cursos en linea, que se

pueden descargar, modificar 'y

compartir libremente. Puede

personalizarse y utilizarse para

actividades de aprendizaje mixto.


https://www.coursera.org/
https://www.udemy.com/featured-topics/
https://meet.jit.si/
https://bigbluebutton.org/
https://joinpeertube.org/#what-are-the-main-advantages-of-peertube
https://www.webex.com/
https://moodle.com/about/

&

Q
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Aprendizaje divertido:

BadgeOS: Permite a las organizaciones
crear y emitir insignias por logros,

habilidades y realizaciones.

Virtual Interactive Bitmoji Escape

Room: Los participantes navegan por un
resolviendo

entorno virtual,

rompecabezas y completando tareas.

Mentimeter: Permite realizar

presentaciones y cuestionarios
interactivos. Se utiliza mucho para

encuestas en directo, cuestionarios y

para atraer a la audiencia en tiempo real.

Skribbl.io: Un juego online de dibujo y

adivinanzas.

Slido: una plataforma de preguntas y
respuestas y encuestas para reuniones y

eventos virtuales.

Discord: Pertenece a un club educativo,
un grupo de juego o una comunidad
mundial. Puedes crear canales privados,
invitar a participantes y otorgar poderes

especiales a los miembros.

Sé creativo!
Paginas web:

Avatarify: Te permite animar una

imagen con tus movimientos.

Hubs.mozilla.com: Los participantes
pueden disefiar sus propios espacios
digitales para crear conexiones dentro o

fuera de su organizacion.

Recroom.com: Construir y jugar juntos.

Scratch: Crea historias interactivas,

juegos y animaciones.

CoSpaces.io: Permite a los participantes
crear experiencias de realidad virtual,
incluidos juegos, simulaciones e
historias interactivas. Pueden disenar

espacios y personajes en 3D.

Charat: Un creador de personajes online
que permite a los participantes crear y
personalizar personajes de estilo anime.
Ofrece una amplia gama de opciones de
personalizacion, por lo que es adecuado
para los entusiastas del disefio de

personajes.

Storyboard That: Construye tu propio

storyboard, cémic, escena, imagen.
Proporcionan 2 usos gratuitos a la

sémana.

Canva: Disefia tus propios carteles,
flyers, folletos, publicaciones en redes

sociales y mucho mas.


https://badgeos.org/
https://www.youtube.com/watch?v=jjKkmRdQ8ac&t=29s
https://www.youtube.com/watch?v=jjKkmRdQ8ac&t=29s
https://www.mentimeter.com/education
https://skribbl.io/
https://www.slido.com/?experience_id=240122-a
https://discord.com/
https://avatarify.en.softonic.com/download
https://hubs.mozilla.com/
https://recroom.com/
https://scratch.mit.edu/
https://www.cospaces.io/
https://charat.me/en/
https://www.storyboardthat.com/
http://www.canva.com/
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APPS.

Doodle Buddy (iOS): Crea arte digital y

garabatos.

ooo
°??J o

Bitstrips (iOS, Android): crea avatares

y comics personalizados.

FlipaClip (iOS, Android): crea dibujos

animados.

Bloxels (iOS, Android): crea tus

propios videojuegos

Puppet Pals (iOS): crea y anima

personajes y animaciones.

No olvide explorar (oc DVD/CD come recuarcoe
. atractivos para implicar a los jovenes en las
Consejo Top 1: |
| c / P L actividades. (ag bibliotecas locales, los centros
comunitarios y las instituciones edvcativas pueden

tener vna gron variedad de DVD/CD disponiblec

para préctamo o compra.

. Bugca en tu administracion local o en la¢
| Conrejo Top 2:

ONG iniciativas que ofrezcan formacion,
dispocitivoc/equipos e Internet.

