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INTRODUCCION

Para los jovenes migrantes y refugiados, la exclusion digital no puede ser un asunto secundario.
Puede afectar su acceso a la informacién, su comunicacion, la basqueda de nuevas oportunidades, la
comprension de sus derechos, el uso de los servicios publicos, la proteccion en linea y la construccion
de una vida independiente en su nueva comunidad. La baja confianza digital suele estar vinculada a
otras barreras: dificultades linguisticas, acceso limitado a dispositivos 0 a una conexién a internet
estable, falta de orientacién, desconocimiento de los sistemas locales y temor a cometer errores en
procesos importantes en linea. En la prdctica, esto significa que la desventaja digital puede agravar la
exclusién social, reducir el acceso a oportunidades de empleo y aprendizaje, e incrementar la
vulnerabilidad en la vida cotidiana. YouthConnect se creb en respuesta a esta realidad, partiendo de
la premisa de que la inclusion digital no se limita a la tecnologia, sino que abarca también el idioma,
la confianza, el acceso, la seguridad, la participacidn y los derechos.

Este manual se elabordé para apoyar a trabajadores juveniles, educadores, facilitadores y
organizaciones que trabajan con jovenes migrantes y refugiados, de manera mas preparada,
segura y eficaz. Su propésito no es simplemente promover el uso de herramientas digitales, sino
ayudar a los educadores a utilizar la educacién no formal como una metodologia prdctica y centrada
en la persona para fortalecer la autonomia, la seguridad en lineq, la integracién comunitaria y el
acceso a oportunidades profesionales. En este manual, las habilidades digitales se abordan como
habilidades para la vida cotidiana: habilidades que pueden ayudar a un joven a crear y administrar
una cuenta de correo electrénico, comprender los servicios publicos en linea, preparar un perfil
Europass, buscar oportunidades, organizar informacion, comunicarse de manera mds independiente
y navegar en espacios digitales con mayor conciencia y proteccion.

La educacién no formal constituye el nlicleo metodolégico de este manual. Las actividades se centran
en el aprendizaje préctico, la participacion, la reflexion, el intercambio entre pares, la creatividad y
la resolucion de problemas. Este enfoque es especialmente relevante al trabajar con jovenes
migrantes y refugiados, ya que el aprendizaje digital estd intrinsecamente ligado a la confianza, el
idioma, el acceso, la seguridad y la experiencia vivida. En lugar de ofrecer instrucciones rigidas o
lecciones estandarizadas, el manual proporciona actividades flexibles que los facilitadores pueden
adaptar a diferentes grupos, contextos y niveles de competencia digital. En este sentido, el manual no
es solo una recopilacion de actividades digitales, sino una herramienta préctica para el trabajo con
jévenes que fomenta un aprendizaje digital inclusivo, empoderador y orientado a la vida real.

El manual consta de 11 actividades de educaciéon no formal disefiadas para ser prdcticas vy
adaptables. Estas actividades combinan el aprendizaje digital con la reflexion, el apoyo entre pares, la
creatividad, la resolucidn de problemas y tareas del mundo real. Abordan édreas como el desarrollo de
habilidades digitales personales, el uso de herramientas digitales bdsicas, la creacién de contenido
digital, la elaboracién de curriculos y perfiles de empleabilidad, la gestién de trdmites en la
administracién publica, la seguridad en lineq, el uso critico de la IA y la expresion de historias
personales a través de métodos digitales. Cada actividad incluye objetivos especificos,
metodologias, una descripcion general, instrucciones paso a paso para su facilitacion, listas y
enlaces a recursos, duracion y notas sobre inclusion y accesibilidad.
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PROYECTO YOUTHCONNECT

YouthConnect es una iniciativa de colaboracion a pequefa escala en el Gmbito de la
juventud, cofinanciada por Erasmus+ (2024-1-PT02-KA210-YOU-000252927), creada para
fortalecer la inclusion de jovenes migrantes y refugiados mediante el desarrollo de
competencias digitales y para mejorar la capacidad de los trabajadores juveniles y
educadores que los apoyan. En esenciq, el proyecto respondié a una realidad simple pero
urgente: en las sociedades actuales, la participacion digital forma parte de la participacion
cotidiana. El acceso a la informacidn, la comunicacién con las instituciones y la busqueda de
empleo dependen cada vez mds de la confianza y la competencia digital. Para muchos
jovenes migrantes y refugiados, estas exigencias se suman a los desafios de adaptarse a un
nuevo idioma, un nuevo sistema y un nuevo entorno social. YouthConnect se disefid para
responder a esta interseccion de forma prdctica, utilizando el trabajo juvenil y la educacién no
formal para convertir el aprendizaje digital en algo accesible, relevante y directamente
conectado con la vida real.
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Yoo A EUROPE STORE
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Municipio de Fund&o Estrellas del Sur CEIR
Letonia

El proyecto reuni® a un consorcio de Portugal, Espafia y Letonia, combinando tres
perspectivas complementarias. En Funddo, Portugal, el Ayuntamiento de Fundéo aportd su
sélida experiencia local en trabajo con jovenes, inclusibn de migrantes y cooperacion con
servicios publicos y agentes comunitarios. En Cordoba, Espafia, Estrellas del Sur aportd su
experiencia en educacion no formal y desarrollo de competencias digitales con joévenes,
incluyendo aquellos que enfrentan barreras para la participacion. En Riga, Letonia, CEIR
contribuyé con su trayectoria en investigacion educativa, innovaciéon y trabajo con jévenes
con menos oportunidades, incluyendo migrantes y refugiados. Esta complementariedad es
una de las principales fortalezas de YouthConnect. El proyecto no se concibidé Gnicamente
como una iniciativa de formacién, sino como un proceso compartido de aprendizaje y
desarrollo que buscaba conectar la préctica local, la metodologia educativa y la reflexion
basada en la investigacion. En ese sentido, YouthConnect trascendi6 la lI6gica restrictiva de un
proyecto Erasmus+ y se posicioné como un modelo de cooperacidn intersectorial que puede
inspirar futuros trabajos en este campo.
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YouthConnect se concibi® como un proyecto de doble funcién. Por un lado, busca apoyar a
jovenes migrantes y refugiados en la adquisicién de competencias digitales esenciales para su
autonomia, seguridad en linea, empleabilidad e integracién en las comunidades locales. Por otro
lado, busca dotar a trabajadores juveniles, educadores e instituciones que trabajan con
migrantes y refugiados de mejores herramientas, métodos y confianza para responder a estas
necesidades. En torno a este nlcleo, el proyecto también involucra a jovenes locales, autoridades
pablicas, escuelas, instituciones de apoyo a migrantes, partes interesadas y actores
comunitarios, reconociendo que la inclusidn no se produce mediante acciones aisladas. Se
produce cuando los sistemas de apoyo, los espacios de aprendizaje y las comunidades son
capaces de responder de manera mds eficaz e inclusiva. Por lo tanto, YouthConnect entiende la
integracién no solo como una cuestiéon de adaptacion por parte de los migrantes y refugiados,
sino también como una cuestion de preparacién por parte de los entornos que los reciben.

Una caracteristica distintiva de YouthConnect fue su fuerte apuesta por la educacion no formal
como nlcleo pedagdgico del proyecto, considerdndola no como una metodologia accesoria, sino
como la via principal para desarrollar experiencias de aprendizaje, participacion y cambio. A lo
largo de YouthConnect, las competencias digitales se abordaron mediante métodos activos,
participativos y centrados en las personas, que invitaban a los jovenes a explorar, crear, reflexionar,
practicar y colaborar. Esto incluye el trabajo en habilidades digitales bdsicas, seguridad digital,
acceso a oportunidades, expresion digital creativa y el uso de herramientas innovadoras de forma
dindmica y accesible. El proyecto también abre un espacio para el uso de enfoques digitales
contempordneos, incluyendo la concienciacién sobre IA y herramientas digitales innovadoras,
siempre de una manera comprensible, prdctica y relevante para la vida cotidiana de los
participantes. De esta forma, YouthConnect concibe el aprendizaje digital no como una mera
transferencia técnica de informacion, sino como un proceso de empoderamiento construido a
través de la interaccién, la confianza y la participacién significativa.

Equipo del proyecto
YouthConnect durante la
reunién de lanzamiento en
Letonia (QMB e IT)
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Otra fortaleza importante de YouthConnect es que fue disefiado no solo para implementar
actividades, sino también para generar valor educativo reutilizable y adaptable. El proyecto
incluyd una actividad de investigacion para comprender mejor las necesidades de los jovenes
migrantes y refugiados, asi como de los profesionales que trabajan con ellos, pero no se limité
a eso. Ese conocimiento se tradujo en respuestas educativas, herramientas digitales de
educacién no formal, procesos de capacitacion, talleres, métodos creativos y recursos de
acceso abierto que pueden seguir utilizGndose mas alld del proyecto.

“THE CONNECTED MIGRANT™

Curso de formacién
YouthConnect en Cérdoba

Mediante este enfoque, YouthConnect pretendia contribuir a cinco cambios concretos.

En primer lugar, buscaba fortalecer la autonomia digital de los jovenes migrantes vy
refugiados en dreas que afectan a la vida cotidiana, la seguridad y las oportunidades.

En segundo lugar, su objetivo era mejorar la capacidad de los trabajadores juveniles y
educadores para apoyar a estos jévenes mediante métodos de trabajo juvenil digitales
prdcticos y eficaces.

En tercer lugar, trabajé para crear espacios de aprendizaje mds inclusivos donde los
jovenes locales y los jévenes migrantes pudieran reunirse, crear y aprender juntos.

En cuarto lugar, contribuyd al desarrollo de prdcticas de educacion no formal mas
innovadoras y adaptables, incluido el uso de herramientas y metodologias digitales
creativas.

En quinto lugar, reforzé la cooperacién entre organizaciones, actores publicos y partes
interesadas de la comunidad para que la inclusién digital se aborde no como un tema
aislado de taller, sino como parte de un proceso mds amplio de integracién social y
profesional.

Esto es lo que le dio a YouthConnect su relevancia social y su valor como modelo de buenas
prdacticas: conecta a las personas, la metodologia y el propdsito de una manera que se basa
en el trabajo con jévenes y que puede utilizarse mas allé del propio proyecto.
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S NECESIDADES QUE ,DIERON FORMA A ESTE
MANUAL: INVESTIGACION DE YOUTHCONNECT

El manual de YouthConnect se elaboré a partir de las realidades identificadas a través de la
investigacion del proyecto, y no solo de suposiciones. En Fundéo, Cérdoba y Riga, la investigacion
recabd 223 respuestas vdlidas, incluyendo 153 jovenes migrantes y refugiados y 70 trabajadores
juveniles/profesionales de instituciones que trabajan con migrantes y refugiados (IWMR).

Los resultados mostraron un patrdn claro: el principal problema no era la falta de interés en el
aprendizaje digital, sino la desigualdad en las condiciones para participar en él. La mayoria de los
jovenes migrantes ya estaban conectados a internet a diario (78,4 %) y muchos mostraron un
gran interés en el aprendizaje digital (68,6 %), pero casi la mitad no tenia ordenador portatil o de
sobremesa (47,7 %), y mas de la mitad ya habian tenido problemas para completar tareas en
linea para la escuela, la formacion o el trabajo debido a problemas de acceso o técnicos (35,9 % si
y 20,9 % a veces). Esto confirmd que la exclusion digital en este contexto es profundamente
estructural: estar «conectado» no significa necesariamente poder participar de forma eficaz,
segura o independiente.

Patrones de participacion y acceso digital de jévenes

Porcentaje de consultas . X

migrantes (Porcentaje - %)

Trabajadores
juveniles y

profesionales

31.4%

@ Estdn conectados todos los dias

@ Tener un gran interés en el aprendizaje digital.

@ No posee una computadora portdtil ni una computadora...
@ La falta de acceso a recursos obstaculizéd la escuelq, la fo...
Jévenes ® La falta de acceso a recursos interfirié (a veces) con la e...
migrantes y

refugiados
68.6%

78.4

Consulta de YouthConnect

o

20 40 60 80

La investigacion también puso de manifiesto las principales barreras. Entre los jbvenes migrantes y
refugiados, las barreras mds importantes fueron el coste econémico (42,5 %), el desconocimiento
de dénde aprender (37,9 %) y la necesidad de un mentor o apoyo humano (32,7 %), seguidas de
la falta de dispositivos (28,1%) y las barreras lingliisticas (24,2 %). Los profesionales confirmaron
el mismo patrén que los jovenes con los que trabajan: las limitaciones mdas comunes que
identificaron fueron el acceso irregular de los jévenes a dispositivos o internet (50,0 %), los
recursos limitados en los servicios (45,7 %) y las barreras linglisticas y de traduccién (40,0 %).
En conjunto, estos resultados demostraron que las necesidades que motivaron este manual no se
limitaban a la ensefianza de herramientas digitales, sino que buscaban reducir los obstéculos
practicos, facilitar el acceso al aprendizaje y disefar actividades que no dependieran de
condiciones ideales que muchos participantes simplemente no poseen.
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Cuando la encuesta analizd qué era lo que los jévenes
migrantes y refugiados mds deseaban aprender, tres
prioridades destacaron claramente: bisqueda de empleo
y herramientas para la elaboraciéon de curriculums
(57,5%), habilidades informéticas bdsicas e internet
(51,0%), y una tercera area que va mds alld de las
necesidades bdsicas de supervivencia: herramientas de
IA y herramientas de disefio creativo/narracién (ambas
con un 42,5%). Esto fue importante, porque demostré que
los participantes no solo solicitaban apoyo para ponerse al
dia, sino también herramientas que les ayudaran a
expresarse, desarrollar confianza e interactuar con el
mundo digital de forma mds orientada al futuro. Al mismo
tiempo, la encuesta identificé una menor confianza en la
privacidad y la proteccién de datos personales (35,7% de
baja confianza), lo que convirtié la seguridad en linea en
otra necesidad esencial.

Por parte de los trabajadores y profesionales juveniles, las
prioridades mds importantes fueron el apoyo a los jovenes
con servicios publicos y sociales en linea (82,9 %), la
elaboracién de curriculos y perfiles laborales en linea (81,4
%) y las habilidades informéticas y de internet bésicas
(77,1 %), junto con una alta demanda de comunicacién en
linea segura y respetuosa (71,4 %) y el uso y la ética
relacionados con la IA (68,5 %). Estos hallazgos dieron al
manual una direccidn muy clara: debia conectar la
empleabilidad, la autonomia, el acceso a los servicios, la
seguridad digital y la participacién digital creativa en una
ruta de aprendizaje coherente.

Por ello, el manual se elaboré en torno a actividades
practicas de educacidn no formal que responden
directamente a estas necesidades. Sus objetivos,
metodologias y métodos de facilitacion se basaron en la
evidencia obtenida en la investigacion: una preferencia por
los talleres presenciales (35,3 %) y el aprendizaje
semipresencial (22,2 %) frente a los formatos
exclusivamente en linea (19,0 %), la importancia del apoyo
de mentores y la necesidad de un aprendizaje que funcione
en condiciones reales. Por ello, el manual prioriza las tareas
paso a paso, los propésitos claros y aplicables al mundo
real, la guia visual, la repeticion, los procesos grupales
seguros y los espacios de apoyo, en lugar de asumir una
alta confianza desde el principio. También por ello, las
actividades incluyen adaptaciones para la participacion por
teléfono, puntos de partida digitales mixtos, facilitacion
sensible al idioma, practicas que respetan la privacidad y
medidas de apoyo inclusivas que hacen que la
participacion sea mds realista para los jovenes migrantes y
refugiaodos que se enfrentan a barreras estructurales. En
resumen, la investigaciéon no solo sirvi6 de base para el
manual, sino que determind su contenido, sus opciones
pedagdgicas y su compromiso con un trabajo de inclusién
digital accesible, relevante y basado en la evidencia.
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Las necesidades identificadas en la investigacion de YouthConnect se tradujeron en actividades con
una légica pedagogica clara. La necesidad de identificar puntos de partida desiguales en cuanto a
confianza, acceso y motivacion dio lugar a My Digital Life Map, que ayuda a los participantes a
identificar qué herramientas ya conocen, qué quieren aprender y qué primeros pasos son realistas
para ellos. La fuerte demanda de aprendizaje enfocado en la empleabilidad (especialmente en torno
a los curriculos, la busqueda de empleo y las tareas digitales practicas) se tradujo en el taller
JobQuest CV Workshop: From Current CV to Dream CV, donde los participantes trabajan en la
mejora de su curriculo, el vocabulario laboral, los siguientes pasos realistas y el uso seguro de la 1A
para tareas relacionadas con el trabajo.

La necesidad identificada de seguridad, privacidad y navegacion critica en linea dio forma a la sesion
de seguridad digital, centrada en el Recorrido por el Privilegio Digital, la Regla de los 3 Clics y la
reflexion prdctica sobre estafas, desinformacion y ofertas en linea inseguras. Al mismo tiempo, el
interés por un aprendizaje creativo y orientado al futuro inspird las Herramientas de IA y la Guia Etica
para la Vida Cotidiana, asi como el trabajo de narracion digital del manual, que responden al interés
de los jovenes migrantes en la IA, la expresion y la comunicacion, manteniendo la seguridad, el
consentimiento y el uso critico como pilares fundamentales. De esta manera, las actividades no se
limitan a «cubrir temas», sino que transforman las barreras y prioridades identificadas en
experiencias de aprendizaje estructuradas con objetivos claros, metodologias relevantes y aplicacion
practica.

En este proceso, el trabajador juvenil desempefia un papel central como facilitador del aprendizaje
inclusivo. El valor de estas actividades no depende Unicamente de su disefio, sino también de como
se facilitan: con la capacidad de adaptar el ritmo, reducir las barreras, crear un entorno seguro y
conectar cada tarea con la vida real de los participantes. En YouthConnect, el trabajador juvenil es
quien ayuda a transformar una actividad en un proceso de aprendizaje significativo, dando cabida a
diferentes puntos de partida, fomentando la participacién sin prejuicios y asegurando que el
aprendizaje digital siga siendo practico, accesible y relevante. Esto es especialmente importante en
un manual centrado en la educacidon no formal, donde la metodologia, la confianza y el estilo de
facilitacion forman parte del aprendizaje mismo. Por ello, este manual debe leerse no solo como un
conjunto de actividades, sino como una herramienta para una prdéctica de trabajo juvenil eficaz.
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MI MAPA DE VIDA DIGITAL

Esta actividad ayuda a los participantes a reflexionar sobre sus hdbitos digitales actuales, su confianza y sus
necesidades de aprendizaje de forma sencilla y visual. Identifican las herramientas que conocen, las habilidades
que desean mejorar y los pequefios pasos que pueden dar a continuacién en su aprendizaje. Ademds, ayuda a
los facilitadores a comprender el punto de partida de los participantes sin convertir la sesién en una prueba.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Al finalizar la actividad, los participantes podréan:

¢ Evaluar su conocimiento sobre las herramientas digitales, clasifique los logotipos de dichas herramientas en
tres categorias: "Lo uso todo el tiempo”, "He oido hablar de él, pero no sé cémo usarlo” y "Nunca he oido hablar
de él'.

¢ Identificar su nivel actual de confianza en habilidades digitales clave clasificando las tarjetas de habilidades
en cuatro categorias: "Domino esta’, "Realmente no puedo hacer esta’, "Realmente quiero aprender esta”y "No
sé qué es y no me interesa mucho”.

« Reflexionar sobre tu motivacién personal para aprender habilidades digitales seleccionando al menos tres
motivaciones, como la escuelq, el trabajo, la seguridad, el idioma y la comunicacion, la independencia, la
creatividad, la resolucién de problemas o las oportunidades futuras.

e Crear de dos a tres misiones de aprendizaje realistas eligiendo las habilidades digitales que desean
desbloquear y definiendo por qué son importantes, cémo las aprenderdn, una primera misién de 30 a 60
minutos y como sabrdn que las han aprendido.

e Compartir una misiéon de aprendizaje con el grupo para inspirar el aprendizaje entre pares y ayudar a los
monitores juveniles a identificar necesidades de aprendizaje comunes para futuros talleres.

METODOLOGIAS

. . BUsqueda de
Mapeo visual Autoevaluacion oprendlzo e
gamificada

Sistema de apoyo > _
entre pares y Reflexion guiada
acompanamiento

Plonificgcic’)n de
acciones

Observacion del Uso de pizarra digital,
facilitador y con opcién de

Compartiren grupo evaluacién adaptaciéon imprimible

diagndstica o analoégica.
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DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Esta actividad ayuda a los jovenes a reflexionar sobre su vida digital de una manera sencilla y-sin presiones. No
es una prueba, sino un ejercicio de mapeo visual y participativo donde los participantes identifican lo que ya
saben, lo que quieren aprender y los pequefios pasos que pueden dar para mejorar.

La actividad se puede realizar utilizando la pizarra digital de Canva o con los materiales imprimibles. La version
para pizarra digital incluye cuatro partes: herramientas digitales, habilidades digitales, aventura de aprendizaje
y un tablero colectivo titulado "Nuestros préximos pasos digitales”. La versidon imprimible incluye materiales
separados para las matrices, tarjetas de habilidades digitales, hoja de motivacién y tarjetas de misiones, que se
pueden utilizar para su implementacién sin conexidn a internet o con tecnologia sencilla.

