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Introduccion

La alfabetizacion multimodal implica la comprension y produccion de comunicacién en
multiples modos. Estos modos incluyen lo visual, lo auditivo, lo gestual, lo espacial y lo
lingliistico, cada uno ofreciendo maneras Unicas de transmitir e interpretar el significado.
Refleja las diversas maneras en que los jévenes interactdan con la informacién y se expresan en
el mundo digital actual. Este concepto va mas alld de las habilidades tradicionales de lectura y
escritura y fomenta el pensamiento critico, la creatividad y la colaboracién. Como argumentan
Kress y van Leeuwen (2001), la comunicacidn ya no es principalmente linglistica; es
multimodal, y la alfabetizacién debe evolucionar para reflejar esta realidad. La alfabetizaciéon
multimodal reconoce que el significado no se limita al texto alfabético, sino que surge de la
interaccion de diferentes recursos semidticos, especialmente en entornos digitales y con una
gran cantidad de medios.

Diversas teorias han intentado explicar cdmo las personas aprenden y procesan la informacién
de forma diferente, lo que ha influido en el desarrollo de pedagogias multimodales. Una de las
mas influyentes es la teoria de las Inteligencias Mdltiples (IM), propuesta por Howard Gardner
(1983), que sugiere que la inteligencia humana no es unitaria, sino que consta de al menos
ocho dominios distintos: linglistico, l6gico-matematico, espacial, musical, corporal-kinestésico,
interpersonal, intrapersonal y naturalista. La contribucién de Gardner amplié la comprension
del potencial cognitivo, animando a los educadores a disefiar diversas actividades de
aprendizaje que aprovechen estas inteligencias. Cabe destacar que el propio Gardner aclaré
gue la teoria de las IM no es sindnimo de estilos de aprendizaje, ni prescribe clasificar a los
estudiantes segun su tipo (Gardner, 1999).

Otro marco ampliamente referenciado es el modelo VAK (Visual, Auditivo, Kinestésico), que
categoriza a los estudiantes segin su modalidad sensorial preferida. Este modelo gand
popularidad en los programas de formacidén educativa y se ha aplicado ampliamente en Ia
diferenciacion en el aula. Si bien el atractivo intuitivo de atender las preferencias de los
estudiantes sigue siendo sdlido, estudios empiricos como los de Pashler et al. (2008)
encontraron evidencia limitada de que adaptar la instruccion a la preferencia VAK del
estudiante mejore los resultados. En cambio, la investigacidn sugiere que el aprendizaje es mas
efectivo cuando se integran multiples estimulos sensoriales, independientemente del tipo de
estudiante.

Complementaria a esto estd la Teoria de la Carga Cognitiva (Sweller, 1988), que se centra en
como la estructura y la presentacion de la informacién afectan la memoria de trabajo. Desde
esta perspectiva, las estrategias multimodales como la codificacion dual (que combina
informacién verbal y visual) pueden reducir la carga cognitiva y mejorar la retencion (Paivio,
1990; Mayer, 2009). De igual manera, teorias como el Disefio Universal para el Aprendizaje



(DUA) abogan por multiples medios de representacién, participacién y expresidon para
satisfacer las diversas necesidades de los estudiantes (CAST, 2018).

A pesar de la diversidad y riqgueza de estas teorias, algunos neurocientificos educativos han
expresado su preocupacion por la validez cientifica de ciertos modelos cuando se aplican de
forma rigida en la practica. Por ejemplo, la nocién de "estilos de aprendizaje" fijos o
inteligencias neuroldgicas diferenciadas ha sido descrita como un neuromito por académicos
como Dekker et al. (2012), debido a la falta de evidencia neurocientifica sélida que respalde las
afirmaciones basadas en el cerebro. Sin embargo, es importante aclarar que esta critica no
niega el valor de ofrecer variedad en los métodos de ensefianza. Mas bien, advierte contra la
simplificacidn excesiva y anima a los educadores a ser consumidores criticos de la teoria.