3


https://apps.apple.com/us/app/doodle-buddy-paint-draw-app/id313232441
https://bitstrips.en.uptodown.com/android
https://flipaclip.com/
https://apps.apple.com/us/app/bloxels-build-your-own-games/id1406862716
https://apps.apple.com/us/app/puppet-pals-hd/id342076546
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AUTOCONFIANZA ¥ TRABAJD EN EQUIPD

Explorar las definiciones y comprender los principios basicos

Autoconfianza

La autoconfianza es una actitud ante tus habilidades y
capacidades. Significa que te aceptas y crees en ti mismo,
comprendes tus puntos fuertes y débiles y tienes una
vision positiva de ti mismo para confiar en tus
capacidades. Para obtener mas informacion y descubrir su

relacion con la creacién de equipos, escanee el QR.

Fuente: Centro de Ciencias Sociales WZB de Berlin

Creacién de equipos

La creacion de equipos es el proceso de animar a los
miembros de un grupo a trabajar juntos de forma mas
eficaz como equipo. Fomenta la colaboracion, la
comunicacion y la confianza entre los miembros del
grupo, lo que favorece la participacion y la productividad.
Para mas informacion, escanee el QR.

Fuente: Chartered Management Institute (CMI)

1
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Puede elegiv realizar ecta actividad en doc partes,

Com’ejo 7b,b: con [a primera como actividad de calentamiento,

0 como 2 actividades ceparadas.

ACTIVIDARADES

NOMBRE: RETRATOD

Objeti -
Duracion: Jetivos

o Reflexionar sobre los puntos
fuertes personales.
Formato: Participantes: Proporcionar comentarios
positivos a los compaiieros.
Fomentar las conexiones y el
entendimiento entre iguales.

Resumen:

Preparacion:

Los participantes seleccionan una

tarjeta del que simbolice su Descargar las

fortaleza, crean un avatar digital de si Preparar plataformas para subir

mismos y reciben comentarios positivos videos (Google Drive, PeerTube).

. Identificar facilitadores para las
de sus compainieros.

salas de reunidén/grupos mas

pequenos.



https://ifm-sei.org/wp-content/uploads/2023/10/Youth-toolkit_V4.pdf

. Con estas tarjetas, los participantes

YOUTH FOR INCLUSIVE E-EDUCATIDN

r INSTRUCCIODNES

4

Conrejo Top:

Dé la bienvenida a los participantes y

explique la actividad. Puede utilizar un

rompehielos para las presentaciones.

Utilizando los cédigos QR anteriores, Siel grupo es grande, dividale en
imparte una breve charla sobre la grupog mac pequeno o en calas de
confianza en uno mismo y su papel en el reunioneg.

trabajo en equipo.

Comparte todas las tarjetas del JYL con s
Plataformas cugeridas:
los participantes y pideles que miren

cada tarjeta y decidan qué tarjetas

Bitmoji + Avatarify * Webex

representan mejor sus cualidades vy

puntos fuertes o favoritos.

Consejo Top:

deben crear su propio avatar virtual que

represente sus cualidades y puntos < puea’ec acceder a Internet, los

fuertes favoritos. participantes pveden dibujar los
Los participantes comparten su trabajo guyos proproc.
en el grupo y explican los rasgos que han

elegido. Se anima a los demas

4

participantes a anadir mas caracteristicas

que crean que tiene la persona.

Oo
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NOMBRE. BI:IEI;II.IEDH DEL TESORO

Objetivos:

Duracion: v :
e Creacion de equipos

colaboracion.

Alfabetizacion digital y

Formato: Participantes:
familiarizacion con plataformas.

Participacion en concursos y

tareas creativas.
Resumen:
Preparacion:
La actividad incluye revelar |la

creatividad de los participantes e Escriba las diferentes actividades

colaborar con nuevos miembros del para que el facilitador pueda

equipo y mostrar sus puntos fuertes leerlas con facilidad.

. Crear reparar insignias o
unicos. y bprep g
premios, si es necesario.

Planificar y comunicar los plazos
para cada segmento de la

actividad.

rII'I5TFII.II::I::II:II'IE5:

4

Plataformas Sugeridag:

1. Divide a los participantes en equipos de 3/4

personas y pideles que creen su propio

nombre y logotipo que refleje los puntos

la, Pecroom, Avatarify,
2. Explique a los participantes que deben Hubs Mozzila, )
o PP ? Diccord, Badge0S

realizar las siguientes tareas lo mas

fuertes de su equipo.

rapidamente posible y lo mejor que puedan.