1. Marco de bienvenida y seguridad

Comienza con una actividad dindmica para disipar los nervios y captar la atenciéon de todos, ya que esta
actividad es mas bien instintiva y de baja intensidad. Si es necesario y dispones de tiempo suficiente con tu
grupo, un descanso a mitad de la sesién o una breve actividad energizante también puede ser muy (til.

A continuacion, explica el propésito de la actividad "Mapa de mi vida digital™:

‘Las habilidades digitales no deberian dar miedo. Todos empezamos desde cero. Hoy vamos a identificar lo
que ya sabemos, lo que queremos aprender y cudles son los primeros pasos que podemos dar.”

Deja claro que:

Esto no es un examen;

No hay respuestas incorrectas;

Los participantes no necesitan compartir informacién privada;

Todos pueden trabajar con un compariero;

Los participantes pueden utilizar palabras sencillas, iconos o colores si les resulta dificil escribir en inglés.

Recuerda a los participantes que no compartan contrasefias, nimeros de identificacién, datos bancarios,
documentos privados ni informacién personal sensible.

2. Demostracioén rapida en la pizarra blanca
Antes de comenzar la actividad, muestra a los participantes cémo usar la pizarra digital de Canva.

Demuestra Gnicamente las acciones esenciales:

Acercar/alejar: Ctrl + / Ctrl - en Windows o 3 + / 3 - en Mac.

Para desplazarse por el tablero: mantén pulsada la barra espaciadora y arrastra el espacio vacio, o utiliza el
panel tactil o el ratén.

Para mover elementos: haz clic una vez, mantén pulsado y arrastra los logotipos o las notas adhesivas.

Copiar una nota adhesiva: seleccionala y pulsa Ctrl + D en Windows o 3£ + D en Mac.

Editar texto: haz doble clic dentro de una nota adhesiva.

Deshacer un error: Ctrl + Z en Windows o ¢ + Z en Mac.

Si trabajas con un grupo grande, prepara una copia de las tres matrices individuales para cada participante o
pareja. Mantén la Parte 4: Nuestros Proximos Pasos Digitales como un espacio compartido para el grupo.

Nota para el facilitador: un nimero excesivo de usuarios o de matrices duplicadas puede ralentizar el tablero.
Si el grupo es numeroso o la conexién a internet es inestable, utiliza parejas o la versién imprimible.

e
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3. Parte 1: ¢Qué herramientas digitales conoces?

Los participantes observan los logotipos de las herramientas digitales y los clasifican en una de tres categorias:

Lo uso todo el tiempo

He oido hablar de ello, pero no sé como usarlo.

Nunca habia oido hablar de ello.

Anima a los participantes a afiadir herramientas que sepan usar o de las que hayan oido hablar antes, buscandolas y afadiendo una
imagen de su logotipo. En la versién digital, pueden subir logotipos o afiadir notas adhesivas. En la version impresa, pueden escribir
herramientas adicionales directamente en la matriz.

Parte 1. 4Qué herramientas digitales

pero tod por algin lado. Antes de mirar hacia
afuera, debe hacia adentro. (Qu la casilla matriz

europass
icipantes/qlie n onozéctn algun ipos;

Fomentpr la curiog en lugar de Ig ver: nza;
Formulqr preguntatisabre la reflexion de la luz, como por ej’mpl
¢QuE herranai@ides ULIlZO Seerdmee0? eNunca has ofdo
tiempo!

"¢Qué herramienta te parece"ﬂrnl pero desconocida?”
¢Hay herramientas de tu pais que deberian afadirse?

Rol de thaiadar "

brindarfsoporte a lo

4. Parte 2: :Qué habilidades digitales dominas?

Explica que conocer una herramienta y dominar una habilidad no son lo mismo. Por ejemplo, alguien puede usar Gmail pero no sentirse
seguro enviando un correo electrénico formal con un archivo adjunto.

Los participantes leen las tarjetas de habilidades digitales y las clasifican en una de cuatro categorias:

Dominé este

Realmente no puedo hacer esto

Realmente quiero aprender este

No sé qué es, y no me interesa mucho.

Los participantes también pueden afadir sus propias habilidades digitales utilizando notas adhesivas o papel en blanco.

Rol de facilitador:
ayudar a los participantes a comprender hObI|IdC1deS dificiles mediante ejemplos;
Ofrecer apoyo en la traduccién o en la explic 0S cucmdo sea necesario;

Evita correglr la autoevaluacion de lo
en la frose ‘Realmen
Puedo
escribirun
correo
elel:trénloo

|pc1ntes amenos q
con or fr ncia se inclu
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5. Parte 3: Planificando nuestra aventura de aprendizaje
Esta es la fase de planificacién de acciones. Los participantes eligen de 2 a 3 habilidades de la
parte anterior que desean "desbloquear”.

Primero, pideles que reflexionen sobre su motivacion. Deben seleccionar al menos tres
motivaciones, como por ejemplo: la escuelq, el trabajo, la resolucién de problemas, la seguridad,
la creatividad, el lenguagje y la comunicacién, la vida cotidiana y la independencia, y las
oportunidades futuras.

Habilidad que quiero desbloquear

Desarrolla presentaciones
usando Canva

Hawkstars NGO

ar

WAEEN
\& Escuela '."\.{i Trabajar

Por qué esto me importa:

Me ayudara a tener un mejor rendimiento en la escuela y en el

Alser capaz de crear presentaciones visualmente atractivas para
mis articulos y propuestas.

o Resolucién

Seguridad
T e @ ¢
- problemas
coe, " o s -
@ 4»% Creatividad D Y, Vida cotidiana
\ €
N Mi primera misidn es: en 30-60 minutos,

independencia
| W J . veré un video sobre los fundamentos de
Lenguajey
Wi/} comunicacion e

CPERIEEEED una buena presentacién y comenzaré con
futuras A :
Rooks mi primera clase de Canva Design School.

Sabré que lo he aprendido cuando:
Puedo crear una presentacion de 20
paginas en Canva que se vea atractiva sin
usar una plantilla.

Elige al menos 3 motivaciones para aprender una
nueva habilidad. jLuego, marca con una casilla
cada una de las motivaciones que elegiste!

v v

Luego, para cada habilidad elegida, los participantes completan una tarjeta de misién con:
Habilidad que quiero desbloquear

Por qué esto me importa

Como voy a aprender

Mi primera misién es: en 30 a 60 minutos, lograré...

Sabré que lo he aprendido cuando...

Animalos a que su primera misidn sea pequefia y realista.

Ejemplos:

"En 30 a 60 minutos, le enviaré un correo electrénico con un archivo adjunto a mi amigo.”
"En 30 a 60 minutos, convertiré un documento a PDF."

"En 30 a 60 minutos, crearé tres diapositivas sobre mi mismo.”

"En 30 a 60 minutos, escanearé un documento con mi teléfono.”

"En 30 a 60 minutos, identificaré dos sefiales de alerta en una oferta de trabajo.”

Rol de facilitador:

ayudar a los participantes a convertir grandes objetivos en metas mds pequenas;

Pregunta: "¢De verdad puedes hacer esto en 30 a 60 minutos?”

fomentar pruebas claras de aprendizaje;

Apoyar a los participantes para que elijon métodos de aprendizaje, como tutorias, tutorias entre
companeros, en la escuela o la universidad, con trabajadores juveniles, aprendizaje guiado por IA,
cursos, talleres o aprender haciendo.

Go-dunded by
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6. Verificacion del compafiero de mision

Los participantes trabajan en parejas. Cada persona comparte una tarjeta de mision con su
companero.

El amigo pregunta:

“¢Por qué quieres aprender esto?”

“¢Tu primera mision es lo suficientemente pequefia?”

“:Puedes hacerlo en 30 a 60 minutos?”

“¢Cébmo sabrds que lo has aprendido?”

“¢Qué tipo de apoyo necesitas?”

Este paso ayuda a los participantes a mejorar su plan sin convertirlo en una presentacion
formal.

7. Parte 4: Nuestros proximos pasos digitales y cierre

Cada participante elige una misién que desea compartir con el grupo y la afiade al tablero
colectivo.

Comparten:

lo que quieren desbloquear;

su primera pequefia mision;

qué apoyo necesitan.

Parte 4. Nuestros préximos pasos digitales GROWTH

iComparte una misién (o varias) con todos! Nunca se sabe, podrias aprender g
de los dems y ellos podrian aprender de ti. iCompartir es demostrar interés! MINDSET

Aprenderé a hacer
presentaciones en
Canva mediante
tutoriales, tareas
escolares, cursos en
lineay jpracticando!
Mi primer objetivo es
ver un video sobre
disefioy
presentaciones y
comenzar la Escuela
de Disefio de Canva.

Esto crea un mapa de aprendizaje grupal visible. Ademds, ayuda al trabajador juvenil a
comprender las prioridades del grupo.

Preguntas finales del facilitador:

“¢Qué habilidades aparecen muchas veces?”

“¢Qué tipo de apoyo necesita mas el grupo?”

“¢Qué temas deberiamos incluir en los proximos talleres?”

Finalizar reforzando:
“Este tablero no es una lista de problemas. Es un mapa de lo que este grupo quiere aprender a
continuacion.”

i
< H
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RECURSOS

Version digital

Enlace a la pizarra blanca de Canva: https://canva.link/dexmvdm9qgspy5cu
conexion a Internet

Ordenador portdtil, tableta o teléfono inteligente para cada participante o pareja.
Proyector/pantalla para demostraciéon del facilitador

Logotipos de herramientas digitales (en pizarra blanca)

Tarjetas de habilidades digitales (en pizarra blanca)

Tarjetas de basqueda (en la pizarra blanca)

Tablero compartido "Nuestros préximos pasos digitales” (en pizarra blanca)

Versién analégica/imprimible (https://canva.link/vhOoviwOeze9lil5)

Matriz impresa A3 Parte 1

Logotipos de herramientas impresos en formato A3 o tarjetas en blanco.

Matriz impresa A3 Parte 2

Tarjetas de habilidades digitales impresas en formato A3

Hoja(s) de motivacién impresa(s) en formato A3

Tarjetas de bUsqueda impresas en formato A3

Version impresa en formato A3 o rotafolio de "Nuestros préximos pasos digitales”.
Boligrafos, marcadores, cinta adhesiva, pegamento o notas adhesivas

La inclusién apoya

Trabajo en parejas / sistema de companeros

Instrucciones en lenguaje sencillo

Ejemplos visuales

Opcidn de responder oralmente mientras un compafiero o facilitador escribe.

Soporte multilingte o glosario siempre que sea posible.

Versidbn impresa sin conexion en caso de conexidn a internet deficiente o baja confianza
digital.

Duracion

120 minutos

Para grupos mds grandes o personas con un menor nivel de alfabetizacion digital, extiende la
sesion a 150 minutos.
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I.lLER DE HABILIDADES DIGITALES BASICAS

Esta actividad introduce a los participantes a las herramientas digitales bdsicas y a las tareas
digitales cotidianas de forma prdctica. Les ayuda a ganar confianza con funciones esenciales
como nhavegar por plataformas, crear documentos sencillos, usar el correo electrénico y
organizar la informacién. El enfoque se centra en el aprendizaje prdctico en un entorno de apoyo.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Al finalizar la actividad, los participantes podran:
Navegar por una interfaz basada en la nube (Google Drive) y realizar tres acciones bdsicas:
crear, nombrar y compartir un documento.
e Crear, formatear y descargar un documento en Google Docs utilizando funciones bdsicas
de edicidn de texto, como titulos, vifietas, negrita, colores y resaltados.
e Utilizar el correo electronico y Google Calendar para una comunicacion y organizacion
digital sencillas, adjuntando un PDF a un correo electronico, enviando un mensaje breve y
guardando un evento en su calendario.

11

METODOLOGIAS

Demostracion digital

guiada Aprender haciendo Trabajo en parejas

Aprendizaje
colaborativo basado
en tareas

Retroalimentacion de Descubrjmiento
los companeros gamificado

Practicade
comunicacion digital

Reflexiébn guiada

¢ 2 Al
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DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Preparacion antes de la actividad

Antes de la actividad, el facilitador debe tener las direcciones de correo electrénico de los
participantes para poder compartir la carpeta de Google Drive donde trabajardn.

Ademads, antes de que los participantes entren en la salag, el facilitador deberd preparar 6
sobres/papeles ocultos con pistas en la sala o sus alrededores; en estos papeles habra escrito
"Evento del dia deportivo’, "Viernes®, "Desde’, "09:00 AM’, "hasta’, "15:00 PM".

El proyector y el ordenador portatil del facilitador también deben estar listos.

Moléculas energizantes

Los participantes se mueven libremente por la sala mientras el facilitador pone musica o da
instrucciones sencillas de movimiento. Cuando el facilitador dice un namero, por ejemplo,
'tres’ o ‘cinco, los participantes deben formar rapidamente grupos con esa cantidad de
personas. Después de cada ronda, se puede anadir una pregunta sencilla para que el grupo
responda, como 'di tu nombre’, ‘'nombra una aplicacién que uses a diario’ o ‘'nombra una
herramienta digital que quieras aprender a usar mejor'. Tras algunas rondas, el facilitador grita
el tltimo numero (2) para crear parejas o pequenios grupos de trabajo para la actividad. Este
dinamizador ayuda a los participantes a moverse, interactuar, reducir la tension y prepararse
para el trabajo colaborativo.

Demostracion: La nube

Con un proyector, comienza mostrando Google Drive. Luego, evalla el ambiente preguntando
si alguien ya conoce o usa Google Drive, para qué lo usa y, si no, qué cree que es. Si adlgunos
participantes lo conocen, invitalos a explicarlo con sus propias palabras. Aqui hay una
metd&fora sencilla que nos gusta usar:

‘Google Drive es como una ‘mochila digital” que te acompana a todas partes. Un lugar donde
guardas y organizas tus archivos para que puedas encontrarlos mas tarde.”

Después de eso, es hora de mostrar las caracteristicas principales de Drive:
cbémo crear una nueva carpeta,

cébmo nombrar una carpeta,

cdmo usar la barra de bldsqueda

cdmo compartir una carpeta o documento,

Cbmo crear documentos, hojas de cdlculo, presentaciones de Google, etc.

Haz que esta demostracion sea lo mds interactiva posible. Intenta preguntar a los
participantes si saben como hacerlo antes de mostrar una funcidn vy, si alguien lo sabe, deja
que el joven se lo explique a sus compareros y los guie en el proceso.

A continuacién, el facilitador debe preparar la siguiente parte de la actividad en directo. Crea
una carpeta compartida y muestra como compartirla con los participantes por correo
electrénico (explica que esto facilita la colaboracién en Google Docs, ya que permite
compartir y trabajar juntos en el mismo documento simultdneamente). Al compartir la
carpeta por correo electrénico, también puedes mostrar como enviar un correo a varios
contactos a la vez.
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Planifica el dia deportivo

Tras esta interaccién inicial, el facilitador deberd explicar que los participantes organizardn juntos
una jornada deportiva. Cada pareja se encargard de crear un evento deportivo de su eleccion, pero
el ayuntamiento les ha pedido que envien un documento con la informacién sobre su actividad
deportiva, por lo que deberdn empezar creando un documento de Google Docs.

(Cada equipo abre un documento de Google Docs en una unidad compartida)

El documento para el Ayuntamiento debe incluir:

un titulo para la actividad

qué deportes o juegos pueden elegir

¢Qué materiales se necesitan?

dbénde sucederd

para cudntas personas -

cudnto tiempo durard $
una breve descripcién del dia/deporte o de cémo funciona el juego ~

Para practicar las habilidades digitales deseadas, anima a los participantes a dar formato al
documento utilizando funciones especificas de Google Docs, tales como:

titulo

diferentes tamarios de fuente

atrevido

puntos de vifieta

color del texto

resaltando la informacién mds importante

Identificar el documento en el encabezado con su nombre y el nombre y logotipo de la organizacion.

Los participantes dispondran de 15/20 minutos para completar esta tarea. El trabajo deberd
realizarse en equipos, y el objetivo es la exploracién autbnoma de las herramientas digitales. Si surge
alguna dudg, intenta explicar y mostrar las diferentes funciones en directo con el proyector.

Comentarios compartidos

Una vez que todos hayan terminado, se invita a los participantes a dedicar un par de minutos a
acceder a los documentos de Google de sus companeros y dejar sus comentarios utilizando la
funcién "Comentarios”.

Si es necesario, explica como dejar comentarios y luego da a tus jévenes magos digitales 5 minutos
para explorar el trabajo realizado por los demds y compartir sus comentarios.

Gadunded by
the Eurapean Unin
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Enviarlo por correo electrénico

En el siguiente paso, los participantes deberdn descargar el documento en formato PDF, después de
cambiar el nombre del archivo para incluir el titulo del deporte/evento que elijan, seguido de los
nombres de ambos miembros del equipo (por ejemplo, MAFIA_TOURNAMENT_ANDRE _PEDRO.pdf).

A continuacién, los participantes deberédn enviar el PDF al facilitador adjunto a un correo
electrénico. Este correo electrénico deberd seguir las normas bdsicas de redacciéon que se detallan
a continuacion, las cuales pueden mostrar compartiendo su pantalla en el proyector:

Escribe un tema claro

Comience con un saludo

Escribe un mensaje breve (indica el motivo de tu mensaije y el archivo que envias).

Mencione el archivo adjunto

Termine con cortesia

Escribe tu nombre

Comprueba la direccion de correo electrénico

Compruebe el archivo adjunto

§ * Howto Send an Email with an Attachment f

= A quick guide for writing a clear, polite email Z

o Before writing @w 9 Before sending Tee o
; i Subject: OV due tocay's activity
@) Chakihe Stark witha grpsting Check the
el addreds 0 attachment
e Write a short message Hedlo Ana,
lam my CV for today’s
@ Say wihty you are writing C Read your mkmk., *
email again
0- Say what fike you are sending Ploase find the fe attached.
@ Mention the attachmsnt -' Click send Best regards,
Ahmed
Finigh pali
o oy @ £V, Abamad g
© i ¢ 7

-
@ Quick remindar; Keep it short, choar and pefite. !t :I . -.Fi g‘é " :.:m:,w

Marca las fechas en Google Calendar.

Para su tarea final, los participantes obtuvieron la aprobacién del municipio (si tienes tiempo
mientras los participantes te envian sus correos electrénicos con los planes del dia deportivo,
respondeles anunciando la aprobacién de su evento). Ahora, tus Magos Digitales deberén comenzar
a organizarse marcando el evento en su calendario de Google y compartiéndolo contigo y con su
companero de equipo. Aprovecha la oportunidad para explicarles exactamente cémo se hace
(seleccionar una fecha en el calendario de Google, agregar un evento, completar los campos
necesarios).

Sin embargo, sus participantes seguramente notardn que en ningdn momento se les informd
cudndo se realizaria el evento, ni se les dio libertad para programarlo. Y aqui es donde afiadiremos
un giro inesperado.

Declara que deben buscar la respuesta correcta en la habitacion o sus alrededores, y que esta se
encuentra dentro de 6 sobres ocultos. A continuacion, los participantes comenzardn a buscar las
pistas.

Los papeles dentro de los 6 sobres dicen: “Evento del dia deportivo” “Viernes” “Desde” “09:00 AM”
“hasta” “15:00 PM".

Cuando encuentren todos los papeles, pideles que programen sus eventos en el calendario de ‘_1_‘
Google para finalizar la actividad.

“%‘ﬂ _ Al
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Para finalizar la actividad, invita a los participantes a dejar de usar sus dispositivos y a volver a
prestar atencién al grupo (alejarse de los ordenadores y formar un circulo con todos es un detalle
genial).

Guia al grupo en su reflexion sobre las actividades y las herramientas que utilizaron durante los
dltimos 80-90 minutos. Una buena regla general para las sesiones informativas es repasar las 3W de
la reflexion:

£Qué paso6? (¢Qué acaban de hacer y qué sucedid durante el proceso?)

&Y qué? (¢Qué consecuencias tuvo lo sucedido?)

&Y ahora qué? (Ahora que conocemos esas consecuencias/aprendizajes/acontecimientos, ¢qué
podemos aplicar en el futuro?)

Tu trabajo no consiste en darles directamente la respuesta a estas preguntas, sino en guiarlos hacia
la respuesta correcta y crear vinculos claros y directos entre el concepto abstracto de la actividad y
la vida cotidiana de los jovenes.

Aqui hay algunas preguntas de apoyo adicionales para la sesidn informativa posterior:
¢Qué cosa nueva aprendiste hoy?

¢En qué situaciones de la vida real podrias utilizar estas habilidades digitales?
Después de esta actividad, ¢qué te sientes mdas seguro haciendo?

Al final, en circulo, cada participante completa la siguiente frase: “Hoy aprendi...”

RECURSOS

e Proyector

« Ordenador portdatil (facilitador)

« 1ordenador portdtil por cada 2 nifios.