Sin embargo, lo que la investigacidn respalda consistentemente es el impacto positivo del uso
de recursos multimodales en la ensefianza y el aprendizaje. Cuando los estudiantes se exponen
al contenido a través de una combinacién de modos (diagramas visuales, explicacién oral,
gestos, tareas prdcticas y herramientas digitales), tienen mayor probabilidad de comprender,
retener y transferir el conocimiento en diferentes contextos (Mayer, 2009; Fleming y Mills,
1992). Los enfoques multimodales también fomentan la participacién, la inclusion y la
accesibilidad, especialmente cuando se alinean con los principios del disefio universal. En
resumen, independientemente de si se adhiere o no a una teoria de aprendizaje especifica,
existe un gran valor pedagdgico en adoptar una estrategia multimodal flexible y basada en la
evidencia que promueva el aprendizaje significativo para todo el alumnado.

El innovador Programa de Empoderamiento de Trabajadores Juveniles se centra en capacitar a
los trabajadores juveniles con técnicas innovadoras de facilitacion que van mas alld de la
formacidn tradicional. A diferencia de los programas existentes, nuestro enfoque integra la
alfabetizacién multimodal como una habilidad fundamental para los trabajadores juveniles, lo
gue les permite conectar con los jovenes a través de diversos medios de comunicacién, como
herramientas visuales, auditivas y digitales interactivas.

Relevancia para los trabajadores juveniles

1. Al fortalecer las habilidades de los trabajadores juveniles y empoderar a los jovenes con
alfabetizacién multimodal, contribuimos activamente a derribar barreras y a fomentar un
entorno de aprendizaje inclusivo.

2. La alfabetizacion multimodal capacita a los trabajadores juveniles y a los jévenes para
comunicarse eficazmente, involucrarse con pasién en causas e iniciar proyectos innovadores,
fomentando asi una ciudadania activa.



Grupos destinatarios

El programa de formacion esta disefiado para trabajadores juveniles, lideres, formadores y
personal de apoyo de las organizaciones juveniles.

Objetivo principal del programa de capacitacion

Este programa reviste una gran importancia, ya que busca dotar a los trabajadores juveniles de
habilidades avanzadas en alfabetizacion multimodal. De esta manera, les permite transmitir
eficazmente estas habilidades cruciales a los jévenes. Este enfoque directo en el
fortalecimiento de las capacidades de los trabajadores juveniles se alinea con el objetivo
general del proyecto de fomentar la alfabetizacién multimodal entre los jévenes. Objetivos:

- Dotar a los trabajadores juveniles de habilidades avanzadas en alfabetizacion multimodal

- Mejorar la capacidad de los trabajadores juveniles para fomentar la innovacién y la
participacién de los jévenes en el aprendizaje no formal

- Elevar el reconocimiento y la profesionalizacién del trabajo juvenil

Estilos de aprendizaje

Quizas la forma mas sencilla de describir los "estilos de aprendizaje" sea decir que son
diferentes métodos de aprendizaje o comprension de nueva informacioén, la forma en que una
persona asimila, comprende, expresa y recuerda la informacién. Existen cuatro estilos de
aprendizaje predominantes: visual, auditivo, lectoescritura y cinestésico. El andlisis de los
resultados de los estilos de aprendizaje muestra que la mayoria de las personas tienen un estilo
de aprendizaje cinestésico, en segundo lugar, el de escritura y lectura, en tercer lugar, el
auditivo y, por ultimo, el visual.



LEARNING STYLES

m Visual
m Auditory
m Kinesthetic

m Reading and writing

Source: made by authors

Muchos estudiantes tienen multiples estilos de aprendizaje preferidos o cambian de uno a otro
para diferentes tipos de informacién. Este concepto se ha vuelto mas flexible con el tiempo, a
medida que educadores y formadores avanzan hacia un modelo de aprendizaje multimodal que
aprovecha un enfoque multisensorial. El aprendizaje multimodal sugiere que cuando se
involucran varios de nuestros sentidos (visual, auditivo y cinestésico) durante el aprendizaje,
comprendemos y recordamos mejor. Al combinar estos modos, los estudiantes experimentan
el aprendizaje de diversas maneras para crear un estilo de aprendizaje diverso.

Para que nuestros jovenes y trabajadores juveniles puedan disefiar y comunicar eficazmente el

significado a través de textos tan ricos y potencialmente complejos, necesitamos ampliar sus
conocimientos y habilidades de alfabetizacion multimodal.

Descripcion del curso

El curso consta de 7 mddulos de 4 horas cada uno, disefiados para la formacion presencial, que
requieren 28 horas de actividades de ensefianza y aprendizaje.