17
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Sélo se dara una tarea cada vez, y el animador sélo dara las instrucciones para la

siguiente tarea una vez que se haya completado la anterior.

Si se trata de una actividad en linea, pueden enviar las respuestas por correo

electrénico, decirlas en una videollamada o escribirlas en un chat de grupo.

LAS TARERAS DE LA BI:ISI;II.IEDH DEL TESDROD.

o

T

Adivinanza o poema: Escribe una
adivinanza o un poema que refleje

las cualidades del grupo. (Si tienes

dificultades, puedes utilizar
ChatGPT.com)
Favoritos: Los participantes

averiguan el color favorito de cada
uno y se enumeran de mayor a

menor.

Puzzle: Busca un puzzle de ldogica

que se adapte a la edad del grupo.

Memoria: Proporcione el recuerdo
mas divertido que tenga de su

organizacion juvenil.

s

Consejo Top:

——

ey
e

Hechos: Investiga en Internet, en
libros o con otras personas, para

enumerar 3 de tus hechos favoritos.

Storytime: Crea un cuento corto que

incluya las palabras Ballena,

Ordenadores, Democracia y Payaso.

Group Photo: Hazte una divertida
foto de grupo que puede incluir
cualquier de

tipo atrezzo,

expresiones faciales o poses.

El facilitador/a vuelve a dar la
bienvenida a todos los equipos y
anima a los participantes a compartir

las tareas realizadas.

En caso de actividad en linea, puede utilizar actividades como:

Bicqueda. del tfecoro digital - (o¢ participantes buscan simbolsc digitales

ecpecificos / artefactos eccondidos en el entorno virtval, ciguiendo las cernles

proporcionadas . (o¢ simbolos pveden cer videos digitales de presentacion de lo¢

participantes para fomentar la creacion de redes entre ellos.

Eccape Room virtval - (oc equipoc trabajan juntos para resolver rompecabezas y

descubrir objetoc ocultos.
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[

Explorar las definiciones y comprender los principios basicos

Cambio Climatico

El cambio climatico es un cambio a largo plazo en los
patrones meteorolégicos medios que definen los
climas de la Tierra. Las actividades humanas son la
principal causa del cambio climatico, principalmente
debido a la quema de combustibles fdsiles, la

deforestacion, etc. Con estos cambios, aumentan las

temperaturas extremas, sube el nivel del mar y se
producen fendmenos meteorolégicos extremos. Para
mas informacion, escanee el QR.

Fuente: Naciones Unidas (ONU)

1
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ACTIVIDADES

NOMBRE: DISCUSION

SOBRE LOS DADOS

Edad: Duracion:

11+ 20
minutos

Location: Participantes:

Enlineay/o 5+
en persona

Resumen:

Los participantes tiran un dado para
determinar un aspecto especifico del
cambio climatico para pensar en un

ejemplo.

Objetivos:

1.

Sensibilizar sobre las distintas
zonas afectadas por el cambio
climatico.

Haz que el grupo piense en
ejemplos mas alla de sus propias
experiencias.

Equipa al grupo con muchos
ejemplos para preparar la

siguiente parte de la actividad.

Preparacion:

Ten a mano un dado,

si no tienes un dado, hay muchas
paginas web gratuitas con un
dado virtual como este: Google
Dice.