* Internet (Wi-Fi)

» teléfonos inteligentes

6 papeles con pistas impresas (1. “Evento del dia deportivo” 2. “Viernes” 3. “Desde” 4. “09:00 AM” 5.
“hasta” 6. “15:00 PM".)

* Sobres, cinta adhesiva o material para ocultar/fijar las pistas en la habitacién/lugar.

« Lista de correos electronicos de los participantes

» Breve explicacion de las reglas bdsicas para escribir correos electrénicos:
https://canva.link/8uascBeyz2sm8sl

Notas sobre inclusion y accesibilidad para el facilitador

Empieza despacio y demuestre cada tarea paso a paso, comprobando que los participantes
puedan seguirla antes de continuar.

Ofrece la posibilidad de trabajar en parejas o con un companero para que los participantes puedan
apoyarse mutuamente, especialmente cuando existan diferencias en el nivel de familiaridad con el
dispositivo o en el idioma.

Utiliza un lenguaje sencillo, ejemplos visuales e instrucciones repetidas en lugar de explicaciones
largas o términos técnicos.

Prepara una alternativa sencilla o impresa para los pasos clave en caso de que los dispositivos, el
acceso a Internet o las cuentas se conviertan en un obstdaculo.

Evita que los participantes se sientan avergonzados por no saber cosas "bdsicas” y normalice el
hecho de pedir ayuda durante toda la actividad.

Asegurate de que los participantes no compartan contrasefias, correos electronicos personales,
archivos privados u otra informacién confidencial durante la sesion.

Duracion
100 minutos

Gadunded by
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CONCEPTOS BASICOS DE CANVA

Esta actividad introduce a los participantes a las funciones bésicas de Canva mediante exploracion guiada y
creaciéon prdctica. Trabajando en pequefios grupos, aprenden a usar plantillas, elementos, subir archivos y
herramientas de disefio sencillas para crear un poéster, una publicacién para redes sociales o un logotipo. La sesion
se centra en la creatividad, la experimentacion y el desarrollo de la confianza en una herramienta digital practica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Al finalizar la actividad, los participantes podrdn

» Navegar por la interfaz basica de Canva identificando y utilizando al menos cuatro secciones
clave, como plantillas, elementos, cargas, herramientas de texto, herramientas de disefio o Magic
Media.

e Crear un producto visual sencillo en Canva, como un péster, una publicacidn para redes
sociales o un logotipo, utilizando funciones de disefio bdsicas que incluyen texto, imdgenes,
iconos, formas, colores y fuentes.

+ Aplicar principios basicos de comunicacion visual, como legibilidad, contraste, jerarquia visual,
alineacién, mdérgenes y espacio en blanco, para que su disefio sea mds claro y atractivo.

» Experimentar con las funciones de Canva de forma individual o en equipo, incluyendo plantillas,
archivos multimedia subidos, efectos, animaciones, agrupacion, bloqueo, posicionamiento o
elementos generados por IA, segun tu nivel de confianza digital.

 Utilizar Canva como herramienta de autoexpresiéon y comunicacion, creando un disefio
relacionado con una idea real, un evento, un mensaje, un interés personal o un problema social
que quieras compartir con los demds.

e Presentar sudisefio final y expliquen su proceso creativo, mencionando al menos dos
herramientas de Canva que utilizaron, una decision de disefio que tomaron y algo que
mejorarian con mds tiempo.

METODOLOGIAS

Demostraciéon y Aprendizaje
practica guiada experiencial

Aprender haciendo

O/
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DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Da la bienvenida a los participantes y comienza la sesidon con un breve ejercicio de dinamismo
llamado «Logotipo Humano». Todos se colocan en circulo, dicen su nombre y crean un sencillo
«logotipo» con su cuerpo. Esto ayuda a crear un ambiente relajado e introduce la idea de que
el disefio es una habilidad prdctica y creativa que todos pueden aprender.

Tras la actividad de dinamizacion, presena el objetivo del taller: los participantes aprenderdn
las funciones bdsicas de Canva y las utilizarn para crear un producto visual sencillo y
atractivo. Explica que Canva se puede utilizar para diferentes propdsitos, como:
presentaciones para la escuela o la universidad;

logotipos;

publicaciones en redes sociales;

carteles.

A continuacidn, presenta brevemente Canva utilizando un lenguaje sencillo y motivador:
Canva es tu herramienta digital creativa para darle un toque profesional a cualquier cosa sin
necesidad de ser diseriador grdfico. Es un espacio intuitivo donde puedes convertir una
pantalla en blanco en una publicacién para redes sociales, una presentacién escolar o un
fondo de pantalla para tu teléfono en cuestion de minutos.

“cQuién quiere probarlo?”

A continuacién, divide a los participantes en grupos de 3 o 4 personas, segun la cantidad de
dispositivos y el tamario del grupo. Pide a cada grupo que inicie sesién en Canva desde su
ordenador y que ayude a quien necesite acceder a la plataforma. Una vez que todos estén
listos, empiecen a explorar juntos el sitio web de Canva.

Seccion de tutoriales
Comienza presentando la barra lateral de Canva y explicando las secciones mdas
importantes.

Plantillas

Explica que las plantillas son disenos predisefiados que los participantes pueden usar como
inspiracién, guia o para adaptarlos directamente. Pueden ayudar a los usuarios a comenzar
mas facilmente, especialmente cuando no saben como organizar su diseno.

Recuerda a los participantes: “La plantilla es solo una sugerencia. Pueden modificarla,
adaptarla, eliminar partes o usarla Gnicamente como inspiracion”.

Elementos

Explora las diferentes categorias de elementos y muestra como agregarlos a una pdagina en
blanco. Demuestra cémo insertar imagenes, iconos y formas, cambiar colores y fuentes,
mover elementos por la pagina y organizar la informacién de forma visual y clara.

Subidas
Muestra a los participantes cémo subir una foto o un video desde su computadora y usarlo
dentro de su diserio de Canva.
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Herramientas

Presenta algunas herramientas adicionales de Canva, como tablas, notas adhesivas, herramientas
de dibujo y grdéficos sencillos. Esta parte debe ser breve y prdactica, centrdndose Unicamente en lo
que los participantes puedan utilizar en sus propios disefios.

Medios magicos
Presenta Magic Media, el generador de imdgenes con IA de Canva. Utilizamos sugerencias ludicas y
creativas para mostrar como funciona, como por ejemplo:

“Crea un elefante comiendo pizza en la playa.”
o
“Genera un cocodrilo conduciendo un coche volador.”

Tras cada breve demostracion, da a los participantes tiempo para repetir el mismo paso en su
propia pantalla. Manten un ritmo sencillo y préctico. Aseglrate de que nadie se quede atrds, evita el
lenguaje técnico siempre que sea posible y utiliza ejemplos visuales para facilitar la comprension.

Demostracion de creacion de logotipos
Tras explorar las herramientas bdsicas, demuestra el proceso de creacion de un logotipo sencillo.
Aprovecha este momento para mostrar diferentes funciones de Canva en accidn, como por ejemplo:
e subir una imagen para usarla como fondo;
« reducir la opacidad de la imagen de fondo al 40% mediante transparencia;
» anadir imagenes generadas por IA;
e utilizar elementos 3D;
e aplicar efectos;
e animar tres elementos;
e elementos duplicados;
» Bloquear y agrupar figuras o elementos;
« utilizar la funcién de estilo de copig;
e cambiar la posicidn de los elementos moviendo capas;
« utilizar la funcién de alineacion.

Consejo prdctico: Selecciona varios elementos, haz clic en Posicion y, a continuacion, utiliza la
funcion Ordenar para organizar los elementos de forma ordenada.

Al crear el logotipo, presenta consejos de disefio sencillos que los participantes puedan aplicar de
inmediato.

Respetar las zonas/margenes de seguridad

“Mantén toda la informacidén importante, como texto, logotipos y botones, a una distancia minima
de 15 a 20 mm de los bordes”. Muestra a los participantes cdmo usar los mdrgenes de Canva como
un truco prdctico.

Jerarquia visual
“Prioriza siempre lo que quieres que tu publico note primero”. Explica que el titular suele ser el texto
mds grande, el subtitulo de tamarfio mediano y el texto principal mdas pequerio.

Gadunded by
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Prueba de entrecerrar los ojos

[T Pide a los participantes que entrecierren los ojos hasta que el disefio se vea borroso y preglntales:
“cQué es lo primero que ves?”
Si la informacién mas importante no es visible en primer lugar, es posible que deban ajustar el
tamario, el color o la posicién.

Regla de los tercios
“Imagina que tu lienzo estd dividido en una cuadricula de 3x3. Coloca el punto focal mas
importante, como los ojos de una persona o un producto, cerca de las lineas o intersecciones.”

El espacio en blanco es tu amigo.

“El espacio en blanco no es espacio desperdiciado. Facilita la lectura del disefio y ayuda a dirigir
la mirada hacia lo que realmente importa.”

Si un diserio parece demasiado recargado, anime a los participantes a eliminar un elemento.

El contraste es el rey

Si el fondo es recargado u oscuro, muestra cémo colocar una forma semitransparente detrds del
texto. Por ejemplo, un rectéingulo negro con un 40 % de opacidad detrds de texto blanco puede
facilitar la lectura del mensaje sin ocultar la imagen.

Al finalizar la demostracion, muestra como presentar el proyecto, adaptar el formato a diferentes
necesidades y descargar el resultado final.

Taller practico

Una vez presentadas las funciones bdsicas, invita a los participantes a crear su propio disefio.
Puedes elegir una de las tres opciones:

e un poster;

e una publicacidn en redes sociales;

» un logotipo sencillo.

Los participantes trabajan en equipo y aplican las herramientas que acaban de explorar. Animalos
a crear algo Gtil y realista, como un cartel para un evento que les gustaria organizar con amigos,
un evento local en su ciudad, una publicacién en redes sociales sobre un tema social 0 un anuncio
visual para una actividad deportiva.

Durante la fase de creacidn, que deberia durar entre 50 y 55 minutos, recorre la sala, brinde apoyo
a cada grupo, responda preguntas y ayude a los participantes a mejorar tanto los aspectos
técnicos como visuales de su trabajo. Guialos cuando sea necesario para que su contenido sea
mds legible, evita sobrecargar el disefio y elija colores, fuentes e imdgenes que se ajusten a tu
mensaje.

Hacia el final de la sesién, pide a los participantes que finalicen y guarden su trabajo. Luego,
invitalos a presentar brevemente su disefio al grupo o en parejas. Durante la presentacion,
deberdn explicar qué crearon y mencionar las herramientas de Canva que utilizaron. Este
momento para compartir ayuda a reforzar el aprendizaje, la visibilidad y la confianza.

&
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Sesion informativa y clausura
Para finalizar la actividad, invita a los participantes a reflexionar sobre lo que aprendieron al usar Canva,

cdmo se sintieron durante el proceso creativo y coémo el disefio digital puedes ayudarlos a comunicar
ideas con mayor claridad. El enfoque debe centrarse en la confianza, la experimentacion, la resolucién
de problemas y los posibles usos practicos de Canva.

Preguntas para hacer d los participantes:

¢Qué herramienta o funcién de Canva aprendiste a usar hoy?
¢Qué fue facil y qué fue dificil?

¢Como te sentiste al experimentar con Canva?

¢Qué decisidn de disefio mejoré el producto final?

¢En qué situaciones de la vida real podrias volver a usar Canva?

RECURSOS

Ordenadores/portdatiles (al menos 1 por cada 3 participantes) + 1 para el facilitador.
Proyectores

Elementos visuales para ilustrar

Enlace a la presentacion: https://canva.link/rfycf2b0cwlsdOl

Notas sobre inclusion y accesibilidad

Para los participantes que se sientan estancados, tengan poca confianza o se sientan abrumados
por demasiadas opciones de disefio, se recomienda utilizar plantillas en lugar de una péagina en
blanco.

Ofrece tareas en grupos pequefnos o en parejas, como hacer clic, leer, elegir imégenes o comprobar
el disefio, especialmente si un participante tiene menos conocimientos de idiomas o menos
experiencia en el uso de un ordenador.

Mantén la tarea flexible: si a un grupo le resulta demasiado dificil crear un logotipo, permiteles que,
en su lugar, hagan un péster mas sencillo o una publicacion en redes sociales.

Utiliza una demostracion visual y repita cada paso lentamente. Si los participantes se pierden en la
barra lateral de Canva, céntrate primero en las herramientas principales que necesitan: plantillg,
texto, elementos y descarga.

Si la conexién a internet, el acceso a las cuentas o los dispositivos suponen un obstéculo, utiliza una
version en papel donde los participantes primero esbocen su disefio y luego un compariero o
facilitador lo reproduzca en Canva. De esta forma, se mantiene el objetivo creativo sin excluir a
nadie.

Evita juzgar los disefios por su apariencia “profesional”. Centra la retroalimentacion en la claridad, el
mensaje y el progreso, para que los participantes no se sientan avergonzados si su disefio es simple
o inacabado.

Duracion
120 minutos

C

YouthConnect

Energizante - 10 minutos

Introduccién - 5/10 min

Exploracién de la plataforma - 25/30 min

Creacién de logotipos y consejos digitales - 15/20 min
Exploracién de los participantes - 50/55 min

Breve sesion informativa - 10/15 min

L i
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ARRACION DE HISTORIAS: CONSTRUYENDO NUESTRA HISTORIA JUNTOS

T

Esta actividad utiliza la narracién colaborativa para ayudar a jévenes locales y jévenes migrantes
a construir narrativas compartidas a través de imagenes, reflexion y creatividad grupal. Fomenta
la autoexpresion, la comunicacién y la conexion al invitar a participantes de diferentes origenes a
cocrear significado juntos. El enfoque se centra en la participacion, la imaginacion y la escucha
respetuosa, en lugar de en un lenguaje o una interpretacion perfectos. También encontrards una
presentacién de diapositivas de apoyo para la facilitacién en la seccién de recursos!

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Al finalizar la actividad, los participantes podran:

« Utilizar el lenguaje visual y la expresién para representar fortalezas, intereses y elementos de
identidad de una manera segura y creativa, seleccionando al menos tres imagenes, iconos o
colores que puedan inspirar personajes de ficcion o elementos de la historia.

» Desarrollar habilidades de comunicacion visual clara y escucha activa a través de una tarea en
pareja con Canva, donde un participante explica un triptico utilizando descripciones sencillas y el
otro lo recrea interpreténdolo, haciendo preguntas y aplicando herramientas bdésicas de disefio.

» Desarrollar historias visuales breves y colaborativas utilizando herramientas de disefio digital
(canva), creando un triptico de tres paneles que presente personajes ficticios, un desafio al que se
enfrentan y la forma en que responden, afrontan la situacién o avanzan juntos.

METODOLOGIAS

Tarea de

Spieineze e Cinie comunicacién/expresion

Interpretacion visual

pares interculturales visual en parejas

Escucha activa 'y Narracion visual Expresion creativa a

comunicacion colaborativa través de Canva
descriptiva

Intercambio entre
pares y reflexion
guiada

C Cadusded by L -b
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DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Energizer “Gangster de los Nombres”
Para comenzar la sesién, se debe realizar una actividad dindmica para ayudar a los participantes a
aprender sus nombres, ya que probablemente serd la primera vez que los jovenes locales y los
inmigrantes se conozcan. Forma un circulo grande con personas locales y jovenes inmigrantes.
Luego, informa a los participantes que, por turnos, cada uno dird su nombre en voz alta. El
facilitador debe estar en el centro del circulo y su funcidn es la de "pandillero”.

Cada vez que se sefiale a un participante, este deberd agacharse. Esto activard una sefial para que
las personas que se encuentren a su derecha e izquierda griten el nombre del otro. El que tarde
mds en gritar queda eliminado. El juego continda hasta que solo queden dos participantes, quienes
serdn los ganadores, o hasta que se dispute una ronda final para ver quién dice el nombre del otro
mas rapido.

Interpretacion de iméagenes (El arte y la expresiéon no necesitan palabras)

Durante la primera parte de la sesién, nos centraremos en comprender como el arte esta sujeto a
la interpretacion del espectador. Dado que el nivel de espafiol, portugués o letébn puede no ser
muy alto en algunos casos, proponemos la siguiente alternativa para esta parte de la sesion.
Comienza con la interpretacion de imdagenes. La presentacidon de diapositivas de esta actividad
incluye un conjunto de imdgenes e iconos que muestran diferentes situaciones, entornos y
cualidades, como una cocina concurrida, una oficina, una obra en construccién, un reloj, un
rompecabezas o un apretébn de manos. En lugar de comenzar con palabras, pide primero a los
participantes que observen las imagenes y reflexionen sobre lo que cada una podria representar.

Se valorara positivamente que invites a los jovenes a elegir las imdgenes con las que se
identifiquen personalmente y a explicar el porqué: ¢qué habilidad, cualidad, sentimiento o
experiencia les sugiere esta imagen? Los formadores y participantes locales facilitan el debate
ayuddandoles a transformar las interpretaciones visuales en palabras o adjetivos sencillos, como
«responsable», «creativo», «organizado», «versatil» o «comprometido».

éQué ves aqui?

Tras la primera parte de la sesién y la actividad para dinamizar el grupo, los participantes ya
deberian sentirse mds coémodos entre si, 0 al menos conocer algunos nombres. En este punto,
formad parejas mixtas con un participante local y un joven inmigrante.

La segunda parte de la sesién introduce el uso de Canva para la comunicacion visual y la narracion
de historias. Antes de comenzar la tareq, explique qué es un triptico:

Un triptico es una composicién visual dividida en tres partes o paneles conectados. Estos tres
paneles suelen verse juntos y transmiten una idea, historia o mensaje completo.

En esta actividad, el triptico funcionard como una breve historia visual: el primer panel presenta
al/los personaje/s, el segundo panel presenta un desafio o problema, y el tercer panel muestra una
solucién, respuesta o camino a seguir.

Para ayudar a los participantes a comprender el formato, muestre en PowerPoint diferentes
ejemplos de tripticos, comenzando con los mds sencillos y avanzando hacia ejemplos mds
artisticos o complejos. Dé la palabra a los participantes para que observen e interpreten el
significado de los tripticos, por ejemplo, como los tres paneles pueden estar conectados a través de
sus diferentes colores, imdgenes, simbolos, personajes o0 emociones representadas.

i
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A continuacion, pasamos a la prdctica. Le daremos a cada pareja un ejemplo impreso de un
triptico, pero solo uno de ellos podré verlo, mientras que el otro tendrad una computadora y un
disefo en blanco de Canva. El participante que tenga el triptico intentaré explicarle a su
comparfiero lo que ve, mientras que el participante con la computadora deberd intentar replicarlo
con Canva en 15 minutos.

Crea tu propio triptico

Siguiendo esta dindmica, el facilitador deberd dar a los participantes 45 minutos para crear sus
propios tripticos.

La idea es que los participantes creen juntos historias que reflejen aspectos tanto de los locales
como de los migrantes, que conecten a través de la expresion conjunta y que superen los retos y
obstdculos que pueda presentar el proceso. Tras la creacion, la compartirdn con sus comparieros.

Las instrucciones deben ser:

« Enla primera matriz deben presentar sus personajes, que deben ser ellos mismos (el
participante), representados por una imagen que muestre una habilidad que fueron elegidas
al principio.

» La segunda matriz, un problema que pueden encontrar sus personajes, basado en una historia
real inventada

» Latercerqg, una solucién o como se las arreglaron juntos y lo resolvieron.

o
& The 3 Panels of Your Story

Parel 1: THE CHARACTERS Parel 2: THE CHALLEWGE Parel 3 THE WAY FORWARD
Create fictamal characters Show their §irengihs, Thet & prublem o Sarriar thy char sotyrs. fade. Show haw the charactars raspend tegather. What
ideniiLy, miereils or dreams It cam be imapred by reol Lfe, et 4 doat rot meed to svpport. sdeon of actens help them mave ferward?
Ba pariseal

Tras este momento, las parejas presentardn sus obras de arte a otros grupos, reflexionardn sobre
su experiencia y el significado simbélico de sus creaciones.

Después de las presentaciones, puedes afiadir contenido con algunas preguntas de reflexion:
* ¢Qué revela tu historia sobre tu pareja?
* ¢Qué panel te parece mds importante?
» ¢Qué parte fue mas dificil de expresar?
« ¢Como crees que esta barrera/desafio afecta la vida de las personas?
« ¢Qué descubriste sobre ti mismo/a mientras creabas tu historia?

L i
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Reflexion sobre cuatro preguntas
T Los participantes permanecen en parejas o en pequefos grupos y debaten brevemente
cuatro preguntas principales:

e ¢Qué aprendiste sobre tu pareja?

e ;Qué te sorprendiod de tu propia historia? ¢Y de las historias de los demas?