MODULOS Socio responsable

M1. Alfabetizacidn visual Araxa Edu,Turquia
- Comprension de la comunicacién visual
- Andlisis de contenido visual

- Narrativa visual

M2: Alfabetizacion auditiva Triskelion, Noruega
- Habilidades de escucha activa
- Andlisis de contenido hablado
- Narrativa auditiva




M3: Alfabetizacion lectora y escrita

- Lectura y escritura criticas

- Técnicas de escritura efectiva

- Promocion de la alfabetizacion en la educacién no formal

Demetrius, Rumania

M4: Alfabetizacion cinestética KAI, Lituania
- Estilos de aprendizaje cinestésico

- Incorporacién del movimiento en el aprendizaje

M5: Alfabetizacion digital RIC, Letonia

- Habilidades digitales esenciales
- Narrativa digital

Meé6: Alfabetizacion multimodal critica

- Desarrollo del pensamiento critico en contextos
multimodales

- Analisis de mensajes multimodales

- Reconocimiento de sesgos y persuasion

Institut Callipolis, Espaia

M7: Integracion multimodal en los trabajadores juveniles

- Aplicacidon de la alfabetizacion multimodal en el trabajo
juvenil

-Disefio de proyectos multimodales

Educom+, Grecia




MODULO 1 — ALFABETIZACION VISUAL

MODULO No 1 Alfabetizacién visual
OBIJETIVO Empoderar a los trabajadores juveniles con el conocimiento y las
GENERAL herramientas para comprender, analizar y aplicar la comunicacién visual

en su trabajo con jovenes, apoyandolos en la creacién de contenido visual
atractivo, inclusivo y significativo.

RESULTADOS DE
APRENDIZAIJE

Al finalizar este mddulo, los trabajadores juveniles podran:
e Explicar los principios basicos de la comunicacion visual y la
importancia de los recursos visuales en el trabajo juvenil.
e Analizar el contenido visual con una perspectiva critica,
identificando el mensaje, la audiencia, los sesgos y las emociones.
e Utilizar técnicas de narrativa visual para comunicar mensajes
eficazmente.
e Disefar materiales visuales sencillos para campafias, talleres y
actividades de concienciacion.
® Apoyar a los jévenes en la comprensién y creacion de contenido
visual en espacios digitales y presenciales.

METODO

® Presentaciones interactivas con ejemplos multimedia
e Deconstruccién de imagenes y analisis guiado
® Trabajo en grupo y lluvia de ideas visual
® Ejercicios de narracion digital
e Reflexiéon y revisién por pares

RECURSOS
NECESARIOS

e Diapositivas de presentaciéon y ejemplos multimedia (anuncios,
infografias, campanas juveniles, memes)

e Hojas de trabajo de analisis visual

e Computadoras/tabletas con acceso a internet

e Herramientas en linea gratuitas (p. ej., Canva, Genially, Google
Slides)

e Rotafolios, marcadores y notas adhesivas para trabajar sin
conexién

e Plantillas para narracién visual y planificacidon de campafias

CONSEJOS PARA

e Comience con recursos visuales que sean familiares para los
trabajadores juveniles, especialmente aquellos de la cultura juvenil

LOS FORMADORES : .
y las tendencias en linea.
e Mantenga un ambiente creativo e interactivo: el aprendizaje
visual debe ser visual.
e Use videos cortos o andlisis de memes para iniciar el debate.
® Prepare una guia clara para cada tarea y guie a los participantes
a través de al menos un ejemplo de narracion visual.

DURACION 4 HORAS

DESCRIPCION Este moédulo introduce a los trabajadores juveniles a la alfabetizacion

visual, centrandose en como leer, interpretar y crear contenido visual. Se
estructura en torno a tres areas clave: comprensidon de la comunicacion
visual, analisis critico de elementos visuales y uso de la narrativa visual.




Mediante presentaciones interactivas, tareas grupales y el uso de
herramientas digitales, los participantes desarrollaran habilidades tanto
criticas como creativas. El médulo también sirve de base para otros
colaboradores, ofreciendo planes de lecciones claros, pautas de
actividades y ejemplos multimedia para adaptar y utilizar en su formacién
local.