Escriba o exponga la clave
tematica para que todos puedan

verla y consultarla.



https://g.co/kgs/qW7eunu
https://g.co/kgs/qW7eunu
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rII"IETFII.Il::I::II:II"IEEZ

4

1. Coléquense en circulo en la sala de
reuniones. Un participante tirara un
dado y utilizando la clave tematica. El
participante nombrara un impacto
positivo o negativo relativo a ese tema
en relacién con el cambio climatico.
(EXTRA: Para hacerlo mas dificil,
animado para 13+, puedes tirar los
dados dos veces y enlazar dos temas)

2. A continuacién, la persona elige a
alguien al azar para que dé un ejemplo
real de ese impacto.

3. Acontinuacion, la persona elegida tira el

dado y la actividad se repite hasta que

todos hayan tirado los dados.
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NOMBRE: &% 5I..7

Edad: Duracion: Objetivos:

11+ 60 e Explora los diferentes impactos

minutos
del cambio climatico.

Formato: Participantes:

Mostrar como nuestras acciones

Enlineay/o 5+ de hoy pueden crear un mundo

en persona
mas positivo en el futuro.

Resumen: Reflexionar sobre el cambio

climatico en un entorno creativo.
En equipos, los participantes deben

reflexionar sobre la diferencia entre un ..
. e Preparacion:
mundo con y sin cambio climatico y

sobre como los impactos del cambio * Revise previamente las

climatico difieren en funcién de donde plataformas  sugeridas  para
te encuentres y de tu edad. familiarizarse con ellas.

Piense qué tipo de preguntas
puede plantear para animar a los

participantes a e n los carteles.

F

4

1- Dependiendo del tamaiio del grupo, los 3- A continuacion, el equipo debatira en
participantes se colocaran por parejas o de grupo cémo se verian afectados su grupo
tres en tres. de edad y su lugar de residencia por estos

dos escenarios:
2- Cada equipo elegira un grupo de edad y

una localidad al azar. (intentar evitar que los - ¢Y si.. hubiera un mundo sin cambio

equipos tengan el mismo). climatico?
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- ¢Y si... nuestro mundo no hiciera nada

contra el cambio climatico? P/ataformas (9 uger,'a{ar,.

4- Crea un poster utilizando una de las

plataformas de la lista para mostrar el co S ,bacec, CA,,‘ va,
impacto de ambos escenarios en la edad /

y el lugar elegidos. Puedes ser tan DOUC{& 8‘“/6@'
creativo como quieras, y no hay reglas §' toryéaara’ TAat

sobre cdmo presentar tu informacion.

5- Presenta tu trabajo al resto del grupo

y comparte tus ideas.

3
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FEMINISMO, FEMINICIDIO

v VIOLENCIA DOMESTICH

Explorar las definiciones y comprender los principios basicos

Feminismo

Al romper las normas y expectativas sociales, el feminismo
garantiza que las nifas tengan igualdad de acceso a las
oportunidades, la educacion y los recursos mediante la
defensa de la disminucién de los estereotipos basados en el
género. Para mas informacion, escanea el QR.

Fuente: Agencia Internacional para el Desarrollo de la
Mujer (IWDA) (IWDA)

Violencia domeéstica

La violencia doméstica se refiere a cualquier forma de
comportamiento abusivo en cualquier relacién en la que
una persona intenta ganar poder y control sobre otra.
Puede tratarse de maltrato fisico, emocional, psicolégico o

econdmico. Para mas informacion, escanee el QR.

Fuente: Naciones Unidas (ONU)

Femicidio

El feminicidio se refiere al asesinato intencionado con una
motivacion relacionada con el género impulsado por roles
de género estereotipados, discriminacion hacia mujeres y
nifias, relaciones de poder desiguales y normas sociales

perjudiciales. Para mas informacion, escanee el QR.

Fuente: ONU Mujeres

i |
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¢Qué relaciona a todos ellos con
Covid-19?