* ¢Qué panel te parece mds importante?

e ¢Qué descubriste sobre ti mismo/a mientras creabas tu historia

RECURSOS

Enlace a la presentacion: https://canva.link/5njgxxtknkrg5cn
e Ordenadores o portdtiles para los participantes
e 1ordenador/portatil para el facilitador
e Conexién a internet estable
e Acceso a Canva para todos los participantes/grupos/parejas.
¢ Proyector
e Espacio de trabajo o plantilla de Canva preabierta, si quieres ahorrar tiempo.
* Ejemplo de tripticos para que los describan (https://canva.link/u9ix9fdbrowyupw)
* Tripticos con plantillas impresas (1 por grupo)

Notas sobre inclusion y accesibilidad

e Permite que los participantes contribuyan mediante imagenes, palabras clave, frases
cortas o ideas orales, especialmente si les resulta dificil escribir en inglés.

¢ Sisurgen temas personales, mantenga la opcién de compartir informacion de forma
voluntaria y evite pedirle a alguien que explique experiencias migratorias privadas o
situaciones personales delicadas.

e Ofrece apoyo en parejas o en grupos pequenos para que los participantes puedan
construir la historia juntos y ayudarse mutuamente con el idioma o la confianza.

¢ Sila actividad resulta demasiado abstracta para algunos participantes, utiliza una
indicacion clara, una estructura de ejemplo o una secuencia visual para que la tarea sea
mads facil de seguir.

¢ Laretroalimentacién debe centrarse en la participacién, la creatividad y el trabajo en
equipo, no en la gramdatica, el estilo narrativo o la seguridad al hablar.

Duracion
120 minutos

Gadunded by
YouthConnect the Eurapean Unin
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" TALLER DE ELABORACION DE

CURRICULUMS DE JOBQUEST:
DE TU CV ACTUAL AL CV DE TUS SUENOS

Esta actividad ayuda a los participantes a mejorar su curriculum vitae o a crear uno mds
sélido, basado en sus objetivos, habilidades y aspiraciones futuras. Les ayuda a identificar qué
incluir, cdmo presentar su experiencia con claridad y cémo vincular su perfil con futuras
oportunidades. El enfoque se centra en la mejora prdctica, la confianza y la empleabilidad.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Al finalizar la actividad, los participantes podran:

* Identificar qué buscan los empleadores en un proceso de solicitud (curriculum, carta de
motivacion, preparacién para la entrevista) identificando al menos 4 buenas practicas y 3
errores comunes, y explica por qué son importantes.

e Desarrollar un vocabulario laboral comun (CV, carta de motivacién, reclutador, oficina de
empleo, habilidades técnicas/blandas, etc.) relacionando correctamente al menos el 80 %
de los términos con sus definiciones en el juego de emparejamiento de vocabulario.

e Crear o mejorar un curriculum basico y obtén un borrador actualizado que incluya datos
de contacto, un breve resumen del perfil, habilidades, experiencia (incluido el
voluntariado), formacién académica y los idiomas que hablas.

e Practicar la visualizacion de tus objetivos profesionales completando un "Curriculum
vitae ideal" y escribiendo una accién concreta que llevards a cabo en las préximas dos
semanas para pasar de tu perfil actual a ese objetivo.

e Utilizar JobQuest Al como una herramienta de apoyo practica de forma seguraq,
responsable y ética, completando al menos una tarea guiada por IA (por ejemplo, mejorar
el resumen, extraer habilidades, adaptarlo a una oferta).

METODOLOGIAS

Aprendizgje basado en
casos (escenarios
buenos/malos)

Discusion grupal

guiada Gamificacion

L Entrenamiento en Lluvia de ideas
Trabajo individual parejas/Retroalimentacion l reflexiva/Planificacion

entre pares del futuro

Sesion informativa
estructurada
planificacion de
acciones.

Taller de IA

i
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DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Preparacion

Prepara la sala para el trabajo en grupos pequefios, coloca los materiales impresos sobre una mesa
(tarjetas de escenarios, tarjetas de vocabulario, folletos de curriculum) y abre la presentacion de
PowerPoint que guiard toda la sesién. Asegurate de tener acceso a Wi-Fi/datos y ten listo el codigo
QR/enlace de JobQuest en una diapositiva. La presentacién de PowerPoint no es solo una guia.

Cada minisegmento de informacion contiene el contenido clave, ejemplos y sugerencias que desea
que los participantes se lleven a casa (buenas/malas précticas, qué hacer/no hacer con el
curriculum, estrategias para desarrollar habilidades, seguridad en IA + sugerencias).

Actividad energizante y registro de entrada

Empieza con una actividad dindmica y relajada, seguida de una breve charla para comprender la
experiencia del grupo (solicitudes de empleo anteriores, situacién actual, dificultades). Mantén un
tono conciliador y de apoyo: es hormal que cada uno parta de un punto diferente.

Buenas prdcticas frente a malas prdcticas: escenarios de aplicacion de “Carl vs John”

Tras la actividad inicial y la ronda de calentamiento, se presenta la primera tarea prdctica: comparar
a dos candidatos ficticios, Carl y John, que solicitan el mismo puesto. El objetivo es ayudar a los
participantes a comprender qué comportamientos pueden aumentar o disminuir las posibilidades
de ser invitado a una entrevista.

Después de unos minutos, relna a todos y recoja sus
respuestas en un rotafolio o diapositiva con dos
columnas: qué ayuda a Carl y qué debilita la solicitud
de John.

Para finalizar, cabe destacar que los empleadores no
solo valoran la experiencia, sino también la
preparacion, la claridad, la atencion al detalle, la

[ JobQuest v Workshop

Carl vs John

Wha i mare likely to get an interview

motivacién y la comunicacién profesional. Esto 7). e kb e el

prepara a los participantes para la siguiente parte del 7). urives it and commusicates dealy

taller, donde aprenderdn vocabulario clave del dmbito

laboral y comenzardn a mejorar sus propios curriculos. ‘ Trpmm———l .

CARL - Buenas prdcticas (lo que le ayuda a conseguir el trabajo)

e Carl se prepara para la entrevista pensando en ejemplos de sus experiencias y
practicando las respuestas.

e Carl investiga la organizacién y el puesto para poder explicar por qué quiere ese trabajo y
hacer las preguntas pertinentes.

e Carl adapta su curriculum a la oferta de trabajo, destacando las habilidades relevantes y
utilizando palabras clave del anuncio.

e Carl prepara una carta de motivacién o carta de presentacién que vincula su experiencia
con los requisitos del puesto.

e Carl es puntual y se comunica de forma profesional (confirma los detalles, utiliza un tono
educado y escribe mensajes claros en los asuntos de los correos).

e Carl sigue las instrucciones de la solicitud (documentos, formato, fecha Iimite) y
comprueba que no haya errores antes de enviarla.

Gadunded by
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JUAN - Malas précticas (lo que reduce sus posibilidades)

» John envia el mismo curriculum a todos los puestos de trabajo sin adaptarlo al pueste:

» John no investiga la empresa, por lo que no puede explicar por qué quiere el trabajo y parece
poco preparado.

« El curriculum de John no es claro o esté incompleto (faltan detalles, tiene una estructura
confusa o informacién irrelevante).

« John omite la carta de motivacién/mensaje de presentacion o escribe algo genérico qué no se
ajusta al puesto.

« John llega tarde o estd mal organizado (no confirma los detalles de la entrevista, no cumple
con los plazos, la comunicacién no es clara).

« John no revisa la calidad (errores tipograficos, formato desordenado, fechas inconsistentes) y
puede compartir datos personales innecesarios.

Juego de emparejar vocabulario

Explicales a los participantes que los sistemas de busqueda de empleo a menudo resultan dificiles
debido a las palabras desconocidas, y que comprender el vocabulario aporta poder y confianza.
En grupos, los participantes emparejan tarjetas con términos y sus definiciones. Después de 5
minutos, corrigen rdpidamente en conjunto utilizando una diapositiva que muestra las parejas
correctas.

Definiciones:

cV / Curriculum Vitae

Un documento que resume tu formacidén académica, experiencia, habilidades e idiomas para
solicitudes de empleo.

Carta de motivacién [ Carta de presentacién

Una breve carta explicando por qué quieres el trabajo y por qué tu perfil se ajusta al puesto.
Solicitud de empleo

Los documentos o formularios que se envian para solicitar un empleo, que suelen incluir un
curriculum vitae y, a veces, una carta de presentacion.

Oferta de empleo / Anuncio de empleo

Descripcion publicada de un puesto de trabajo, que incluye tareas, requisitos, condiciones y como
presentar la solicitud.

Entrevista

Una conversaciéon en la que el empleador pregunta sobre tus habilidades, experiencia y
motivacion para el puesto.

Reclutador

La persona que revisa las solicitudes y ayuda a seleccionar a los candidatos para un puesto de
trabajo.

oOficina de Empleo [ Centro de Trabajo

Un servicio publico que ayuda a las personas en la busqueda de empleo, les ofrece orientacion,
formacién y oportunidades laborales.

Habilidades duras

Habilidades técnicas o prdcticas que pueda demostrar, como por ejemplo, conocimientos de
Excel, cocing, conduccidén, Canva o manejo de maquinaria.

Habilidades blandas

Habilidades personales y sociales que influyen en tu desempefio laboral, como la comunicacioén,
el trabajo en equipo o la fiabilidad.

&
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Habilidades transferibles

Habilidades adquiridas en un contexto que pueden ser Utiles en otro, como el liderazgo, la organizacién o
la resolucién de problemas.

Experiencia laboral

Tareas y responsabilidades derivadas de trabajos, practicas, voluntariado o trabajos informales que
demuestren de lo que eres capaz.

Voluntariado

Trabajo no remunerado que apoya a una comunidad u organizacion y que puede ayudar a desarrollar
habilidades y experiencia.

Practicas [ Programa de formacién

Una experiencia laboral temporal que te ayuda a adquirir habilidades prdacticas y a comprender un érea
profesional.

Referencia [ Arbitro

Una persona que pueda confirmar tus habilidades, actitud o fiabilidad si un empleador lo solicita.
Contrato

Un acuerdo formal que explica las condiciones laborales, como el puesto, el salario, el horario, los
derechos y las responsabilidades.

Cartera

Una recopilaciéon de ejemplos de trabajo que muestren tus habilidades, proyectos o logros.

Qué es un curriculum vitae + qué hacer y qué no hacer

Pasemos del vocabulario a la préctica: explique que un

curriculum vitae es su “historia profesional clara” y que los

empleadores suelen decidir rGpidamente si entrevistarle en Qv structure AT,
funcién de la claridad y la relevancia. utiliza la presentacion = = ———
de PowerPoint para mostrar una estructura de curriculum

vitae sencilla y un ejemplo de extracto que muestre un ;{1‘?“
ejemplo de "mal hecho" y otro de "mejorado”. .

- | Gfatien md usning & Language

P —————— .
i

fose

Componentes bdsicos del curriculum: datos de contacto; =
resumen del perfil; habilidades; experiencia (remunerqdo +
voluntariado + responsabilidades informales); ) , -
educacién/formacién; idiomas; enlaces a b4 g
certificados/portafolio (opcional). 55 Sl e
Aspectos clave para un buen curriculum: estructura clara; T S
vifletas breves; verbos de accion; pruebas; coherencia; s
adaptacién al anuncio de empleo.

Lo que no se debe incluir en un curriculum: datos s lasiis
confidenciales; disefio desordenado; contenido extenso e Fess
irrelevante; habilidades sin evidencia; fechas poco claras.

Taller Parte A: Redaccion de “Mi curriculum vitae actual”

Distribuye el folleto "CV Actual’ y explica que el objetivo es obtener un borrador funcional. Los
participantes trabajan individualmente o en parejas; los facilitadores estdn presentes para brindar
apoyo, especialmente al traducir la experiencia informal al lenguaje del CV.

Taller Parte B: Reflexion sobre “Mi curriculum ideal”

Distribuye el folleto "Curriculum Ideal” y preséntalo como una guia: como te gustaria que fuera tu
curriculum en 2 o 3 afos. Los participantes describen los puestos, experiencias y habilidades que desean
incorporar.

Estrategias para el desarrollo de habilidades: cémo conectar el CV actual con el CV ideal.
utiliza diapositivas para presentar formas realistas de desarrollar habilidades y experiencia, y luego pida
a los participantes que elijan una estrategia y escriban una accién que puedan realizar pronto.

n - |
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Mena de estrategias (presentado en diapositivas): educacion/formacién; planes de aprendizaje en
linea; voluntariado; précticas/pasantias; tutoria/apoyo a jévenes; elaboraciéon de portafolios;
citas/servicios en oficinas de empleo.

Introduccién a JobQuest Al + practica guiada segura

Presenta JobQuest como una herramienta de apoyo para tareas laborales concretas (mejora del
curriculum, adaptacién a ofertas de trabajo, cartas de motivacion, preparacidon para entrevistas,
habilidades transferibles, itinerarios de aprendizaje). Enseria dos reglas de seguridad sencillas: no
compartir datos confidenciales y revisar/verificar siempre. A continuacién, los participantes
completan una tarea guiada por IA utilizando una indicacién de la presentacion.

Sesion informativa y cierre

En lugar de terminar con un simple "¢Qué les gust6?”, guia a los participantes a través de la
construccién de significado (qué sucedié), la extraccién del aprendizaje (qué aprendi) y la
transferencia (qué haré de manera diferente). Esto hace que la sesién sea mds transformadora y
reduce el riesgo de que el taller se quede en una actividad agradable.

Estructura de la sesion informativa posterior:
Reconstruir lo sucedido.
Comienza con un resumen grupal sencillo para afianzar la experiencia:
* “sQué hicimos hoy de principio a fin?”
* “cQué parte te resultd mas facil? ¢Qué parte te resultd mas dificil?”
Esto ayuda a los participantes a organizar su proceso de aprendizaje y a observar su progreso.

Analiza la comparacion entre Carl y John: ¢qué es lo que realmente marca la diferencia?
Retoma el tema del grupo y vaya mas allé de la dicotomia “bueno/malo”:
» “sCudles son las consecuencias reales de las decisiones de John desde la perspectiva de un
reclutador?”
» “sCudles de los hdbitos de Carl tienen el mayor impacto con el menor esfuerzo?”
» “Sisolo pudieras cambiar una cosa esta semana, ¢qué seria?”
Esto facilita la priorizacién: los participantes se centran en los pocos comportamientos que generan
la mayor mejora.

Aprendizaje personal: ¢qué descubri sobre mi mismo?
Pide a los participantes que reflexionen individualmente durante 1 minuto (escriban en papel) y
luego compartan sus reflexiones en parejas:
e “4Cudl es una fortaleza que ya poseo y que puedo destacar mejor en mi curriculum?”
e “4Cudl es una experiencia que antes consideraba ‘insignificante’ pero que ahora me doy cuenta
de que es valiosa?”
« “sCudl es una barrera (idioma, confianza, conocimiento del sistema, acceso digitql) que me
afecta y qué tipo de apoyo puedo solicitar?”
Esto puede ayudar a desarrollar la autoeficacia y a que los participantes reinterpreten la experiencia
informal como un aprendizaje legitimo.

Trasladarlo a la vida real

Hacer que el aprendizaje sea prdctico y cuente con apoyo social:
Cada participante indica una accién concreta a seguir (su siguiente paso en dos semanas) y un
recurso o persona que pueda ayudarle (amigo, trabajador juvenil, oficina de empleo, curso en lineq,
mentor).

Sistema de acompafiamiento opcional: se emparejan los participantes para que se pongan en
contacto después de una semana.

Propésito: aumenta la constancia y convierte la intencion en accién.

Codunded by
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Reflexion sobre IA: uso seguro y critico

Para finalizar, reforzando la idea de que la IA debe servir de apoyo, no de autoridad:

“¢Qué te ha resultado Gtil de JobQuest hoy?”
“¢Qué es lo que nunca compartirias con él?”
“¢Cbébmo comprobards si el resultado es correcto?”

Objetivo: Reforzar la seguridad digital y el pensamiento critico.

Linea de cierre (facilitador):
“Tu curriculum no es solo un documento, es la historia de tus habilidades y tu trayectorio;
pequenos hdbitos como los de Carl, repetidos con constancia, cambian los resultados.”

RECURSOS

Disposicién de la sala (grupos pequerios)

Fflipchart/marcadores

Tarjetas de vocabulario

Plantilla de CV actual y plantilla de CV ideal (https://canva.link/ qusim26pgahvzzb)
Presentacion de PowerPoint para cada segmento (https://canva.link/duw8mvarxdsa2d4)
Proyector/pantalla (recomendado)

Wi-Fi/datos

cédigo QR/enlace de JobQuest (PROXIMAMENTE)

Smartphones/portdtiles de los participantes

El programa de apoyo a la inclusién incluye: plantilla de curriculum en lenguaje sencillo,
glosario/diapositivas bilingues y apoyo para la formacién de parejas.

Notas sobre inclusion y accesibilidad

Evita pedir a los participantes que expliquen ante el grupo los periodos de inactividad
laboral, las interrupciones migratorias o sus circunstancias personales.

Permite que los participantes trabajen a partir de un curriculum vitae actualizado, notas
manuscritas o su memoria, especialmente si no tienen un documento formal consigo.
Ofrece plantillas sencillas, ejemplos y apoyo de vocabulario a los participantes con menor
confianza en el idioma o con menos experiencia en documentos laborales formales.

Utiliza el apoyo de un compafiero o en parejas para revisar la estructura y la claridad, pero
no exija que nadie comparta su curriculum vitae completo publicamente.

Recuérdales a los participantes que el voluntariado, el aprendizaje informal, las habilidades
lingUisticas y las responsabilidades cotidianas también pueden ser experiencias valiosas
que vale la pena incluir.

Duracion
120 minutos

YouthConnect
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COMO DESENVOLVERSE EN LA ADMINISTRACION PUBLICA

Esta actividad ayuda a los participantes a comprender como desenvolverse en los servicios publicos y los
sistemas administrativos de forma mdés segura y estructurada. Mediante ejemplos prdcticos, exploran
como identificar el servicio adecuado, seguir los procedimientos bdsicos y comprender los pasos
comunes en los procesos administrativos. El enfoque se centra en la orientacion, la claridad y la reduccién
de la ansiedad relacionada con la burocracia. Esta metodologia se disefid para los servicios de la
administracién publica en Portugal, Espafia y Letonia. Si resides en otro pais, simplemente descarga los
recursos y realiza pequefias adaptaciones para incluir las instituciones/agencias publicas de tu pais. Y
listo! También se puede utilizar faciimente en entornos exclusivamente en linea con pequefias
adaptaciones.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Al finalizar la actividad, los participantes podrén:
Identificar los principales organismos y servicios plblicos relevantes para los migrantes en su pais de
acogida.
e Comprender a qué agencia contactar segiin las diferentes necesidades y situaciones.
e Practica como contactar con una agencia, solicitar una cita e identificar los documentos principales
necesarios para el proceso.
e Prepare un expediente administrativo basico e identifique dénde obtener los documentos o el apoyo
que falten.

METODOLOGIAS

Trabajo en parejas y
resolucion colaborativa
de problemas

Aprendizaje basado en f§ Simulacion basada en
estaciones gamificado Casos

Andlisis de documentos
y preparacion de
expedientes

Exploracion digital
guiada de los servicios
oficiales

Mapeo de rutas
administrativas

Seguimiento y Reflexion y andlisis
Aprender haciendo retroalimentacion del posteriores basados
facilitador en la realidad
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DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Preparacion

Antes de la actividad, prepara todos los materiales necesarios para las cuatro estaciones vy
aseglrate de que cada paso de la simulacidén esté listo para funcionar correctamente. Esto
incluye imprimir las 7 tarjetas de rol y preparar 7 copias de cada plantilla, una para cada rol/caso
utilizado durante la actividad: la plantilla de resumen digital para la Estacion 1, la plantilla de
Tarjeta de Ruta para la Estacion 2, la Hoja de Descubrimiento de Contacto y la Lista de Verificacion
de Documentos para la Estacion 3, y los materiales del expediente documental para la Estacion 4.
También debes organizar la carpeta con los enlaces oficiales de la agencia, preparar la pizarra
blanca de Canva con el banco de documentos y revisar la clave de respuestas para cada tarjeta
de rol, para que puedan comprobar rdpidamente si los participantes han elegido la ruta
administrativa correcta. Antes de que lleguen los participantes, la sala debe estar organizada en
dreas de trabajo o estaciones claras, con ordenadores o portdtiles listos, acceso a internet
comprobado, acceso a Canva y correo electrénico confirmado, y el proyector preparado para las
instrucciones. También es importante imprimir o mostrar las instrucciones de la estacién
claramente y asegurarse de que todos los ejemplos estén adaptados al contexto del pais
correcto: Portugal, Espafia o Letonia.

é¢Como funciona el ejercicio?

Durante esta sesidn, los participantes aprenderdn sobre procesos importantes de la
administraciéon pablica en sus nuevos paises (Portugal, Espafia o Letonia). Mediante una
simulacién gamificada, se desplazarén en parejas por cuatro estaciones diferentes, cada una de
las cuales presenta un desafio relacionado con los procesos administrativos que los migrantes
pueden enfrentar en su pais de acogida.

Los participantes trabajardn en parejas. Cada pareja recibird una tarjeta con el rol de una
persona migrante, que describe su situacion, necesidades y documentacion. El objetivo es
comprender el caso, identificar las agencias pertinentes, aprender a contactarlas y preparar la
documentacién necesaria para una cita. Tras asegurarse de que cada pareja comprende la
dindmica de la actividad, dispondrdn de unos 5 minutos para leer su rol y analizar el caso.