EVALUACION e Realizacidon de tareas de andlisis visual y ejercicios de narracion
e Participacidn activa en debates y trabajo en grupo
e Comentarios de compafieros y formadores sobre las historias
visuales creadas
e Reflexidon final: ¢Cémo puede la alfabetizacion visual fortalecer
su trabajo con jovenes?
e Lista de verificacion opcional para la autoevaluacion de las
habilidades de alfabetizacidn visual

REFERENCIAS e Kit de herramientas de alfabetizacién medidtica e informacional de la

UNESCO para jévenes, ENLACE

e Canva (www.canva.com/learn)

e “Reading Images: The Grammar of Visual Design” by Kress & van
Leeuwen,

e Guia sobre la participacidon de los jévenes en Informacién Juvenil LINK

e StoryCenter — Recursos para la narracion visual LINK

Estructura de los Talleres

Actividad de inicio

Titulo: Decodifica mi imagen: Primeras impresiones en formato visual
Duracién: 25 minutos

Materiales necesarios:

e Tarjetas impresas con diversas imagenes impactantes (obras de
arte, memes, carteles de campafa, fotos simbdlicas;
aproximadamente 1 imagen por cada 2 personas)

e Notas adhesivas o pequefos trozos de papel

@ Boligrafos/rotuladores

e Cinta adhesiva o pizarra para mostrar las imagenes

Paso 1:
e Extiende de 3 a 6 imagenes impactantes en las paredes o mesas.
LINK 1 LINK 2 LINK 3 LINK 4
e Pide a los participantes que caminen alrededor y las observen en
silencio durante unos minutos.

Paso 2:
e Cada participante elige la imagen que mas le llama la atencidn.
e En una nota adhesiva, responden a dos preguntas rdpidas:
1. ¢éQué mensaje crees que intenta transmitir esta imagen?
2. ¢Como te hace sentiry por qué?



https://www.unesco.org/en/articles/journey-through-miltiverse-unesco-launches-new-toolkit-youth-organizations-media-and-information
http://www.canva.com/learn
https://www.eryica.org/publications/youth-participation-guide
https://storycenter.info/en/tools/
https://unsplash.com/
https://www.pexels.com/
https://commons.wikimedia.org/wiki/Main_Page
https://www.canva.com/design/DAGXeOqkS8w/1ZgAKFyjRtezt3NBhEzDXA/view?utm_content=DAGXeOqkS8w&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview

Paso 3:
® Los participantes se emparejan e intercambian la imagen elegida
y su interpretacion.
e El compaiiero intenta descifrar lo que cree que representa la
imagen sin ver la interpretacién original.
e Luego, comparan ambas perspectivas y discuten las diferencias.

Actividades principales

Actividad 1

Titulo

Sala de Audiencias Visual

Breve descripcion

Los participantes participan en una simulacién similar a la de un tribunal,
donde deben defender o cuestionar el mensaje de una imagen
seleccionada. A través de este juego de roles, exploran cdmo el contenido
visual puede interpretarse de forma diferente segun la perspectiva, la
audiencia y el contexto, destacando el poder de la narrativa visual y la
importancia del analisis critico en el trabajo con jévenes.

Materiales de | Un conjunto de 3 a 5 imagenes impactantes y ambiguas (seleccionadas
formacién previamente por el formador).
Ejemplos:

e Una protesta con _un contexto poco claro

e Un joven sentado solo con un teléfono en la oscuridad

e Una nifia sonriendo en un edificio en ruinas
Duracidn 50 minutos
Instrucciones Paso 1:

® El capacitador presenta la idea: “Cada imagen cuenta una historia. Pero
équién decide su significado?”

e Muestre las imagenes seleccionadas.

e Divida a los participantes en grupos pequenos (de 4 a 5 personas).

e Cada grupo selecciona una imagen para someterla a juicio.

Paso 2:
a. Cada grupo:

Asignara roles:

e Defensor (argumenta que la imagen tiene un mensaje claro,
contundente o positivo).

e Fiscal (argumenta que la imagen es engaiosa, dafiina o problematica).

e Testigo (ofrece una interpretacion personal o reaccién emocional).

e Observador/Periodista (resume el caso y sefiala los mensajes ocultos).

b. Analice la imagen utilizando la Guia Visual para la Sala del Tribunal
(proporcionada):



https://news.harvard.edu/gazette/story/2022/03/here-are-signs-protests-in-russia-are-making-difference/
https://www.freepik.com/premium-photo/alone-depressed-man-sitting-corner-dark-room-because-problem-sadness-life-cheking-his-phone-sadnes-spite-concept_32375116.htm
https://www.abc.net.au/news/2021-04-30/disaster-girl-meme-sells-for-500-000/100106366

Preguntas sobre el Aspecto

Mensaje: ¢Qué dice esta imagen? ¢Cual es la historia?