Durante la COVID-19, los informes de la ONU mostraron
un aumento de los casos de violencia doméstica, que
afectan especialmente a los jovenes con movilidad y
accesibilidad limitadas. El aumento de los riesgos de

violencia enfatizé la necesidad del aprendizaje

electrénico como vital para la educacion, empoderando a

los jovenes a través de plataformas modernas para

superar las disparidades educativas| post-COVID-19.
Fuente: ONU Mujeres

PLATAFORMAS UTILES:

- Informacién para formacion para la igualdad de género.

comprender la violencia doméstica,
- La plataforma
ayuda y apoyo, formacion y desarrollo . o e
gratuita de aprendizaje electronico se
profesional. . .
centra en coémo reconocer las seiales

de alarma de la violencia doméstica y
- Una ofrece consejos practicos sobre como

plataforma de intercambio de reaccionar y derivar a un empleado o

conocimientos (disponible en inglés, colega que se enfrenta a la violencia

francés y espariol) para formadores y domeéstica.

expertos en formacion para la
- Es una aplicacion y

igualdad de género. Presenta buenas . ) .

plataforma movil multipartita disefiada
practicas y herramientas innovadoras, .

para empoderar y proteger a mujeres y
promueve el intercambio de

ninas de la violencia, asi como para
informacidn e inspira el debate sobre

concienciar sobre cuestiones clave de
cuestiones clave relacionadas con la



https://trainingcentre.unwomen.org/?
https://trainingcentre.unwomen.org/?
https://safeandequal.org.au/training-events/
https://cease-violence.eu/e-learning-domestic-violence/
https://safeyou.space/en
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género. Las usuarias no solo tienen
acceso a asistencia de emergencia,
sino también a foros de debate
gratuitos con profesionales de los
servicios, espacios seguros para el
didlogo abierto entre iguales e
informacién actualizada sobre dénde

buscar ayuda.

- El curso ofrece una

vision global de las normas, la

jurisprudencia y las buenas practicas

internacionales y europeas en materia
de derechos de la mujer e igualdad de
género. Es el primer curso de HELP que
proporciona un unico recurso sobre
igualdad de género y justicia que
cubre la amplia normativa del Consejo
de Europa, los informes de
seguimiento y los instrumentos de
derecho indicativo en la materia. Es

utiiL para los profesionales y las

organizaciones civiles que trabajan en

el ambito de la igualdad de género.

(disponible en 16 idiomas).

DIRECTRILCES.

Cuando trabajes temas delicados como la violencia,

debes tener en cuenta el bienestar de los jévenes

implicados proporcionandoles un espacio abierto y

_

Crear un entorno seguro y de apoyo.
Asegurese de que el espacio donde los
jovenes comparten sus historias sea
seguro, comprensivo y confidencial.
Establezca reglas basicas para la
comunicacion respetuosa y la escucha

activa.

seguro para hablar. He aqui algunos pasos a seguir:

*

discutir experiencias de violencia en el
bienestar emocional de los jovenes.
Proporcionar recursos de apoyo a la

salud mental y ofrecer oportunidades

para informar y procesar

emociones.

Reconocer el impacto potencial de


https://help.elearning.ext.coe.int/course/view.php?id=4125
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* Anime a los jovenes a participar * Anime a los jévenes a compartir no

voluntariamente y permitales solo historias de victimizacion, sino
compartir sus historias con sus propias también historias de resiliencia,
palabras y en sus propios términos. fortaleza y empoderamiento.
Respete sus decisiones si deciden no Destaque ejemplos practicos en los
compartir ciertos detalles o que los jovenes hayan abordado la
experiencias. violencia o apoyado a otras personas

necesitadas.

* Tener en cuenta las normas, valores y
creencias culturales que pueden influir I

en la forma en que los jovenes -

perciben y hablan de las experiencias

de violencia. Adaptar los enfoques de

comunicacion para que sean

culturalmente sensibles e inclusivos.

L ACTIVIDARD N

NOMBRE.: PERDO E.l:ll.lé
PUEDDO HACER®

CINTRODUCCION)

Resumen:

Duracion: B .
Los jovenes comparten historias sobre

casos de violencia que han presenciado,
experimentado o en los que han
Formato: Participantes: intervenido. A continuacién, colaboran
en la produccion de videos educativos
entre iguales utilizando modernas

herramientas y plataformas digitales.

o7
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Objetivos:

e Explorar diversas respuestas a la
violencia y los malos tratos
Fomentar el sentido de |la

responsabilidad para promover la

empatia y oponerse a la violencia.

Reflexionar sobre el papel de

"ayudante” en situaciones de

violencia.