Tras esta introduccién, se pondrd en marcha el crondmetro y los participantes avanzardn por las 4
estaciones a su propio ritmo.

Estacion 1- Comprender el caso y crear un resumen
Tipo: Semiauténomo

Duracion: 10 minutos

Formato: Trabajo en parejas en computadora

Se supone que la primera estacion ayudara a los participantes a identificar las necesidades
basicas, los elementos que faltan y las primeras prioridades de su personaje asignado antes de
avanzar por la ruta administrativa.
En esta estacidn, los participantes abrirdn una plantilla de resumen digital en la computadora vy,
después de leer atentamente su tarjeta de rol, deberdn completar la plantilla identificando:

» Informacién bdsica sobre el personaje

+ las principales necesidades o problemas que identifican

» lo que el personaje ya tiene

* lo que parece faltar

» ¢Cudl deberia ser probablemente el primer paso?

Esta es la estacién de “comprender antes de actuar”. Su propdsito es ayudar a los participantes a
usar el pensamiento critico para analizar una situacién antes de tomar cualquier decision.
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Estacion 2 - Identificar las agencias y construir la ruta
Tipo: Semiautébnomo,

digital Duracion: 15 minutos

Formato: Trabajo en parejas en computadora

La segunda estacion tiene como objetivo ayudar a los participantes a comprender el papel
de los principales organismos y a decidir cudles son relevantes para su caso y en qué orden.

En esta estacion, los participantes deberdn completar un ejercicio de correspondencia digital,
donde conectardn cada agencia u oficina con su descripcidn correcta. Después de relacionar
las agencias con sus descripciones, los participantes deberdn revisar su tarjeta de rol y el
resumen de la Estacion 1 para crear una Tarjeta de Ruta para su personaje. Aqui les
presentamos un paso a paso:

Fase 1- Comprender el sistema
Los participantes relacionan las categorias de la
agencia con sus funciones/descripciones.

Fase 2 - Aplicarlo al caso
Utilizando su tarjeta de rol y el resumen de la
Estacion 1, los participantes deciden:
» ¢Qué agencias son relevantes para su caso?
e ¢Cudl deberia ir primero?
» que deberia venir después
» qué servicio de apoyo puede ayudar en el
camino

Categorias [ agencias [ oficinas

« Oficina de Migracién/Residencia

« Municipio / oficina de registro local

« Servicio de salud / Oficina de registro
sanitario

» Oficina de empleo

« oficina de educacién/formacién

» Oficina de reconocimiento de
cualificaciones/certificacién

« Oficina de Justicia / Antecedentes Penales

* Servicio de apoyo o integracién para
migrantes

e Seguridad social

» Registro civil

 Servicios para la familig, la infancia y la
juventud

« Oficina de Impuestos [ Fiscal

Para pasar a la Estacion 3, los participantes deben enviar al facilitador, por correo electrénico,
una captura de pantalla de la tarea completada en la Estacion 2.

A continuacién, los participantes pasan a la fase 3, donde se encuentran en la mesa del

facilitador. | "‘—‘
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Estacion 3 - Contactar con la agencia y preparar la cita

Tipo: Dirigido por un facilitador + blsqueda digital

Duracion: 20 minutos

Formato: Trabajo en parejas en el ordenador + breve interaccién con el facilitador

La tercera estacion esta disefiada para ayudar a los participantes a aprender como contactar
con la agencia correctaq, identificar la forma de contacto aceptada, determinar si se necesita
una cita y preparar la documentacion necesaria. Al llegar a esta estacion, los participantes
deben dirigirse primero al facilitador y comprobar que las prioridades de su tarjeta de ruta sean
correctas.

Nota: El facilitador dispone de una clave de respuestas con la ruta correcta para cada rol.

e Silaruta es incorrectaq, los participantes deben regresar, corregirla y volver a la estacion.

e Silaruta es correcta, pasan a la siguiente fase.

(Aqui se deberé formar una filg, y algunos participantes tendran que esperar en ella. Ese es el
objetivo: lidiar con filas de espera y trédmites burocréticos forma parte de la experiencia del
Proceso Administrativo Pablico relacionado con las migraciones y la integracién).

Tras superar la verificacion de la ruta, los participantes accederdn a una carpeta digital con
enlaces oficiales a los organismos pertinentes (solo deberdn buscar libremente en Internet bajo
la supervision de los facilitadores para garantizar que acceden a informacién actualizada en los
sitios web oficiales) e identificar:

Cémo contactar con cada oficina/agencia
e portal en linea
e plataforma de citas
e correo electronico
e teléfono
e escritorio fisico
e centro de soporte [ oficina de ayuda

Si se necesita cita previa
* Si/No [/ Depende

Como se reserva la cita
e por correo electrénico

a través del portal

por teléfono

en persona

SQué documentos se suelen solicitar?

cQué detalles debe proporcionar la persona?

e nombre

e ndmero de documento

e Motivo de la cita

* DIRECCION

¢ Informacién del contacto

e otra informacion dependiendo del caso
Tras obtener esta informacidn, los participantes deben volver a contactar con el f(]CIlItCldOI’ y
solicitar la cita.
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Salida de la estacion 3
Los participantes habrdn terminado esta estacidon cuando el facilitador se las entregue
(sugerencia: jpuede enviarlas por correo electronico o en formato impreso para una mayor
inmersion!):

e una confirmacion de cita

¢ Lista de documentos para la cita

Estacion 4 - Elaborar y revisar el expediente documental
Tipo: Semiauténomo, digital

Duracion: 20 minutos

Formato: Trabajo en parejas en la pizarra digital de Canva

La dltima estacion esta disefiada para ayudar a los participantes a preparar la
documentacion correcta para su cita, identificando qué documentos ya tienen, cudles les
faltan, cudles no son vélidos y dénde pueden obtener los documentos que faltan.

Para resolver el desdafio final, los participantes accederén al ordenador de la estacidn y abrirdn
una pizarra virtual de Canva preparada por el facilitador. En la pizarra encontrarén un banco
de documentos con diferentes documentos relacionados con su caso. Algunos son correctos y
Gtiles, otros faltan y otros son erréneos, incompletos, caducados o-innecesarios.

Los participantes deben arrastrar los documentos a las casillas correctas de-la pizarra.

La pizarra digital de Canva incluye 4 areas:
e Listo para traer
e Desaparecido
e Problematico [ no véalido
e ¢Dénde puedo conseguir los documentos que me faltan?

En esenciaq, los participantes deberian comenzar por revisar:

para qué es la cita

¢A qué agencia van a ir?

qué documentos se identificaron como necesarios en |a Estacion 3

Luego, deben clasificar los documentos y vincular cada documento faltante-con la fuente o
agencia correspondiente. Cuando terminen, llamardén al facilitador para una revisién final

Interrogacion

Tras la actividad, invita a los participantes a dejar de trabajar y a concentrarse en el grupo.
Centre la sesidn informativa en analizar lo sucedido durante la simulacién de los procesos
administrativos, destacando que las situaciones reales suelen ser mds complejas, lentas y
estresantes. Esta sesidén ayudard a los participantes a comparar la actividad con la realidad,
reflexionar sobre las dificultades que pueden encontrar los migrantes en los procesos de la
administracién publica y qué pueden hacer para mejorar, aprender o evitar estos obstdculos,
con el fin de desenvolverse con éxito en dichos procesos, estar protegidos y preparados.

Aqui tienes algunas preguntas abiertas que puedes usar para ayudarte a guiar el proceso de
reflexion:
* :Qué partes de la actividad te resultaron mds faciles y cudles te resultaron mds confusas?
e :Qué diferencias observas entre completar las actividades en un espacio de aprendizaje
seguro y enfrentarte al mismo proceso en la vida real?
e ;Qué descubriste sobre la importancia de preparar la documentacidén antes de contactar
con una oficina?
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RECURSOS

Presentacién

De 1 a 4 facilitadores (1 por estacién, si es posible)

7 tarjetas de rol

Plantilla de resumen digital para la Estacion 1

Tarjetas de ruta correctas [ clave de respuestas del facilitador
Carpeta con enlaces oficiales a los sitios web de las agencias.
Hoja de contacto para la estacion 3

Plantilla de lista de verificacién de documentos

Pizarra blanca de Canva

Guia de referencia "¢Dénde lo consigo?” -
Preguntas de andlisis posterior _

Ficha de adaptacion por pais para Portugal [ Espafia [ Letonia
Ordenadores o portatiles para los participantes
Ordenador portdtil del facilitador

Proyector

conexién a Internet

Acceso al correo electronico

Tarjetas de rol impresas

Instrucciones de la estacion impresas o digitales

Paquete de anexos Y recursos

Enlace a la presentacién: https://canva.link/vvbcowbls47803e

7 tarjetas de rol:
https://docs.google.com/document/d/1Y7U9gEiVNIEromag910QBCRV0j76FXXCYi7dflj_Z8c/edit?
usp=sharing

Plantilla de resumen digital para la Estacion 1: https://docs.google.com/document/d/1GXB-
kFwZycBs4Phv4ssjvELPShy2gWdPazZHotdDJy8s/edit?usp=sharing

Carpeta con enlaces oficiales a los sitios web de las agencias:
https://docs.google.com/document/d/IXMP-ysxRcf5j04klizLFGQOEArWp8PkOgMsYBNOrp20s/ edit?
usp=sharing

Hoja de contacto para la estacion 3:
https://docs.google.com/document/d/1sB_1ok8AJ8W4R]jVpvGRy6kkocFidnt_GA7TMEdVzl-uw/edit?
usp=sharing

Pizarra blanca de Canva: https://canva.link/83mdxpzeeugt8bl

Notas sobre inclusién y accesibilidad

utiliza ejemplos ficticios o casos de muestra en lugar de pedir a los participantes que trabajen con
su propia situacion legal, migratoria o administrativa.

Explique los términos clave en un lenguaje sencillo y repita los pasos importantes lentamente, ya
que el vocabulario burocrético puede resultar dificil o intimidante.

Ofrezca apoyo en parejas o en grupos pequefos para que los participantes puedan debatir las
opciones juntos antes de tomar decisiones en la actividad.

Evite presentar la actividad como asesoramiento legal; céntrese en como desenvolverse en los
sistemas, hacer preguntas y buscar informacion fiable.

Si el proceso resulta abrumador, dividalo en pequefios pasos o secuencias visuales, y ofrezca una
version impresa o sin conexidn de la ruta o el procedimiento principal.

Duracion

120 minutos

C
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INCLUSION DIGITAL Y SEGURIDAD EN LINEA

Esta actividad ayuda a los jévenes migrantes a reflexionar sobre su relacién con las herramientas
digitales y a aprender buenas prdcticas para un uso seguro, confiado e informado de los espacios
y herramientas digitales. Presenta formas prdcticas de reconocer los riesgos digitales, tomar
decisiones mds seguras en linea y fortalecer hdbitos digitales saludables en el dia a dia. El enfoque

se centra en la concienciacion, la prevencion y el fomento de la confianza, en lugar del miedo.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Al finalizar la actividad, los participantes podran:

Reconocer que la inclusion digital no se trata solo de tener un teléfono, sino también de acceso,
habilidades, idioma, confianza, estatus legal, seguridad y apoyo social.

Analizar como los diferentes perfiles de migrantes y jovenes pueden experimentar la vida digital
de manera diferente, utilizando personajes ficticios durante la Caminata sobre el Privilegio Digital.
Identificar los riesgos digitales comunes que afectan a los jévenes migrantes, como la
desinformacion, las estafas, las ofertas de trabajo falsas, los riesgos para la privacidad, las
preocupaciones sobre la vigilancia y las solicitudes inseguras de documentos o dinero.

Aplicar la regla de los 3 clics como un método de seguridad sencillo antes de confiar en
informacion, ofertas, perfiles o enlaces en linea.

Reflexionar sobre como las herramientas digitales pueden fomentar la autonomiay la
integracion, al tiempo que generan riesgos cuando las personas actdan bajo presién, sin apoyo o
sin verificar la informacion.

METODOLOGIAS

“Youl nect

Aprendizaje basado en

Enfoques de reduccion Practica del
de daros pensamiento critico

Simulacion basada en @ Paseo por el privilegio

Discusion en parejas personojes digitCﬂ

Andlisis de seguridad

Debate guiado digital

escenarios

Reflexion grupal

Godunded by
the Euripean Unien
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DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Preparacion previa a la actividad

Antes de la actividad, aseglrese de tener una computadora y un proyector para mostrar la
presentacion de diapositivas, altavoces (opcional), un rotafolio o pizarra blanca para tomar notas y
reflexionar con los participantes, marcadores, boligrafos, lapices (opcional), etc. iConsulta la seccién
de Recursos para esta parte!

A continuacioén, asegUrate de imprimir las fichas de perfil adjuntas antes de la sesidn o tenerlas listas
como imdgenes para enviarlas por mensaje de texto o correo electronico a los participantes. Cada
participante, pareja o grupo pequenio recibird una ficha de perfil.

No olvides preparar la sala de actividades con suficiente espacio para que los participantes puedan
moverse durante la Caminata sobre el Privilegio Digital. Si es mas facil y el clima lo permite, puedes
realizar esta parte de la actividad al aire libre. Marca una linea en el suelo con cinta adhesiva, cuerda
o sillas. Esta serd la linea de partida para todos los participantes.

Apertura y enmarcado

Para empezar, da la bienvenida al grupo y expliquen que la sesion explorard como las herramientas
digitales pueden ayudar a los migrantes en su vida diaria, pero también co6mo pueden generar
riesgos. Tras informar al grupo sobre el plan del dia, conviene realizar una breve actividad para
dinamizar la sesién, ya que comenzaremos con una presentacion de diapositivas.

Luego, puedes comenzar a proyectar las diapositivas y presentar al grupo la idea de que, para
muchos migrantes, la tecnologia no es un lujo. Un teléfono puede usarse para traducir, consultar
mapas, contactar a familiares, programar citas, buscar trabajo, acceder a servicios publicos o pedir
ayuda. Sin embargo, la vida digital también puede exponer a las personas a estafas, desinformacion,
vigilancia, acoso y el uso inseguro de datos personales.

Asegulrate de reservar tiempo para presentar claramente las normas de seguridad del taller. Los
participantes no compartirdn, ni se les debe pedir que compartan, su historia migratoria, estatus legal
ni informacién privada, a menos que deseen compartirla con el grupo. Durante la primera actividad
(Recorrido sobre el privilegio digital), utilizaran personaijes ficticios, no su propia identidad.

Una vez que todos estén de acuerdo, comienza haciendo hincapié en lo siguiente:

“Asi que hoy no aprendemos tecnologia solo por el simple hecho de aprender tecnologia.
Aprendemos cémo las herramientas digitales pueden fomentar la autonomia, la integracién y la
seguridad.”

¢Vida atil o lujo?
Detente en la diapositiva “sSoporte vital o lujo?” y pide a los participantes que discutan brevemente
en parejas:

e ¢Cudndo puede un teléfono inteligente convertirse en un salvavidas para un migrante?

e ¢Co6mo puede la vida digital ser arriesgada, estresante, insegura o excluyente?

Tras unos minutos de debate, recoja las respuestas del grupo y escribalas en un rotafolio. Dividelo en
dosy:

e En el apartado de "Servicios digitales esenciales”, los participantes pueden mencionar la
traduccion, los mapas, el transporte publico, el contacto con la familig, la basqueda de empleo, la
comunicacién con el centro educativo, la banca en lineq, las citas médicas o la ayuda en caso de
emergencia.

e En el apartado de Riesgos Digitales, los participantes pueden mencionar estafas, ofertas de
trabajo falsas, informacién errénea, odio en linea, miedo a la vigilancia, datos caros, teléfonos
averiados, falta de privacidad o desconocimiento de qué sitios web son oficiales.
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[d conclusiébn a la que queremos llegar junto con el grupo es que, si bien la mayoria
consideramos un teléfono como un lujo (pensando en el dltimo iPhone), para la vida de los
migrantes, a menudo este dispositivo es una herramienta esencial para comprender su
entorno, comunicarse con sus seres queridos, gestionar asuntos legales, solicitar empleo,
realizar tareas escolares, traducir y comunicarse con la comunidad local, entre otras muchas
cosas. Una herramienta fundamental para la adaptacién y la subsistencia en una comunidad
de acogida, un salvavidas.

Esta breve introduccion concluye explicando que la inclusiéon digital no se trata solo de tener un
teléfono. También implica tener acceso, habilidades, confianza, dominio del idioma, credibilidad
y conocimiento del funcionamiento de los sistemas digitales locales.

Paseo por el privilegio digital

Tras analizar las lineas de vida y los riesgos, explica que la siguiente actividad ayudara al
grupo a comprender como las distintas personas experimentan el mundo digital de maneras
muy diferentes. Cada participante, pareja o grupo pequefio recibira una tarjeta de perfil. Los
participantes deberdn leer la tarjeta en silencio e imaginar la vida digital de esa persona.

AsegUrate de recorddrselo al grupo:
“No estas respondiendo como ti mismo. Estds respondiendo como tu personaje.”

Pida a los participantes que se coloquen en la linea de salida y explique las reglas de
movimiento; en cada ronda, usted daré una indicacidn y los participantes deberdan:

e Daun paso adelante si la afirmacion es facil, verdadera o accesible para tu personalidad.

* Quédese quieto si la afirmacion es parcialmente cierta, incierta o depende de la situacion.

e Daun paso atras si la afirmacién es dificil, arriesgada o inaccesible para tu publico objetivo.

El facilitador debe dar a los participantes unos segundos después de cada pregunta para que
decidan y se muevan. Si no estén seguros, pueden quedarse quietos. El objetivo no es encontrar

la respuesta “perfecta’, sino reflexionar desde la perspectiva del personaje.

Las afirmaciones estdn categorizadas para revelar las diferentes capas de la brecha digital.

"The Young Parent" "The Institutionally- "The Rural Youth" "The Local "The Digital *The Intersectionality
Dependent Youth"

hyeanold female frema
Riga Vi U

Whymar-ale st (ress | Kaine

pkgaa i bt 11 pear-cil s0n-banary pessen bon

Digital Native" Refugee" gare

iy
Hraziliberygim Potugal

Z2peorehel eriales from L
Kee Vulrsrobiliiss/Privilages Key Valnaicbilitias/Privilagas Rrstadurirest ad
nanclit afity net
| KeyVulnerabilies/Frivilages i IR peatra e S o Lmﬁe;h“mm ¢ Key Vulrerabilities/Frivilages
i Lower examamic SIS, Kay. ilitie s Priviieges Nt brigeage, Lt faues
High g, LTIt
i High tuluia) capital {ntamuped
Digital Context edhication) o legal status, Natie Disital Context
Sganith Speab ital Context
S Shared family PC {oleh. Slowlunstable ng’l'ﬂ Context D 9
Digital Context intenet. asic wils ony, Digital Context seiné s

Ount MacRook & ihana. High.apead ™ n crackied, Foar of

ALDESS L Ty aleRited (e N0
e, Croatinga stammin.

Bk atcount for anline payrisnt

health tariin

Fundamentos (Capital econémico y social) Estas afirmaciones establecen las desigualdades
basicas que prefiguran el acceso digital.
1."Si tienes la ciudadania del pais donde resides actualmente, da un paso adelante.”
2."Si el inglés es tu lengua materna o hablas con fluidez el idioma local, da un paso adelante.”
3."Si alguna vez te has acostado con hambre porque no tenias dinero para comer, da un paso
atrés.”
4."Si puedes abrir una cuenta bancaria sin dificultad, da un paso adelante.”
5."Si no temes que la policia o las autoridades de inmigracién te detengan, da un paso
adelante.”
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La primera brecha digital (hardware y conectividad) Estas afirmaciones abordan el acceso

fisico a la tecnologia.

"Si tienes un ordenador portdtil o de sobremesa con menos de 5 afos de antigtiedad, da un
paso adelante.”

"Si tu principal acceso a internet es a través de un plan de datos méviles que tienes que
racionar o limitar, da un paso atrds.”

"Si tienes conexién Wi-Fi ilimitada y de alta velocidad en tu casa, da un paso adelante.”

"Si dependes del wifi pablico (bibliotecas, cafeterias) para hacer tus tareas o solicitar empleo,
das un paso atrdés.”

"Si dispones de un espacio tranquilo y privado donde puedas realizar una videollamada sin
interrupciones, da un paso adelante.’

La segunda brecha digital (habilidades y alfabetizacién) Estas afirmaciones abordan la
capacidad de utilizar las herramientas de manera eficaz.

"Si sabes como crear y formatear un curriculum (Europass) y convertirlo a PDF sin ayuda, ya
has dado un paso adelante.”

"Si puedes identificar facilmente una estafa de ‘phishing’ o un articulo de noticias falsas, da un
paso adelante.”

"Si dependes de tus hijos o amigos mads jévenes para que te traduzcan correos electrénicos o
sitios web gubernamentales, da un paso atrés.”

"Si sabes usar herramientas colaborativas como Google Drive, Zoom o Trello, da un paso
adelante.”