Publico: éA quién va dirigido? ¢Quién podria malinterpretarlo? Emocion:
¢Qué sentimientos genera, intencionalmente o no?

Manipulaciéon: ¢Hay algo exagerado, oculto o simbélico?

Impacto: ¢Cémo podria reaccionar un joven a esta imagen?

Paso 3:

En conjunto, debatan:

e (Habia una verdad clara en la imagen?

e (Como influyen las imagenes en las creencias o emociones, incluso sin
datos?

® ¢Por qué es importante esta habilidad en el trabajo con jovenes (redes
sociales, campanias, etc.)?

e (Como podemos ensenar a los jévenes a cuestionar e interpretar las
imagenes, no solo a consumirlas?

Evaluacion

1. Rubrica (Formador):

El capacitador observa a cada grupo durante la preparacién y el juego de
roles, utilizando la siguiente lista de verificacion:

Criterios

e ¢(ldentificaron e interpretaron los participantes las multiples capas de
significado en la imagen?

e (Consideraron a la audiencia, la emocidn y el contexto en su analisis?

® (Contribuyd cada miembro del grupo desde su rol asignado?

® (El grupo mostré pensamiento critico al analizar el impacto visual o la
manipulacién?

2. Retroalimentacion entre pares (después del juego de roles):

Después de la actuacién de cada grupo, los demas participantes ofrecen
su retroalimentacién respondiendo:

® (Cuadl fue la parte mas convincente de su argumento?

e (Hubo algo que pasaron por alto o que podrian haber explorado mas a
fondo?

Actividad 2

Titulo

Emocidn en fotogramas: crea una historia visual

Breve Descripcion

En esta actividad, los educadores juveniles exploran como las emociones
y las narrativas se comunican visualmente. Al seleccionar y organizar una
secuencia de imagenes en un guion grafico, los participantes descubren
como el significado se configura mediante el orden visual, el contexto y
las senales emocionales, sin necesidad de texto. Esta tarea destaca los
fundamentos de la narracion visual, permitiendo a los educadores
juveniles reflexionar sobre cdémo pueden ayudar a los jovenes a
expresarse a través de imagenes.

Materiales de

e Banco de imagenes (impreso o digital): Al menos 30 imagenes




Formacion mixtas: expresiones faciales, escenas, objetos, simbolos vy
entornos (fuentes sugeridas: Unsplash, Pexels o revistas)
LINK 1
LINK 2
LINK 3
e Plantilla
e Tijeras, barras de pegamento, boligrafos, marcadores
e Opcional: proyector o pizarra para mostrar ejemplos de guiones
graficos
Duracién 50 minutos

Instrucciones

Paso 1:

e Distribuyan el Banco de Imagenes en las mesas.

e En parejas, los participantes eligen 6 imagenes que puedan
contar una historia al colocarlas en secuencia, sin palabras.

® La historia debe tener:

- Uninicio

- Un problema/conflicto

- Una resolucion o mensaje

® Los participantes recortan, ordenan y pegan las imagenes en su
Plantilla de Guion Grafico.

Paso 2:
® Se muestran todos los guiones graficos.
® Los participantes recorren cada uno en silencio, intentando
comprender la historia que se cuenta en cada uno.

Paso 3:
e (Cada pareja explica su historia visual en 2-3 minutos,
describiendo:
- Qué emociones intentaron mostrar
- Como el orden de las imagenes influyd en el significado
- Coémo un joven podria identificarse con la historia
® El capacitador facilita una breve discusién:
- ¢El orden de las imagenes afectd su interpretacién?
- ¢Qué sucede cuando alguien ve una historia diferente en las
mismas imagenes? ¢Como podemos utilizar esta técnica en el
trabajo con jévenes (por ejemplo, identidad, valores, bienestar)?”

Evaluacion Cada participante anota:
e (Cémo puedo usar la secuenciacion de imagenes o la narracién visual
en mi trabajo con jévenes?
Estas respuestas ofrecen informacién sobre la transferencia del
aprendizaje a contextos reales de trabajo con jovenes.