Preparacion:

Prepare guias de debate para los
grupos de trabajo y familiaricese con

las plataformas

Platformas sugeridas: BigBlueButton,
PeerTube, Virtual Escape Rooms,
Bitmoji Storytelling

rII'I5TI=II.IIZ:I::II:II"IE5:
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PARTE I NARRACION ¥ DEBATE

Recuerde a los participantes las diferentes
formas de violencia y abuso, haciendo
hincapié en su impacto sobre los derechos

humanos. Pida ejemplos al grupo.

1. Divida a los participantes en pequenos

grupos y proporcioneles guias de debate.

2. Facilitar los debates en grupo, centrandose
en las experiencias de presenciar o sufrir
violencia, las respuestas a tales situaciones y

las formas de apoyar a los supervivientes.

3. Asigne 20 minutos a los debates,
asegurandose de que los participantes se
comodos

sienten expresandose con

sinceridad.

4. Invite de nuevo a todo el grupo y fomente
la puesta en comun de las observaciones y
percepciones de los debates. Comparta las

lineas directas y las politicas locales de apoyo.



YOUTH FOR INCLUSIVE E-EDUCATIDN

PARTE 2. DIFUSION ENTRE IGUALES

1. Reflexione sobre los debates de la Fase 1y
destaque la importancia de la difusion entre

iguales con fines educativos.

2. Permita que los participantes elijan un area
de interés dentro de temas como la violencia
domeéstica, el feminicidio o el feminismo para

su video educativo.

3. Ofrezca una vision general de las
herramientas digitales disponibles para la
creacion de videos y dedique 10 minutos a

explorarlas.

" DERECHOS DE
LOS JOVENES

4. Los participantes deciden si continuan en
sus grupos actuales o forman otros nuevos y
empiezan a crear sus videos. Asigne 1 hora a

esta tarea.

5. Anime a los participantes a utilizar
animaciones y graficos para que sus videos

sean atractivos e impactantes.

6. Al cabo de una hora, pida a los grupos que
presenten su trabajo y entablen un debate en

grupo para compartir ideas y opiniones.

Explorar las definiciones y comprender los principios basicos

Los jovenes se enfrentan a menudo a la discriminacidony a

obstaculos a sus derechos, lo que limita su potencial. En
esta seccion, pretendemos promover estos derechos
abordando los retos y obstaculos especificos a los que se
enfrentan los jévenes. A través de simulaciones practicas
y debates, estos escenarios son una guia para comprender
y defender eficazmente los derechos de los jovenes. Para
mas informacion y recursos, escanea el QR.

Fuente: Combinacion de documentos y plataformas

internacionales

i |
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ACTIVIDARD

Duracion: Resumen:

Los participantes hacen juegos de rol,
crean historias digitales y representan
Formato: Partlmpantes: escenarios frente a otro grupo para

mantener debates.

rII'IETFII.II::I::II:II'IEE:

4

1. Divida a los participantes en dos grupos.

2. Dales escenarios y asigha equipos para

que representen papeles. Deles 15 minutos Conre/o 7;’/”"

para prepararse.
Para que (a actividad sea mdc

3. Dales 10 minutos para actuar y anima a inclusiva, consulta nuectras
otro grupo a iniciar un debate sobre cual ha P/ﬂfﬂfo""“ﬁf para que los
sido la idea, qué derechos de los jovenes se par ticipantes PUW{M crear sug
han violado, qué cambiarian/como se historias digitales vtilizando
comportarian en esas situaciones, etc. herramientac modernac.

30
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ESCENARIDS DE
DERECHOS DE

LOS JOVENES

NUEVD EN LA ESCUELR

Escenario: Una familia y su hija
adolescente se han mudado
recientemente a un nuevo pais. La hija
se matricula en un nuevo colegio
donde es la unica persona de su
religion. Los profesores no reconocen
su religién y no le permiten practicar su
fe en el recinto escolar. Los alumnos
empiezan a acosarla por su religion y

los profesores no hacen nada para

impedirlo.