"Si alguna vez te has sentido 'estpido’ o avergonzado por no saber c6mMo usar una nueva
aplicacidén o dispositivo, da un paso atrds.”

La tercera brecha digital (resultados y derechos) Estas declaraciones abordan la capacidad de
traducir el uso digital en oportunidades de vida.

"Si puedes usar internet para encontrar un trabajo que se ajuste a tus cualificaciones, da un
paso adelante.”

"Si alguna vez has evitado publicar en redes sociales por miedo al acoso relacionado con tu
raza, género o religién, da un paso atrds.”

"Si te preocupa que tus comunicaciones digitales estén siendo monitoreadas por un gobierno
(aqui o en tu pais), da un paso atrés.”

"Si ves que personas que se parecen a ti estdn representadas de forma positiva en el mundo
de la tecnologia o en los medios digitales, da un paso adelante.”

"Si puedes acceder a tus historiales médicos o documentos legales digitalmente en cualquier
momento, da un paso adelante.”

Tras la dltima declaracion, pida a todos que permanezcan donde estdin y miren a su alrededor
en silencio, y haga una breve pausa antes de hablar. Esto ayuda a los participantes a percibir
visualmente la distancia que se crea entre los distintos personajes.

Entonces, empieza a sonsacarles informacion:

C

YouthConnect

¢Qué observas?

éQué personajes avanzaron con mayor frecuencia?

éQué personas se quedaron atras o retrocedieron?

éLa diferencia radicaba principalmente en el dinero, el idioma, el estatus legal, los
dispositivos, la confianza, la seguridad o el apoyo social?

éQué nos revela esta actividad sobre la idea de que “todo el mundo tiene un teléfono, por lo
que todo el mundo estd incluido digitalmente”?

,_1__




iPT ~amnr |

ST

I

& -

Relne a todos en el circulo y explica que la brecha digital tiene tres dimensiones importantes:
acceso, habilidades y cultura.

El acceso significa tener internet, dispositivos, datos, electricidad y espacios seguros.

Tener habilidades significa saber cémo usar herramientas, formularios, contrasefias, correo
electrénico, inteligencia artificial, traduccién y servicios digitales.

La cultura implica comprender como funcionan los sistemas digitales en el pais anfitrién: qué sitios
web son oficiales, cdmo redactar mensajes formales, qué es lo habitual pagar y cémo reconocer las
estafas.

Se puede destacar que algunas personas contaban con sdlidas habilidades digitales, pero aun asi
sufrian discriminacion, inseguridad juridica, temor a la vigilancia o falta de reconocimiento. Esto
demuestra que la inclusion digital no es solo técnica, sino también social, econémica y politica.

Seguridad digital y la regla de los 3 clics

Relaciona el anterior recorrido sobre privilegios digitales con los riesgos en linea y concluye con el
grupo que cuando las personas tienen necesidades urgentes (vivienda, documentos, trabajo,
transporte, apoyo familiar), pueden estar muy expuestas a la manipulacién en linea.

o Estas son las tres principales dreas de amenazas digitales que pueden afectar a los jovenes
migrantes:

e desinformacion;

e Riesgos relacionados con la vigilancia y la privacidad,;

» Trdéfico ilicito, contrabando, explotacién u ofertas fraudulentas.

Sigue avanzando por las diapositivas hasta llegar a la oferta de John con el siguiente mensaje de
ejemplo:

“Hola, soy John. Puedo proporcionarte un permiso de trabajo por solo 500 €. El trémite dura solo dos
semanas.Si te interesq, haz clic en el enlace.”
www.scammingpeople0909.xom/givemeyour500eurosfornothing

Comente con el grupo:
* ¢Qué hace que este mensaje sea sospechoso?
* ¢Qué presion estd generando el mensaje?
» ¢Qué podria ocurrir si alguien hace clic, paga o envia documentos?
* ¢Qué deberia comprobar la persona antes de responder?

Tras recopilar las respuestas y entablar un debate con el grupo, comience a presentar la Regla de
los 3 Clics como un método sencillo para reducir los dafos digitales.

» En primer lugar, los participantes deben verificar el perfil o la fuente. Deben preguntarse: ¢Quién
estd detrds del mensaje? ¢Se trata de una organizacion oficial, un servicio conocido o una
persona desconocida?

» En segundo lugar, deben realizar una bisqueda inversa o verificar el contenido. Pueden buscar
el texto, la imagen, el nUmero de teléfono, el nombre de la organizacién o el enlace. Si hay una
foto, pueden usar Google Lens u otra herramienta de busqueda inversa de imdgenes.

» Entercer lugar, deben revisar los resultados antes de actuar. Deben comparar la informacion
con sitios web oficiales, organizaciones de confianza o trabajadores juveniles antes de pagar,
hacer clic en enlaces o enviar documentos.

iAsegUrate de destacar como Google Lens y la revision de la actividad de las cuentas en redes
sociales pueden respaldar este proceso!
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Puedes cerrar esta parte de la actividad con el siguiente mensaje:

“El objetivo no es decirles: ‘No usen internet’. El objetivo es: No naveguen solos, bajo presién y sin
comprobar nada.”

Después, detente en la imagen del mensajero que ofrecié el permiso de trabajo por 500€ y
pregunte a los participantes si alguien sabe quién es John. Tras escuchar algunas conjeturas,
muestra que en realidad se trata de la foto de un estafador real que estafé a miles de personas
por millones de euros/liras mediante un esquema Ponzi. Aqui hay algo de contexto:

Mehmet Aydin, conocido en Turquia como “Tosuncuk”, creé Giftlik Bank [/ Farm Bank, un juego en
linea que simulaba una granja digital. Los usuarios compraban animales y productos virtuales,
creyendo que su dinero se invertia en granjas reales y generaria ganancias. En realidad, el
sistema fue denunciado como una estafa piramidal: a los primeros usuarios se les pagaba con
el dinero de los nuevos, lo que generaba confianza y atraia a mds personas. El esquema recaudd
dinero de miles de personas antes de colapsar en 2018. Mehmet se encuentra actualmente en
prision.

Para finalizar, construid juntos un botiquin de primeros auxilios digital en un rotafolio.
Preguntad al grupo: «Si tuviéramos que crear un botiquin con los hdbitos, practicas y
conocimientos mds importantes para mantenernos seguros en linea, ¢qué incluiriamos?».
Recopilad las respuestas y escribanlas en el rotafolio. Guiad a los participantes para que
aborden dreas como:

- Utilizar contrasefias seguras y Unicas, y un gestor de contrasefias.

« Habilitar la autenticacién de dos factores

« Reconocer mensajes de phishing y enlaces sospechosos

« Aplicar la regla de los 3 clics antes de confiar en cualquier oferta.

« Mantener actualizados el software y las aplicaciones.

« Utilizar anicamente sitios web oficiales y fuentes verificadas.

« No compartir documentos personales ni dinero bajo presion

« Saber a quién contactar si algo no va bien (adulto de confianza, organizacién, linea de ayuda).
- Utilizar redes Wi-Fi seguras y evitar las redes pUblicas para tareas delicadas.

« Comprobar la configuracion de privacidad en las redes sociales

Interrogacion

Al finalizar la actividad, retne a los participantes en circulo y ayudelos a relacionar la experiencia
del Recorrido sobre el Privilegio Digital y la sesion informativa con la seguridad digital en la vida
real. La reflexiébn posterior debe abarcar desde lo que observaron hasta lo que comprendieron
sobre la desigualdad digital y, finalmente, como pueden protegerse a si mismos y a los demds
en linea.

i
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Mantén un tono comprensivo y préctico: el objetivo no es generar miedo en torno a las herramientas
digitales, sino ayudar a los participantes a reconocer que la inclusidn digital depende del acceso, las
habilidades, el idioma, la confianza, la seguridad y un apoyo fiable.

Para finalizar, refuerce la regla de los 3 clics como un hdbito sencillo que pueden utilizar antes de
confiar en ofertas, mensajes, enlaces o solicitudes de dinero o documentos en linea.

Algunas preguntas para apoyar el proceso de reflexion y andlisis posterior.

¢Qué observaste durante la actividad?

¢Quién avanzé? ¢Quién se quedd atrds?

¢Qué hizo que algunos personajes enfrentaran mas dificultades?

¢Qué riesgos digitales se detectaron en el mensaje sospechoso?

¢Cudles son los 3 pasos de la regla de los 3 clics?

¢Por qué es importante verificar la fuente antes de confiar en un mensaje?

¢Por qué debemos tener cuidado antes de enviar documentos, dinero o informacién personal por
internet?

RECURSOS

* Presentacion: El migrante conectado: https://canva.link/womstiycs7ragv3

e Proyector y altavoces

e Ordenador portdtil para el facilitador

« Tarjetas de personajes para el Paseo del Privilegio Digital: https://canva.link/ng6c8rxzkimzmre

e Cinta adhesiva, cuerda o sillas para marcar la linea de salida.

» Espacio abierto para el movimiento

 Pizarra de rotafolio o pizarra blanca

e Marcadores

» Se prepard un rotafolio con dos columnas: Linea de vida digital y Riesgo digital.

 Ejemplo de mensaje sospechoso/mensaje fraudulento

» Opcional: teléfono inteligente, tableta o computadora portatil para verificar enlaces, perfiles o
imagenes.

e Opcional: Google Lens o herramienta de busqueda inversa de imdgenes.

 Glosario bilingle opcional

» Preguntas de reflexion impresas o digitales

Notas sobre inclusion y accesibilidad:

« utiliza ejemplos sencillos y realistas, y evite un lenguaje demasiado técnico, especialmente para
los participantes con menor confianza digital.

 Evite pedir a los participantes que compartan experiencias personales sobre estafas, acoso,
riesgos relacionados con la migracién u otras situaciones delicadas en linea, a menos que ellos
mismos decidan hacerlo.

» Antes de la sesién plenaria, se recomienda realizar debates en parejas o en grupos pequefos
para que los participantes puedan reflexionar de una manera mds segura y menos expuesta.

e Sila actividad incluye revisar sitios web, mensajes o publicaciones, utiliza materiales ficticios o de
muestra en lugar de las cuentas reales de los participantes o contenido privado.

e Mantén un tono prdctico y tranquilizador, para que los participantes se vayan sintiendo mas
capaces y ho con mds miedo a usar herramientas digitales.

Duracion
90 - 120 minutos

Gadunded by
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HERRAMIENTAS DE IA Y RECOMENDACIONES
ETICAS PARA LA VIDA COTIDIANA

Esta actividad introduce a los jovenes migrantes a los usos prdcticos de las herramientas de IA en la vida
cotidiana para organizar ideas, apoyar la escritura, la traduccién y la resolucién de problemas. La sesion
informativa también les ayuda a reflexionar sobre cémo usar la IA de forma critica, segura y responsable,
centréndose en prdcticas Gtiles, conceptos bdsicos de induccion y conciencia ética sobre la Inteligencia Artificial.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Al finalizar la actividad, los participantes podran:

e Reconocer como las herramientas de IA pueden ayudar en las tareas cotidianas de integracion,
como la traduccién, la redaccién, el estudio, las solicitudes de empleo, la preparaciéon de entrevistas
y la simplificacién de informacion compleja.

o Explicar la estructura bdasica de una solicitud de IA eficaz utilizando la formula PCTF: Persong,
Contexto, Tarea y Formato.

» Mejorar las indicaciones débiles afadiendo un contexto claro, una tarea especifica, un formato Gtil
e instrucciones bdsicas de seguridad.

« Utilizar la IA de forma critica para ayudar en tareas sencillas relacionadas con el empleo, como
mejorar una carta de presentacion breve sin inventar experiencias o informacién personal falsas.

« Identificar los principales riesgos éticos y de seguridad del uso de la IA, incluidos la privacidad, las
alucinaciones, los sesgos, la dependencia excesiva y la necesidad de verificar la informacién
importante.

e Crear normas prdcticas de seguridad digital para un botiquin de primeros auxilios digital
compartido, vinculado al uso responsable de la IA, la privacidad o la toma de decisiones en linea.

METODOLOGIAS

Demostracion digital g Prdactica de escritura a -
guiada partir de indicaciones MItLIRG

Resolucion de problemas @ Aprendizaje basado en g Prdctica de escritura
en grupos pequenos escenarios con apoyo de IA

. . Credcion de un
Reflexion ética botiquin de primeros
auxilios digital

Alfabetizacién digital
critica
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Energizador

Los participantes se dividen en pequefios grupos. Cada grupo recibe una instruccidn muy vaga,
como «dibuja algo util», «organiza la sala» o «prepara un mensaje». Intentan completar la tarea
rdpidamente, pero la instruccion es intencionadamente ambigua. Tras un minuto, el facilitador da
una version mds especifica, por ejemplo: «dibuja un cartel sencillo que invite a los jévenes a una
actividad de fatbol, usando tres colores y un titulo claro». Después del segundo intento, se pregunta a
los participantes qué ha cambiado. Este breve ejercicio de dinamismo introduce la idea principal de
la sesidn: la calidad de la instruccién cambia la calidad del resultado. Crea un vinculo natural con la
ayuda de la 1Ay la férmula PCTF.

Introduccién a las herramientas de IA

Tras la actividad inicial, aproveche el debate para conectar la actividad con el tema principal de la
sesién: como comunicarse mejor con herramientas de IA. Explica que la IA puede ser (til en la vida
cotidiana, especialmente para tareas como la traduccién, la redaccién de mensaijes, el estudio, la
preparacion para entrevistas de trabajo, la simplificacion de textos complejos o la organizacion de
informaciéon. Al mismo tiempo, aclara que la IA estd concebida como una herramienta de apoyo que
permite a las personas centrarse en tareas creativas, la toma de decisiones y delegar tareas
repetitivas y tediosas, por ejemplo. No es una solucién mdgica y puede cometer errores, inventar
informacién, reproducir sesgos o generar riesgos para la privacidad.

Asegurate de preguntar al grupo:
¢ ¢Quiénes ya han utilizado la 1A?
e ¢Para qué lo has utilizado?
e ¢En qué podria ayudar la 1A a un inmigrante o a un recién llegado?
* ¢Qué podria ser arriesgado?

Recopila algunas respuestas rdpidas y luego introduce la idea de que la calidad de lo que
obtenemos de la IA depende en gran medida de la calidad de la solicitud y de la informacion
(documentos, imagenes, hojas de cdlculo, etc.) que le proporcionamos. También puedes preguntar a
los participantes qué saben sobre IA, solicitudes y cémo utilizan actualmente la 1A (para qué fines y
coémo realizan las solicitudes, por ejemplo).

El arte de dar indicaciones: PCTF
Utilizando el proyector, comience a
presentar la formula PCTF:

The Formula

P - Persona “PCTF”

C - Context :

T - Tarea = (P)-Persgnu G\E/a (C)-Context
F - Formato

Explica cada parte con ejemplos sencillos (T)-Task

de coémo los participantes pueden
disefar indicaciones utilizando este
marco.

i
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Persona significa decirle a la IA cdmo debe actuar.
Por ejemplo: actuar como asesor laboral, tutor de idiomas, mentor en seguridad digital, experto en
trdmites burocraticos o guia cultural.

Contexto significa explicar la situacion.
Por ejemplo: soy un joven inmigrante, tengo un nivel Bl de portugués, solo tengo un teléfono
inteligente, estoy buscando mi primer trabajo y no entiendo muy bien el idioma oficial.

La tarea consiste en decir exactamente qué debe hacer la IA.
Por ejemplo: escribir una carta de presentacion, simplificar un texto, crear una lista de verificacion,
preparar preguntas para una entrevista, explicar las sefiales de alerta de una estafa.

El formato se refiere a como debe verse la respuesta.
Por ejemplo: vifietas, tabla, mensaje corto de WhatsApp, lista de verificacion, lenguaje sencillo,
didlogo de juego de roles o plan paso a paso.

Cuando todos estén de acuerdo sobre PCTF, muestra la diferencia de rendimiento entre una solicitud
débil y una solicitud PCTF, comenzando con una solicitud débil como:
“Ayddenme a encontrar trabajo.”

Luego, mejoralo en directo:

“Actda como asesor laboral. Soy un joven inmigrante con nivel Bl de portugués y experiencia en
limpieza de hoteles, pero solo tengo un teléfono inteligente y datos moéviles limitados. Dame cinco
pasos realistas para la busqueda de empleo, presentados en forma de virietas. No me pidas datos
personales.”

Andlizad y preguntad a los participantes qué cambid entre la primera y la segunda pregunta. El
objetivo debe ser llegar a la conclusién de que la segunda pregunta le da a la IA: un rol especifico,
una situaciéon o contexto especifico en el que trabdja, una tarea clara que debe realizar y un
formato especifico para entregarla. Cuando entendamos esto, podremos empezar a usar la 1A de
forma ética y aprovechar al méximo su potencial. También pueden enfatizar que es muy poderosa
para ayudarnos a reflexionar y acceder a la informacion répidamente. jLa gente empieza a usarla
mal en cuanto se vuelve perezosa y le pide a la IA que piense por ellos o que reemplace el trabajo
que ELLOS mismos deberian haber hecho!

Solucionar el problema del mensaje
En la siguiente seccidn de la actividad, jes hora de ponerlo en prdctical Divide a tus alumnos en
pequefos grupos. Cada grupo recibird una pregunta dificil (escrita en papel, elegida de un rotafolio
o enviada por mensaje de texto). Su tarea es mejorarla utilizando la formula PCTF.
Aqui tienes algunos ejemplos de indicaciones débiles que puedes utilizar:

 “Redacta un curriculum para un limpiador/a.”

« “Elabora un plan de lecciones para aprender portugués.”

e “Expligueme coémo obtener una tarjeta sanitaria.”

* “Ayddenme a encontrar una casa.”

e “Escribe un mensaje a mi jefe.”

» “Digame qué significa este contrato.”

Cada grupo reformula la consigna anadiendo un personaje, contexto, tarea y formato. Consejo:
Recuérdeles que la consigna no debe pedir a los participantes que compartan informacion personal
real. Y que es (til incluir recordatorios como «no inventen informacién», «usen un lenguaje sencillo»,
«den solo orientacién general» o «recuérdenme que consulte fuentes oficiales».

Gadunded by
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Después de unos 15 o 20 minutos, los grupos deberdan presentar sus propuestas mejoradas. Tras

cada presentacién, pregunte al resto del grupo:
e ¢Estd clara la personalidad del personaje?
e cEsrealista el contexto?
* ¢latarea es especifica?
e sEs (til el formato?
» ¢Es segura la solicitud?
e ¢Evita compartir datos personales?

Mientras revisas el trabajo de todos, modera la conversacién, ofrece comentarios breves sobre las
indicaciones y recalca que una buena indicacién no solo es mds eficiente, sino también mds segura
e inclusiva.

Practica de cartas de presentacion para IA

Tras el ejercicio introductorio, mantén al grupo adentrédndose en el mundo de la IA: explica que a
continuacién los participantes practicardn el uso de la IA para una tarea de integracién realista:
preparar una breve carta de presentacion para un trabadijo.

Comienza escribiendo este texto sin formato en ChatGPT o en la IA de tu eleccién:
“Quiero trabajar limpiando. Limpié hoteles en mi pais durante 2 arios. Soy rapida. Limpio bien. Quiero
trabajar en el turno de noche.”

Antes de realizar cualquier ejercicio, asigna a los participantes la tarea de trabajar en parejas e
intentar mejorar el texto manualmente y convertirlo en una carta de presentacion, sin ayuda de la
IA, en 5 0 10 minutos. Deben redactarla de forma mds clara y cortés, pero sin inventar experiencias ni
cualificaciones.

Después de unos minutos, agrega la sugerencia de IA que aparece a continuacion al texto que
escribio en la IA y ejecute la sugerencia:

“Reescribe esto como una carta de presentacién cortés para un puesto de limpieza. Haz hincapié en
la fiabilidad. Usa un lenguaje sencillo y no inventes experiencias.”

Si disponéis de dispositivos y conexién a internet, den unos minutos a los participantes para que
prueben la consigna en una herramienta de IA. Si no, podéis probarla en directo con el proyector.

Luego, repite la misma pregunta en un chat diferente y pide a los participantes que sugieran
algunas instrucciones adicionales para adaptar el resultado a nuestras necesidades:

e “Hazlo mas formal.”

e “Acortalo.”

e “Haz que suene mds auténtico y menos artificial.”

Cuando obtengas un resultado suficientemente bueno, compara los diferentes resultados entre la
primera solicitud y la version personalizada y pregunta:

e (JQué versibn suena mas auténtica?

e cQué version suena demasiado artificial?

* cQué es lo que nunca se debe inventar en un curriculum o carta de presentacién?

* cQué informacién personal no se debe cargar en la IA?

e ¢Como puede la IA complementar la voz de una persona sin reemplazarila?