DIFERENTE A LOS DEMAS

Escenario: Una familia con nifios
pequeios es la unica de su comunidad
que pertenece a una etnia diferente.
Son amables y corteses, pero hablan
una segunda

lengua distinta y

practican tradiciones culturales
diferentes. Los lideres de su comunidad
local ignoran a esta familia, no les
invitan a los actos comunitarios y les
ponen muchas dificultades para utilizar
los servicios publicos, como
matricularse en la escuela o ir al

meédico.

31

’ ENTRADA DENEGRADR

Escenario: Un joven en silla de ruedas
tiene muchas ganas de salir un viernes
por la noche con sus amigos. Sin
embargo, al llegar al local, se le niega la
entrada mientras que a sus amigos si se
les permite. El portero dice que la silla
de ruedas no puede entrar en el edificio

porque ocupa demasiado espacio.

TRABAJO INFANTIL

Escenario: Un chico joven,

perteneciente a una familia
econémicamente desfavorecida, se ve
obligado a dejar la escuela y trabajar
muchas horas en condiciones
peligrosas en una fabrica local para
mantener a su familia. Trabaja
ilegalmente, ya que no ha cumplido la
edad legal de su pais y el duefio de la
fabrica suele contratar a menores para

ahorrar costes.

MAL JEFE

Escenario: Un joven empieza su primer
trabajo a tiempo completo después de
terminar con éxito su aprendizaje. Sin
embargo, su jefe explota al joven y
cambia el contrato de trabajo después
de haberlo firmado, y su salario rara vez
no se paga a tiempo, a menudo se paga
de menos, y dice que es demasiado

joven para entender las razones.
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INTRODUCCION A LOS METODOS DE EVALUACION:

En las paginas siguientes encontraras
diferentes métodos de evaluacion que puedes
utilizar al final de una actividad. La evaluacién
debe realizarse inmediatamente después de
finalizar la actividad. Como facilitador, debes
almacenar los datos para poder reflexionar
facilmente sobre la evaluacién. Esto es para
mejorar tus habilidades como facilitador y

animar a los participantes a reflexionar sobre

su aprendizaje y/o su forma de aprender y
participar.

Antes de evaluar a los participantes, también
tienes que reflexionar sobre tu forma de
ensefar para actuar siempre mejor. Después,
puedes evaluar lo que el participante ha
aprendido o como se ha sentido con la
actividad. Asi te aseguras de que los

participantes tienen las ideas claras vy

comprenden lo que han aprendido.
-, -
METODDS DE EVALURARCION a :

Los métodos de evaluacidon estan divididos por grupos de

edad, sabiendo que todos ellos pueden adaptarse a su grupo

especifico. Los métodos son una guia y un ejemplo de como se

puede llevar a cabo la evaluacidon pero recuerda que todos

pueden ser modificados por tu gusto. Suerte >

32
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BASURERD, LAVADORA ¥ MALETRH

C EDAD 7—21+ ]
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I PASD A PASO

1. Utiliza una pizarra online colaborativa y 2. Los participantes escriben anénimamente

haz una pagina para cada una de las 3 sus pensamientos en notas post-it y los
categorias: colocan en la categoria que creen que les
corresponde.

Basura: ;Qué quieres tirar a la basura? (lo que

no fue util, o confuso, no divertido, etc.) 3. Elfacilitador hara un resumen de las notas
. . mantendra un i . E
Lavadora: ;Qué tiene potencial o puede y antendra un  debate abierto s

. g importante no mencionar al autor de las
mejorarse, puede modificarse para que

encaje mejor? notas, ya que se trata de una evaluacion
anonima.

La maleta: Lo que llevas contigo (lo que fue

beneficioso y siempre recordaras).

Plataformas cugeridas:

Cicco Webex, Skribbl.is, Mentimeter.