Es importante destacar que la IA puede ayudar a alguien a expresarse con mayor claridad,
especialmente en un segundo idioma, pero no debe crear una identidad falsa, cualificaciones
falsas ni promesas poco realistas. \

i
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inteligencia artificial ética y las reglas de oro

m Es hora de dejar de lado las indicaciones. Explicales que la IA tiene tres riesgos importantes que
los jovenes siempre deben recordar.
El primer riesgo reside en la privacidad y la vigilancia. Las herramientas de IA pueden procesar o
almacenar informacidén de maneras que los usuarios no controlan por completo. Esto resulta
especialmente delicado para migrantes, refugiados, solicitantes de asilo, personas
indocumentadas o personas con una situacion juridica vulnerable.

El segundo riesgo son las alucinaciones. La IA puede proporcionar informacién falsa con total
seguridad. Esto resulta peligroso cuando las personas preguntan sobre leyes, migracion, salud,
prestaciones sociales o trdmites oficiales.

El tercer riesgo es el sesgo. La IA puede reproducir estereotipos o suposiciones injustas sobre
nacionalidad, género, religién, idioma, estatus migratorio o origen social.

¢Cudles son, entonces, las reglas de oro? Comencemos con la siguiente:
Nunca subas informacion que permita identificarte personalmente a las herramientas de IA.

Da algunos ejemplos:
¢ nombres completos;
e direcciones;
* ndmeros de teléfono;
* ndmeros de caso;
* numeros de identificacion o pasaporte;
+ informacién médica;
e documentos legales;
« fotos de rostros;
« documentos de asilo o migracion.

La segunda regla de oro es:
Verificacion de datos. Siempre.

Explica que la IA puede utilizarse para simplificar el lenguaje, formular preguntas, organizar ideas
o redactar textos. Sin embargo, no debe considerarse una autoridad oficial en materia legal,
médica, migratoria o de servicios sociales.

Luego, cuando nos acerquemos a la sesion informativa, pide a los participantes que completen la
siguiente frase con lo que aprendieron hoy en una o dos palabras:
“Antes de usar la IA para algo importante, deberia...”

Los participantes pueden responder: eliminar datos personales, consultar sitios web oficiales,
consultar a un trabajador juvenil, consultar a un abogado, consultar a un servicio publico,
comparar diferentes fuentes o no actuar de inmediato.

Sesion informativa: Reglas practicas de IA para jovenes y cierre

Para finalizar la actividad, invita a los participantes a dejar de usar sus dispositivos y a
concentrarse en el grupo. Realiza una breve reflexion sobre las 3W (¢Qué? ¢Y qué? ¢Y ahora qué?),
y luego entrega una nota adhesiva a cada participante para que escriba una regla prdctica que
desee recordar al usar herramientas de IA. La regla debe ser sencillo, concreta y estar
relacionada con un uso seguro, critico o Gtil de la IA.
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lgunos ejemplos pueden ser:
¢ “No subiré documentos personales a la IA”

e “Eliminaré los nombres, las direcciones y los nUmeros de caso antes de utilizar la A"

e “Utilizaré PCTF para que mis indicaciones sean mds claras.”

e “No creeré la respuesta de una IA sin comprobarla.”

e “No permitiré que la IA invente experiencias para mi curriculum o carta de presentacion.”

e “Consultaré con una persona de confianza o con un servicio oficial antes de tomar
decisiones importantes.”

Los participantes colocan sus notas adhesivas en un rotafolio titulado «Lo que aprendimos
hoy sobre IA». Leen algunas de las reglas en voz alta y las relacionan con los puntos clave de
la sesién: la IA puede ayudar a escribir, aprender, traducir, prepararse para el trabajo y
organizarse, pero debe usarse con instrucciones claras, protegiendo la privacidad y
fomentando el pensamiento critico.

RECURSOS

e Ordenador, tableta o teléfono mévil para cada participante o pareja.

e Ordenador portdtil del facilitador

e conexion a Internet

e Acceso a ChatGPT u otra herramienta de IA

* Presentacién: Herramientas de IA y uso ético de la IA: https://canva.link/cxeykyvmb42s6il
e Proyector y altavoces

Tarjetas de indicaciones débiles

Diapositiva o folleto sobre las normas de seguridad de la I1A

Pizarra de rotafolio o pizarra blanca

Post-it

Boligrafos o marcadores

Botiquin de primeros auxilios digital en papel (rotafolio)

Glosario bilingue opcional

Version impresa opcional de las indicaciones y ejemplos para los participantes que no
dispongan de dispositivos.

Duracion
75 minutos
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SALA DE ESCAPE DIGITAL: RUTA
DEL MIGRANTE

Esta actividad utiliza un formato de escape room digital para ayudar a los participantes a explorar situaciones
comunes relacionadas con la integracion, los servicios y la toma de decisiones cotidianas. Mediante pistas,
trabajo en equipo y resolucién de problemas, practican la navegacion digital y el pensamiento critico de
forma interactiva. El enfoque se centra en la colaboracién, la orientacion y el aprendizaje a través del desafio.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Al finalizar la actividad, los participantes podrdan:

« Explorar las principales vias de integracion resolviendo los desafios digitales relacionados con los
derechos, los servicios de apoyo, la educacién, la formacién, las situaciones de la vida cotidiana y las
oportunidades locales.

« Identificar donde pueden buscar ayuda o informacion los jévenes migrantes en una nueva comunidad,
incluyendo servicios publicos, organizaciones juveniles, proveedores de educacién/formacién y
estructuras de apoyo locales.

e Poner a prueba sus habilidades de trabajo en equipo, comunicaciéon y resolucion de problemas
discutiendo las pistas, tomando decisiones en conjunto y completando los desafios de la sala de escape
€como grupo.

e Practicar tus habilidades de navegacion digital utilizando la plataforma Genially, siguiendo
instrucciones, interactuando con pistas digitales y moviéndote por un entorno de aprendizaje en linea.

* Reflexionar sobre coémo el conocimiento adquirido durante la actividad de escape room puede ser (itil en
situaciones de integracion de la vida real, como encontrar apoyo, comprender las opciones o tomar
decisiones mds seguras.

METODOLOGIAS

Resoluqién
colaborativa de
problemas

Gamificacién Aprendizaje
(Escapada de escape) experimental

Reflexion guiada y
andlisis grupal.
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DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Preparacion previa a la actividad

Antes de la actividad, organiza la sala para el trabajo en grupos pequefios, con cada grupo
teniendo acceso a un dispositivo y una conexién a internet estable. El enlace de la sala de escape
Genially debe probarse con antelacién para asegurarse de que todas las pistas, botones, letras y
respuestas finales funcionan correctamente. Prepara el proyector, el altavoz, el temporizador
visible, la diapositiva con las reglas y una clave de respuestas sencilla con posibles pistas para
cada desafio. Si es posible, el enlace debe estar disponible como cédigo QR o enlace corto para
facilitar el acceso. Como respaldo, el facilitador puede preparar capturas de pantalla impresas o
una versién simplificada en papel de los desafios principales en caso de problemas técnicos.

Energizador

Comienza con una actividad dindmica de 5 minutos para crear un ambiente positivo y fomentar el
trabajo en equipo. Esta actividad debe ser breve e interactiva, para que los participantes se
sientan comodos trabajando con los demds antes de que comience la actividad principal.

Introduccién a la sala de escape

Tras este primer momento, se ofrece una sesién informativa de 15 minutos. En ellg, se presenta el
titulo y el propésito de la actividad, explicando que los participantes recorrerén una sala de escape
digital llamada «Caminos Migrantes», donde resolverdn desafios relacionados con situaciones de
integracion reales. Se explican las reglas, la duracién (30 minutos) y la dindmica de grupo prevista:
todos los miembros del equipo deben participar, debatir opciones en conjunto y apoyarse
mutuamente durante la actividad.

Para finalizar esta introduccion, explica como usar la plataforma Genially, su funcionamiento,
cdmo avanzar en las tareas y qué hacer si el grupo se atasca.

Normas:
» Trabaja en equipo y asegurense de que todos participen.
» Lee atentamente cada desafio y analizalo antes de elegir una respuesta.
» Tienes 30 minutos para completar la sala de escape y recoger todas las letras.
« Utiliza anicamente el dispositivo de tu equipo y la actividad Genially para resolver las tareas.
» Si os queddis atascados, intentadlo primero juntos vy, si es necesario, pedid ayuda al facilitador.
» Sé respetuoso, solidario y concéntrate, porque el objetivo es aprender juntos.

Tras la sesion informativa, divide a los participantes en pequefios grupos y comparta el enlace a la
sala de escape. A continuacién, comienza la fase de juego de 30 minutos. Durante esta fase, cada
grupo trabaja con pistas digitales, miniescenarios y tareas de resolucién de problemas
relacionadas con la integracién. Los retos incluyen identificar dénde encontrar servicios de apoyo,
comprender los derechos bdsicos, reconocer oportunidades de educacion o formacion, tomar
decisiones en situaciones prdcticas de la vida diaria y resolver tareas que requieren comunicacion
y cooperacién. Durante el juego, supervisa a los grupos, controle el tiempo e intervenga solo
cuando se necesite asistencia técnica o una pequefia pista.

Codunded by
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Una vez finalizada la actividad en la sala de escape, rene al grupo para una sesion informativa de
30 minutos.

Junto con los participantes, recordardn el vigje y los desafios.

¢Qué ocurrié durante la actividad?

¢Qué fue lo mas facil para tu equipo?

cQué fue lo dificil?

¢COmo te sentiste durante la actividad?

¢Coémo fue trabajar en equipo para resolver las tareas?

El objetivo es conectar la experiencia con los objetivos de aprendizaje, ayudando a los
participantes a pasar de “lo que sucedié” a “lo que aprendimos’.

éQué hemos aprendido hoy?

Para finalizar la sesion informativa, pregunta a los participantes.
» “Una cosa que recordaré de esta actividad es..”
» ¢COmo podrias aplicar lo que has aprendido hoy en tu vida diaria?

Si la actividad se lleva a cabo con trabajadores juveniles, también se puede preguntar cémo se
podria adaptar esta herramienta a su contexto local y a las necesidades reales de los jévenes
migrantes con los que trabajan.

Esta actividad debe implementarse como una experiencia de aprendizaje prdctica, segura y
participativa en la que los participantes adquieran conocimientos a través de la accién, el trabajo
en equipo y la reflexion, en lugar de mediante la instruccion formal.

RECURSOS

1 ordenador portdtil por grupo + 1 para el facilitador.
Genialmente enlaza

Proyector

Vocero

Pizarra de rotafolio o pizarra blanca

Duracion
90 minutos
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ENCONTRAR CURSOS, EMPLEOS Y APOYO LOCAL EN LINEA

L1

Esta actividad ayuda a los participantes a buscar oportunidades Utiles en linea de una
manera mds prdctica y enfocada. Exploran cémo encontrar cursos, ofertas de empleo y
servicios de apoyo locales, comparan opciones e identifican qué fuentes son relevantes y
confiables. El enfoque se centra en la navegacién digital, la toma de decisiones informadas
y la conexidn de la informacién en linea con los siguientes pasos en la vida real.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Al finalizar la actividad, los participantes podran:

e Buscar oportunidades relevantes en linea, encontrando al menos una oportunidad
validada en cada una de las siete categorias y registrando la evidencia (enlace +
captura de pantalla).

e Mejorar su criterio y seguridad digital mediante la aplicacion por parte de cada
participante de una sencilla comprobacion de confianza a al menos dos fuentes e
identificando dos "sefiales de alerta” de informacion insegura o poco fiable.

e Completar un Mapa de Oportunidades Personales con al menos 5 oportunidades
guardadas y un siguiente paso concreto que dardn en los proximos 7 dias.

METODOLOGIAS

Aprendizaje entre Descubrimiento

Gamificacion pares guiado

Reflexion guiada y Planificacion de Coaching de
andlisis grupal. acciones facilitadores
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Entra en la sala y da la bienvenida al grupo con calma y dnimo, creando un ambiente seguro para la
participacion. Presenta brevemente el propésito de la actividad, explicando que la sesion trata sobre
coémo encontrar oportunidades reales y apoyo Util en linea, asi como aprender a reconocer si un sitio
web o una fuente son confiables. Desde el principio, deja claro que el objetivo no es buscar lo mdas
répido posible, sino ayudar a los participantes a encontrar opciones que sean realmente relevantes
para sus vidas. También se ofrece un sencillo recordatorio sobre seguridad en linea, especialmente
sobre como evitar sitios web sospechosos y no compartir informacién personal en plataformas
desconocidas.

Introduzca la actividad mostrando a los participantes cémo realizar una busqueda de forma practica y
realista.

e Abre un buscador y escribe una busqueda real como
“empleo en Cérdoba” o “ofertas de empleo” para buscar
oportunidades oficiales de empleo y formacion.

e Comprueba los resultados antes de hacer clic y elige
una fuente oficial, como el SEPE, en lugar de una pdagina
desconocida.

» Abre el resultado y verifica la informacidn clave: si la
pdgina pertenece realmente al SEPE, si ofrece servicios
de empleo o formacién y si incluye informacién clara de
contacto o de servicio.

« Silos participantes necesitan apoyo local, busquen “SEPE
Cérdoba” y abran la pagina del Estadp para comprobar
que se trata de un servicio local oficial que apoya a los
migrantes en dreas como el trabajo, la educacién y la
formacién, la salud, la vivienda y la regularizacion.

» Esimportante destacar la seguridad: prefiere las
pdginas que muestren claramente el nombre de la
institucion, expliquen sus servicios y proporcionen
informacion de contacto; evita las paginas con enlaces
sospechosos, propiedad poco clara o que presionen
para realizar pagos rédpidamente. Tanto el SEPE como el
municipio de Cérdoba cuentan con pdginas de servicio
oficiales facilmente identificables.

e Guarda el resultado Util copiando el enlace o haciendo
una captura de pantalla, para que los participantes
conserven un punto de contacto real, como el SEPE para
empleos/formacién o Ayto Cérdoba para asistencia
local.
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Una vez que los participantes comprendan el objetivo de la actividad, invitalos a trabajar en parejas o
en grupos pequenos para comenzar a explorar oportunidades y servicios de apoyo en linea. Expliqueles
que deben centrarse en encontrar opciones relevantes, realistas y Utiles, en lugar de recopilar la mayor
cantidad de enlaces posible. Durante la actividad, recorre la sala, ayudando a los participantes con
términos de busqueda, necesidades de traduccidn, dificultades de navegacion y tareas digitales
bdasicas como abrir sitios web, encontrar informacién de contacto, identificar fechas limite o guardar
capturas de pantalla. Presta especial atencion a los participantes que parezcan indecisos, abrumados
0 con menos experiencia, ofreciéndoles apoyo breve sin tomar el control del proceso.

e Mientras los participantes realizan buUsquedas, introduzca la herramienta de verificaciéon de
confianza como un hdbito sencillo para evaluar la fiabilidad de una fuente en linea. Animelos a
investigar quién cred el sitio web, por qué existe, si la informacién es reciente y si hay datos de
contacto claros o indicios de legitimidad. Asimismo, invitelos a estar atentos a sefales de alerta
como enlaces sospechosos, promesas poco realistas, falta de transparencia, presion para actuar
con rapidez o solicitudes de dinero.

Tras la fase de busqueda, se brinda apoyo a los participantes para que pasen de la exploracién a la
eleccion personal. Se invita a cada participante a seleccionar las oportunidades o servicios mds
relevantes para su situacion y a organizarlos en un Mapa de Oportunidades Personales.

Explica que este mapa no es simplemente una coleccién de enlaces, sino una herramienta practica
para ayudar a los participantes a reflexionar sobre qué les resulta Util, por qué es importante, si les
parece fiable y qué podrian hacer a continuacion.

Al finalizar la actividad, se invitas a los participantes a un breve y estructurado momento para
compartir sus experiencias, con el fin de reflexionar sobre sus hallazgos y aprender unos de otros. En
lugar de una discusion abierta en la que solo intervienen unos pocos, se pide a cada participante o
pareja que comparta sus resultados siguiendo una estructura sencilla.

En primer lugar, presentan una oportunidad o un servicio que han encontrado, explicando en qué
consiste y por qué podria ser Gtil.

Interrogacion

Tras la ronda de intercambio de experiencias, realiza una breve sesion informativa para que los
participantes reflexionen sobre lo que encontraron, como buscaron y qué desean hacer a
continuacién. El objetivo es que comprendan que encontrar oportunidades en linea no se trata solo
de obtener resultados, sino también de elegir fuentes relevantes, confiables y Gtiles para su
situacion particular. Mantén la reflexién sencilla y prdactica, animando a los participantes a pensar
en lo que les ayudd durante la busqueda, qué les hizo sentir seguros o inseguros con respecto a
una fuente y qué acciones se sienten preparados para emprender después de la actividad.

¢Qué ocurrié durante su basqueda?
* ¢Qué observaste mientras buscabas oportunidades o servicios?
» ¢Qué descubriste sobre la busqueda de informacion en linea?
» ¢Qué recordards de esta actividad para la préxima vez?
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e portdtiles

e Conexién a Internet [ Wi-Fi [ datos moéviles

» Proyector

+ Plantilla de Mapa de Oportunidades Personales (para imprimir):
https://canva.link/h5mqglbkcbyywg6

« Tarjeta de verificacion de confianza + Presentacion: https://canva.link/dueOu64prg4ofro

¢ Lista impresa de oportunidades locales y servicios de apoyo.

» Boligrafos

e Papel

e Marcadores

« Carpeta opcional / unidad compartida para guardar los resultados de los participantes.

Notas sobre inclusion y accesibilidad

« Para los participantes con menor confianza digital, prepara primero una breve lista de sitios web
o cbdigos QR preseleccionados, para que comiencen con opciones de confianza en lugar de
tener que buscar desde cero.

» Paralos participantes con barreras lingUisticas, permiteles buscar primero en su idioma
preferido y luego comparar los resultados con la versién en idioma local de la misma
plataforma o servicio.

» Para los jévenes que puedan sentirse abrumados por demasiadas opciones, reduce la tarea a
una sola categoria al principio, como "un curso” o “un servicio de apoyo’, antes de pedirles que
comparen varias oportunidades.

» Sialgunos participantes tienen acceso limitado a dispositivos, organiza la tarea en parejas con
roles claros; por ejemplo, una persona busca informacion y la otra anota enlaces Utiles, fechas
limite o puntos de contacto.

» Para los participantes que puedan sentir ansiedad en relacién con el empleo o la burocracia,
incluye ejemplos de apoyo local para jévenes, cursos de idiomas, tutorias, voluntariado o
servicios comunitarios, no solo empleos, para que la actividad parezca accesible y relevante.

» Sileer pdginas web largas se convierte en un obstdculo, utiliza una tabla comparativa sencilla
con encabezados como qué es, a quién va dirigido, fecha limite, ubicacién y cémo solicitarlo,
para que los participantes puedan organizar la informacién mas faciimente.

Duracion
90 minutos

i
< H i

Gadunded by
YouthConnect the Eurapean Unin




1wt

PEDDYPAPER DIGITAL

S N

—_—
Esta actividad utiliza el aprendizaje gamificado basado en la ciudad, el trabajo en equipo, las misiones digitales, la
interaccion intercultural y la reflexion posterior para desarrollar la cooperacion, la orientacién local, la creatividad
digital, las habilidades comunicativas y el sentido de pertenencia a la comunidad de los participantes.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Al finalizar la actividad, los participantes podran:

Desarrollar habilidades de trabajo en equipo y comunicacion intercultural en un contexto real,
colaborando en grupos mixtos de jovenes locales e inmigrantes para completar desafios,
orientarse por la ciudad y apoyarse mutuamente.

Apoyar a los participantes en la exploraciéon y la interaccion con el entorno local mediante
herramientas digitales interactivas, utilizando la ciudad como un espacio de aprendizaje y no
solo como una ubicacién fisica.

Animar a interactuar de forma segura y respetuosa con los residentes locales, los servicios
locales y los espacios publicos, ayudando a los jévenes migrantes a comprender las costumbres
cotidianas, los lugares Gtiles y las normas informales de la ciudad.

Orientar en el uso de la expresion creativa y digital para documentar su experiencia a través de
fotos, videos, textos breves y misiones grupales.

Reforzar el sentido de pertenencia ayudéndoles a identificar lugares, personas y servicios.
Ayudar a reflexionar sobre el aprendizaje intercultural, el descubrimiento local y la cooperacion,
comparta al menos un momento significativo de la actividad durante la reflexion final.

METODOLOGIAS

C

YouthConnect

Actividad de
exploracion de la
ciudad

Aprendizaje

Formacion de grupos cooperativo

Reflexion guiada 'y dprendizaje entre Interaccion
andlisis grupal. pares interculturales comunitaria
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DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Preparacion previa a la actividad

Antes de implementar la actividad, prepara el Bound en la plataforma ActionBound. Esto debe
hacerse usando una computadora, ya que es mds facil construir la ruta, insertar las etapas, escribir
las misiones, agregar coordenadas y probar el juego completo.

Primero, debes elegir la zona de la ciudad donde se desarrollard la actividad. El recorrido no debe
ser demasiado largo e incluir lugares que ayuden a los participantes a comprender la ciudad
desde diferentes perspectivas: una plaza publica, un espacio cultural, un lugar relacionado con la
innovacidn o el empleo, una biblioteca o centro de servicios, un mercado, un parque u otro punto
de encuentro publico.