33



YOUTH FOR INCLUSIVE E—EDUCATIDN

TELA DE ARANA

C EDAD 7—21+ ]

I PASOD A PASO

1. Preparar una tela de araiia, teniendo en 4. Discutir los resultados. Ejemplos:

cuenta el grupo de edad, con las « ;Por qué te ha gustado esta

preguntas nombrando diferentes actividad?

aspectos a evaluar, tales como: Utilidad de « ;Qué parte de la actividad no te ha

la actividad; Nivel de participacion; Interés gustado?
de los participantes; Nivel de satisfaccion. e ;Qué se puede mejorar?
2. Los participantes  escriben estos
conceptos en la tela de araiia, cuanto mas

cerca del centro, mayor es la puntuacion
RECORDATORIO.

CONSULTRH NUESTRAS
PLATAFORMAS “SE
CREATIVO™.

del concepto a evaluar. Cuanto mas lejos

del centro, menor sera la puntuacion.

3. Pide a los participantes que unan los

puntos de las distintas palabras que han

escrito para ver el resultado de su red.

Participacion

-

4

Proceso

Utilidad de la actividad Interés

Satisfaccion Organizacion

34
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LOTHRHR « €pAD 13+]

I PASD A PASO

Entra en Avatarify (o en cualquier otra

plataforma sugerida) y anima el espacio
RECORDATORIO

CONSULTE NUESTRAS
PLATAFORMAS DE
“"APRENDIZAJE
DIVERTIDOD .

para la votacion. Deja que los
participantes utilicen sus avatares para
participar en la simulacion.

Haz una lista de los diferentes aspectos de
la actividad que pueden "votar" (Pueden

votar por mas de una actividad)

Compruebe y refleje los resultados con

los participantes.

EN PERSDONR

= PASO A PASD:

Crea cajas o tarros con el numero de cosas
o partes de una actividad que quieras
evaluar.

Entrega a los participantes entre 3 y 10
papeletas. (Pueden votar por mas de una
actividad).

Cuenta los votos y debate los resultados

de la votacion.

35


https://avatarify.en.softonic.com/download
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JUEGDO DE CARTRHS JYL

= PASOD A PASO:

1. Prepara las tarjetas del JYL y la lista de
preguntas que se formularan, como por
ejemplo: Elige la tarjeta que muestre
codmo te sientes en este momento o elige
la tarjeta que represente lo que te ha
resultado mas dificil durante la actividad.

2. Pida a los participantes que observen y
elijan una tarjeta en funcién de las
preguntas formuladas.

3. Inicie debates y deje que expliquen su

eleccion.

¥ Journey of Youth Leadership

36

RECORDATORIO
CONSULTE NUESTRAS
PLATAFORMAS DE
“SE CREATIVO" ¥
“"APRENDIZAJE
DIVERTIDOD .

¥ Journey of Youth Leadership




Hola! :)

$i has llegado hasta aqui; queremos darte las GRACTAS. Ecperamos que hayas
disfrutado y aprendids con el conjunto de herramientas E-mpACT, elaborado por

nuestros increibles participantes durante la efecucion del proyecto.

Un agradecimiento especial a todoc vstedes por cu interés y sus ecfverzos para ayvdar
a que el trabajo con loc jdvenes y la digitalizacion despuéc de Covid-19 cean mdc
inclusivos para. todos. Recordad que, al utilizar ecte conjunto de herramientas, no solo

cois lectores, jcino que ectdic contribuyendo a abarcar el mundo con la amictad!

Ecperamos que pongas en prictica ecte conjunto de herramientas en tus futuras
actividades y lo compartas con otrac organizaciones activas en el dmbits de la

Juventud.

Gi tiene alguna prequnta, idea o historia de éxito que compartir, no dude en ponerse
en contacto con nocotroc. Y, por supvesto, IFM-SET ciempre estd abierto a recibir
comentarios. Por ello, hemoc incluido un cuestionario para que lo rellenes, ya sea

despuée de utilizar vna actividad o despuée de terminar el kit de herramientas.

Sigue siendo increible!
En amistad,
Equipo IFM-SET

Form: https://Forme.gle/d5ccQZVN2FjunzPz?



https://forms.gle/d5ccQZVN2FjunzPz7
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