La actividad no debe limitarse a un simple recorrido histérico. El objetivo no es que los participantes
memoricen datos sobre la ciudad, sino que la utilizan para conocerse, interactuar con la gente
local, descubrir lugares de interés, resolver pequefios problemas en conjunto y reflexionar sobre qué
hace que un lugar sea acogedor para los recién llegados.

Por ello, cada etapa debe incluir un equilibrio entre informacién y accion. Una buena etapa puede
incluir una breve explicacién del lugar, una misidn creativa, una actividad interactiva y una
pregunta de reflexion. Intenta evitar que todas las etapas sean meros cuestionarios, ya que esto
puede hacer que la actividad parezca un examen escolar. Las misiones mds efectivas suelen ser
aquellas en las que los participantes deben hablar, observar, crear, decidir o colaborar.

Al crear el evento, selecciona el modo multijugador, ya que los participantes trabajardn en equipos.
Si es posible, configura el evento para que las etapas sean seleccionables, sobre todo si hay
muchos equipos. Esto permite que los grupos comiencen en diferentes puntos y evita que todos
lleguen al mismo lugar al mismo tiempo.

Los elementos ActionBound mds Utiles para esta actividad son:

Etapa: se utiliza para dividir la ruta en diferentes partes. Cada etapa puede corresponder a un lugar
de la ciudad.

Localizar punto: se utiliza cuando los participantes deben desplazarse fisicamente a una ubicacidn
especifica. Se afaden las coordenadas GPS y los participantes siguen el mapa, la flecha y la
indicacién de distancia.

Mision: se utiliza para tareas creativas o prdacticas, como tomar una foto, grabar un video, escribir
una respuesta, hacer una pregunta o resolver un desafio.

Subir foto/video/audio: se utiliza para documentar la experiencia y crear material para la reflexion
final.

Cuestionario: se utiliza para preguntas breves sobre la ciudad, el lugar o el tema. Esto puede sumar
puntos y motivar al participante, pero no debe dominar la actividad.

Gadunded by
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Tras crear Bound, recomendamos a tu equipo que lo pruebe fisicamente. Esto implica recorrer la ruta
con la aplicacién, comprobar que las coordenadas funcionan, que las instrucciones son claras, que
las etapas son seguras y que el tiempo previsto es realista. También debes verificar si los
participantes tendrdn conexiéon a internet (datos méviles o Wi-Fi) y si la actividad podré continuar
incluso si un grupo tiene problemas técnicos.

Cuando el proyecto esté listo, publicalo en lineq, descarga e imprime el cédigo QR. Los participantes
escaneardn este cédigo QR al inicio de la actividad.

mar

Ejemplo: Como utilizamos ActionBound en Funddo

En nuestra versién Funddo, el Bound fue disefiado con cinco etapas, cada una conectada a una
dimension diferente de integracion.

La primera etapa tuvo lugar en la Praca do Municipio, un punto de partida civico y simbdlico. Se
invitd a los participantes a ver la plaza no solo como un lugar histérico, sino también como un punto
de encuentro donde transitan los lugarefios y donde los recién llegados pueden sentirse curiosos,
perdidos, bienvenidos o invisibles. Las misiones requerian que los equipos grabaran un breve video
de presentacion, eligieran un simbolo que representara a Fund@o y compartieran datos interesantes
sobre los lugares de origen de cada miembro del grupo. Esto ayudd a los participantes a iniciar la
actividad conociéndose entre si.

La segunda etapa, titulada A Moagem - Cidade do Engenho e das Artes, se dedicd a explorar la
cultura y la expresion creativa. Los participantes crearon una escultura humana, grabaron un video
sin sonido sobre una emocién que puede sentir un recién llegado a una nueva ciudad y
respondieron a un cuestionario sobre las posibilidades de un espacio cultural. Esta etapa demostro
que la cultura no es solo algo que se observa, sino algo en lo que se puede participar, crear y
compartir.

La tercera etapa fue la IncubadorafFablab, disefada para conectar la integraciéon con la
innovacion. Los participantes aprendieron que las ciudades pequefias también pueden ser lugares
donde florecen ideas, negocios y soluciones digitales. Reflexionaron sobre un problema que los
jovenes, migrantes o recién llegados pueden enfrentar en Funddo e imaginaron una solucion que
podria crearse con el apoyo de una incubadora o FablLab. Esta etapa ayudd a los participantes a
pasar de “adaptarse a la ciudad” a “contribuir a darle forma”.

La cuarta etapa fue la Biblioteca Municipal y la Plaza Municipal, utilizadas para conectar el
aprendizaje formal e informal. Los participantes descubrieron la biblioteca como un lugar para libros,
estudio, informacién, herramientas digitales y actividades comunitarias, y el mercado como un
espacio para encuentros cotidianos. Buscaron informaciéon sobre un famoso autor portugués,
investigaron tres datos sobre él y hablaron con un empleado de la biblioteca para conocer sus usos
y las actividades que se realizaban alli.

La quinta etapa fue el Parque Verde, utilizado como espacio publico final para fomentar la
pertenencia, el ocio y la conexién. Los participantes exploraron como los parques y espacios abiertos
pueden promover la inclusién, ya que no se necesita dinero ni un dominio perfecto del idioma para
sentarse, caminar, jugar, conversar o pasar tiempo juntos. Le pidieron a una persona local que les
ensefara tres expresiones utilizadas en funddo, grabaron un baile grupal de un pais distinto al suyo y
completaron un desafio final con un facilitador oculto.

Este ejemplo se puede adaptar a cualquier ciudad. Lo importante no es copiar Funddo al pie de la
letra, sino comprender su légica: cada lugar debe ayudar a los participantes a descubrir una faceta
de la vida local y a completar un reto de integracion significativo.
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Introduccion y rompehielos

Al inicio de la sesion, da la bienvenida a los participantes y explique la actividad. Deja claro que
no se trata solo de una competicién. El objetivo es descubrir la ciudad, trabajar en equipo,
interactuar con respeto y crear nuevas conexiones entre los participantes locales e inmigrantes.
Dado que la actividad involucra a joévenes locales y jovenes inmigrantes, es importante
comenzar con un juego sencillo para romper el hielo. Una buena opcién para dinamizar el grupo
es el juego de contar pelotas.

Los participantes se colocan en circulo. El grupo se pasa una pelota de persona a persona
mientras cuentan los pases: uno, dos, tres, cuatro, etc. Cuando el grupo llega a diez, la persona
que tiene la pelota crea una nueva regla. Por ejemplo: «Cada vez que digamos tres, la persona
con la pelota debe aplaudir dos veces». El grupo vuelve a empezar y continla contando. Cada
vez que llegan a diez, se anade una nueva regla. El juego se vuelve mas dificil porque los
participantes deben recordar todas las reglas mientras cooperan.

Que la actividad sea divertida y no demasiado competitiva. En lugar de eliminar participantes
por errores, es mejor reiniciar o reirse juntos. El objetivo es generar energia, atencidén y conexion
grupal antes de salir a la ciudad.

Formacion de grupos

Tras la actividad para romper el hielo, el facilitador forma los equipos. Lo ideal es que cada
equipo incluya participantes locales e inmigrantes. También se deben tener en cuenta el idioma,
el equilibrio de género, la edad, la confianza y las habilidades digitales.

Segun el tamano del grupo, se pueden crear entre dos y diez equipos. Un tamafio ideal para un
equipo es de cuatro a seis participantes. Si el equipo es demasiado pequefo, puede carecer de
diversidad. Si es demasiado grande, algunos participantes pueden volverse pasivos.

Cada equipo debe tener al menos un teléfono movil con conexidn a internet y bateria suficiente.
Si es posible, se recomienda que los equipos compartan las funciones para que no sea siempre
la misma persona quien controle el teléfono.

Si lo deseas, puedes sugerir y abordar algunos roles:

Navegante: sigue el mapa y ayuda al equipo a desplazarse de forma segura.

Lector: lee las instrucciones en voz alta.

Reportero: escribe las respuestas y sube fotos o videos.

Conector: se asegura de que todos estén incluidos en la discusion.

Guia local: si hay algun participante local en el equipo, puede ayudar con la orientacién, pero no
debe hacerlo todo solo.

Asistente de idiomas: proporciona traduccién o explicaciéon cuando sea necesario.

Para que resulte mds interesante, puedes sugerir a los equipos que roten los roles después de
cada etapa, de modo que los participantes practiquen diferentes habilidades.
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Instrucciones y configuracion de la aplicacion
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Pide a los participantes que descarguen la aplicacién ActionBound. Para ahorrar tiempo, puedes
hacerlo antes de la sesidon envidndoles un mensaje para que instalen la aplicacién con
antelacion.

Una vez instalada la aplicacion, muestre el cédigo QR del drea delimitada. Cada equipo escanea
el coédigo QR y entra al juego. Comprueba que todos los grupos estén dentro del drea delimitada
correcta antes de que salgan.

Antes de comenzar, proporciona las normas de seguridad e inclusidn. Estas normas también
deben incluirse dentro de Bound.

e Los participantes deberdn permanecer con su equipo en todo momento.

e Nadie deberia caminar solo.

e Deben cruzar las calles con cuidado, respetar las normas de trafico y evitar correr.

e No deben entrar en espacios privados a menos que la misién lo autorice expresamente y el
lugar sea publico o haya sido previamente acordado.

e Deberian pedir permiso antes de tomar fotos o grabar videos de personas.

e No deberian filmar a los nifios.

e Siun lugarefio no quiere responder, hay que darle las gracias cortésmente y seguir adelante.

e Siel grupo se pierde o se siente incobmodo, debe llamar al facilitador.

Recuerda a los participantes que la actividad se basa en la interaccion respetuosa, no en obligar
a nadie a participar. Un equipo exitoso no es solo el que obtiene mds puntos, sino el que se
comunica bien, incluye a todos y respeta la ciudad.

Cuando todos los equipos estén listos, puedes comenzar la actividad.

Actividad de exploracion de la ciudad

Durante la actividad, los equipos se desplazan por la ciudad siguiendo las instrucciones de la
aplicacién. Completan misiones, responden preguntas, toman fotos, graban videos e interactldan
con lugares seleccionados o con personas locales.

Permanecer cerca de la ruta, desplazarse entre puntos clave o ubicarse en una de las etapas. Si
hay dos facilitadores, puedes dividir la ruta y supervisar diferentes dreas.

El programa Bound deberia incluir misiones que hagan que los participantes:
e Presentarse y construir la identidad del equipo;
e observar simbolos, sefiales y espacios publicos;
e Dirigete a la gente local de forma respetuosa;
e descubrir servicios Gtiles o lugares culturales;
e comparar las costumbres entre diferentes paises o ciudades;
e crear fotos, videos o grabaciones de audio;
e resolver problemas prdcticos juntos;
* Reflexiona sobre qué hace que una ciudad sea acogedora o dificil para los recién llegados.

En Funddo, por ejemplo, los participantes no solo respondieron preguntas sobre lugares.
Grabaron una presentacion del equipo, crearon un video sin sonido sobre las emociones de los
recién llegados, se tomaron una foto haciendo de escultura humana, preguntaron a los
lugarefios sobre expresiones utilizadas en la ciudad, visitaron la biblioteca, imaginaron una
solucién para un problema que enfrentan los jovenes o los migrantes y documentaron sus
descubrimientos.

Este tipo de misidn ayuda a los participantes locales a ver su ciudad con otros ojos y ayuda a los
participantes migrantes a aprender como funciona la ciudad en la prdctica.

&
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Desdfios del facilitador encubierto

La actividad puede incluir uno o dos retos con facilitadores ocultos. En estos momentos, un
facilitador, voluntario o monitor juvenil espera en secreto en un lugar determinado, disfrazado. La
aplicacion les indica a los equipos que encuentren al facilitador encubierto y resuelvan el reto.

Esto afade sorpresa, humor e interaccién humana a Bound. El desafio debe ser breve, seguro y
estar relacionado con los objetivos de aprendizaje.

Reto Encubierto 1- Incubadora [ FabLab: “Juega al Reto del Malvavisco”
Cuando lo encuentran, el facilitador encubierto le da al grupo 20 palitos de espagueti, cinta
adhesiva de 9 cm, hilo/cuerda de 9 cm y 1 malvavisco.
El equipo tiene 18 minutos para construir la torre autoportante mds alta posible, con el malvavisco
en la cima.
Normas:

« Utiliza anicamente los materiales proporcionados;

» El malvavisco debe estar arriba;

» Latorre debe mantenerse en pie y soportar su propio peso;

» Todos los miembros del equipo deben participar.
Este reto encaja a la perfeccidn con el FabLab porque se centra en la creatividad, la creacién de
prototipos, la puesta a prueba de ideas y la resolucion conjunta de problemas.

Consejo breve para reflexionar:

Ayuda a los participantes a comprender que este es un juego sobre trabajo en equipo, dindmica
de grupo, asi como el concepto de prototipado y la experimentacién con diferentes soluciones
hasta alcanzar el resultado deseado. Preglntales como fue el proceso, qué lideres surgieron y qué
momentos clave ocurrieron en los 18 minutos. Para finalizar, repasa la importancia de la
autoconciencia al trabajar en grupo: identificar quién es mds extrovertido y tiene tendencia a
liderar, y quién es mads timido para hablar, es una habilidad valiosa, especialmente si logramos
encontrar la manera de generar equilibrio y una cooperacion efectiva.

Reto encubierto 2 - Parque Verde: “El reto de levantar la alfombra”

El agente encubierto coloca una alfombra, manta o lona en el suelo. Todos los miembros del
equipo se paran sobre ella.
El equipo debe voltear la alfombra por completo mientras todos permanecen sobre ella. Nadie
puede tocar el suelo.
Normas:

» Todos empiezan en la alfombrao;

» La alfombra debe voltearse completamente;

 Sialguien toca el suelo, el equipo vuelve a empezar;

¢ No empuijar ni realizar movimientos peligrosos.
Este reto se relaciona muy bien con Parque Verde porque utiliza el espacio publico para el juego, la
confianza y la cooperacién. Ademds, demuestra que los equipos tienen éxito cuando se
comunican y crean un espacio para todos.

Consejo breve para reflexionar:

Ayuda a los participantes a comprender que este es un juego sobre cooperacién, confianza,
comunicacion y respeto hacia los demds. Preguntales como se organizd el grupo, quién aportd
ideas, quién ayudd a los demds a mantener el equilibrio y qué momentos facilitaron o dificultaron
el desafio. Para finalizar, conecta la actividad con la inclusién: en un grupo, el éxito no solo consiste
en alcanzar la meta, sino también en asegurarse de que nadie se quede atrds o sea excluido del
proceso.
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Reflexion

Cuando todos los equipos terminen el ejercicio, regresardn al punto de encuentro. Invita a todos
los participantes a dejar de usar sus teléfonos y volver al grupo.

La reflexion comienza con el recuerdo visual. Cada equipo repasa las fotos y los videos que cred
durante la actividad y elige el que mejor represente su experiencia. Puede ser un momento
divertido, un reto dificil, un lugar interesante, una interacciéon con un lugarefio o algo que les haya
ayudado a comprender la ciudad de una manera diferente.

Cada equipo presenta la foto o el video que ha elegido y explica:
» donde fue tomada;
» lo que estaba sucediendo;
» por qué lo eligieron;
» lo que aprendieron de ese momento.

Después de esto, guie una discusién grupal:
» ¢Qué ayudd a que su equipo cooperara?
e ¢Qué fue lo mas dificil durante la actividad?
e ¢Qué descubriste sobre la ciudad?
» ¢Qué descubriste sobre las personas que forman parte de tu equipo?
» ¢COmo fue hablar con la gente local?
e ¢Qué lugar te parecié6 mds acogedor?
» ¢Qué lugar podria resultar confuso para un recién llegado?
» ¢Qué costumbre, palabra o expresion local aprendiste?
» ¢Qué podria hacer que esta ciudad fuera mas facil de entender para los jévenes inmigrantes?
» ¢COmo pueden los jovenes locales apoyar a los recién llegados sin hablar en su nombre?

Relaciona las respuestas con los puntos clave de aprendizaje: la integracion no se limita a
servicios o documentos. También abarca los encuentros cotidianos, los espacios publicos, el
idioma, la confianza, las actividades compartidas y la sensacién de tener derecho a participar en
la ciudad.

RECURSOS

» Un ordenador para crear el Bound antes de la actividad;

» Una cuenta de facilitador de ActionBound;

» Un teléfono moévil con conexién a internet por equipo;

» La aplicacién ActionBound instalada en el teléfono de cada equipo;

» Un cbédigo QR que da acceso a Bound;

» Un proyector o un cédigo QR impreso para iniciar la actividad,; :

* Un balén para romper el hielo;

» 2facilitadores encubiertos

» Hoja impresa con los datos de contacto de emergencia del facilitador, incluyendo su nidmero
de teléfono (1 por equipo);

e Opcional: pequenos premios o certificados simbdlicos para todos los equipos;

» Opcional: carteles reflexivos o rotafolios para la sesién informativa final.

-

Enlace de ActionBound: https://actionbound.com/bound/youthconnect-peddypaper-PT

Duracién

90 minutos
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CONCLUSION

La inclusidn digital no se limita a saber usar una computadora, Canva o una herramienta de |A. Para
los jbvenes migrantes, las competencias digitales estan estrechamente ligadas a la autonomia, el
acceso a los derechos, la empleabilidad y la capacidad de construir una vida independiente en una
nueva comunidad. Cuando los jovenes se enfrentan a barreras como el acceso limitado a
dispositivos, una conexién a internet inestable, dificultades con el idioma y falta de orientacion, la
exclusién digital puede convertirse en una forma mas de exclusién social.

Este manual no pretende resolver todos los desafios estructurales que enfrentan los jovenes
migrantes y refugiados, pero ofrece una contribucién concreta: un conjunto de actividades de
educacién no formal que trabajadores juveniles, educadores, facilitadores y organizaciones pueden
utilizar para fomentar la inclusion digital de una manera mds accesible, participativa y centrada en
las personas. A través de estas actividades, el aprendizaje digital se conecta con necesidades de la
vida real.

El objetivo de este manual no es solo desarrollar habilidades digitales, sino también fortalecer la
confianza, la participacion y el sentido de pertenencia. Cada actividad se disefid para ayudar a los
jévenes a aprender haciendo, reflexionar sobre sus propias experiencias, cooperar con otros y aplicar
herramientas digitales a situaciones relevantes de la vida cotidiana. Al mismo tiempo, el manual
apoya a los trabajadores juveniles en la creacion de entornos de aprendizaje mds seguros, inclusivos
y flexibles, donde se reconocen los diferentes puntos de partida y donde no se juzga a los
participantes por lo que adn desconocen.

La educacién moldea la forma en que los jévenes acceden a la sociedad, no solo la forma en que
adquieren conocimientos. Influye en quién puede comprender las instituciones, reclamar derechos,
incorporarse al mercado laboral e imaginar un futuro realista. Para los jovenes migrantes y refugiados,
este papel es aun mds importante, ya que muchas de las barreras a las que se enfrentan no son solo
individuales, sino estructurales: sistemas desconocidos, barreras linguisticas, acceso desigual a la
informacidn, redes limitadas y menor confianza en los espacios publicos o digitales. En este contexto,
la educaciéon no formal es particularmente relevante porque no parte Gnicamente de contenidos
estandarizados, sino de las realidades, experiencias, necesidades y capacidades de los estudiantes.
Su naturaleza participativa, practica y adaptable la hace idénea para grupos con diversos origenes y
puntos de partida desiguales. Al combinar la competencia digital con la confianza, la cooperacion, la
creatividad, la reflexion y la resolucion de problemas de la vida real, la educacidén no formal puede
convertir la inclusion digital en un proceso mdas amplio de participacion social y empoderamiento.

En este sentido, el manual YouthConnect debe entenderse como algo mds que una simple
recopilacién de actividades. Es una herramienta de trabajo juvenil para la inclusién, que ayuda a los
educadores a convertir el aprendizaje digital en un camino hacia la autonomia, la seguridad, la
empleabilidad, la participacién y la conexidn social. Su valor reside en su utilidad practica: en los
talleres impartidos, en la confianza que se generaq, en las barreras que se reducen y en los momentos
en que los jévenes migrantes y refugiados empiezan a ver las herramientas digitales no como
obstdculos, sino como instrumentos para construir su propio futuro.
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ONTACTOS

Ponte en contacto con la asociacion YouthConnect.
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MUNICIPIO DE FUNDAO ESTRELLAS DEL SUR
. . N Address: C.C. Los Azahares, Planta Alta 3A,
Dlrec?lon: Praga do Municipio, 92.30_338 Poniente Sur, Cordoba, Andalusia, Spain
:::'220:)6 Pgrétngczggg ele;:r':;c;ln;(c)?;] / Email: asoc.estrellasdelsur@gmail.com
Jaed pa) Y @g. Lo Website: estrellasdelsur.eu Phone: +34 672
lejfundao@cm-fundao.pt Sitio web: cm- 685 845
fundao.pt Teléfono: +351 965 788 900
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Direccion: Dammes iela 33-102, Riga LV-
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http://youthconnect.eu/
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