Actividad 3

Titulo Enmarcalo: Una historia, muchas verdades



https://unsplash.com/
https://www.pexels.com/
https://www.pexels.com/photo/woman-in-blue-dress-shirt-holding-black-tablet-computer-4101136/
https://www.canva.com/design/DAGod-WhcFY/xEsVswD4veBcemghhEfIPQ/view?utm_content=DAGod-WhcFY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview

Breve descripcion

Esta actividad ayuda a los educadores juveniles a explorar como el
encuadre visual (lo que se muestra, lo que se excluye y cédmo se
presenta) puede cambiar por completo el significado de una imagen. Los
participantes crearan multiples narrativas a partir de una sola escena
visual recortando, ampliando y reinterpretando diferentes partes de la
imagen. Se centra en comprender la comunicacién visual y analizar el
contenido visual desde multiples perspectivas.

Materiales de | e De 2 a 4 imagenes impresas grandes (A4 o A3) que muestren escenas
Formacién con multiples elementos (p. ej., protestas, interacciones grupales, calles
concurridas, eventos juveniles).
e Visores de papel (marcos recortados de cartdén o papel, como el lente
de una cdmara).
e Tijeras, boligrafos, pegamento.
Tarjetas de perspectiva (opcional): tarjetas con roles como "reportero",
"amigo", "extrovertido", "critico", etc.
Duracién 50 minutos
Instrucciones Paso 1:

e Divida a los participantes en grupos de 3 0 4.

e Cada grupo recibe una imagen impresa grande de la escena.

e Usan visores de papel para recortar o ampliar diferentes partes de la
imagen, simulando que estan fotografiando solo una historia de la
escena.

e Cada grupo selecciona dos fotogramas diferentes de la misma imagen
y los recorta (o los dibuja en papel).

Asigna un rol a cada grupo (por ejemplo, "un activista juvenil", "un

nn

politico", "un padre", etc.).
Paso 2:

e Para cada fotograma recortado, el grupo escribe un pie de foto de una
o dos oraciones que describa lo que estd sucediendo desde la
perspectiva de su personaje.

e Luego, crean un pie de foto que contraste con la imagen.

e Ejemplo:

- Perspectiva activista: "Voces jovenes se alzan para exigir cambios".

- Perspectiva critica: "Adolescentes rebeldes perturban el centro de la
ciudad".

Paso 3:

e Cada grupo comparte sus dos imagenes enmarcadas y lee sus dos
descripciones.

Evaluacion

Después de cada presentacion, los grupos responden:
- ¢Qué epigrafe les parecié mas convincente y por qué?
- ¢Podrian ser ciertas ambas versiones al mismo tiempo?




Actividad 4

Titulo

Laboratorio de alfabetizacion visual

Breve descripcion

En esta simulacién basada en desafios, los jévenes trabajadores asumen
el rol de equipos creativos encargados de disefiar una minicampaiia
visual sobre un tema relevante para la juventud (p. ej., salud mental,
seguridad en linea, sostenibilidad, inclusién). Utilizando todo lo
aprendido en el mdédulo, deben crear un mensaje visual impactante con
materiales limitados y justificar sus decisiones de disefo. La actividad
combina comunicacion visual, analisis visual y narrativa en un escenario

real.
Materiales de ® Papel A3 o rotafolio para carteles
Formacién e Marcadores, boligrafos, notas adhesivas, tijeras, pegamento
Revistas
Duracién 45 minutos
Instrucciones Paso 1:

e Divida a los participantes en equipos de 3 a 5 personas.
e Cada equipo elige un tema (p. ej., salud mental, presion social,
identidad en linea, imagen corporal, voz juvenil, etc.).
e Cada grupo planifica su campafa, que debe incluir lo siguiente:
- El mensaje de la campaia
- El publico objetivo
- Las emociones que buscan evocar
- Dénde y como se usara el elemento visual (poster, publicacién
en redes sociales, pegatina, etc.).

Paso 2:
® Los equipos tienen 25 minutos para crear el elemento visual de
su campaiia con los materiales proporcionados. @ Reglas:
- No debe usar mas de 10 palabras en total (obliga a usar
elementos visuales).
- Debe estar enfocado en los jévenes.
- Debe transmitir el mensaje con claridad mediante lenguaje
visual (disefio, simbolos, color, etc.).
e Los equipos también preparan una breve presentacion de 2
minutos para explicar:
- Por qué la disefiaron de esa manera.
- Cémo conecta con los jévenes.
- Coémo aplicaron los principios de alfabetizacién visual.

Paso 3:
e Cada equipo presenta su campania al grupo.
e Todos los participantes votan anénimamente (o con pegatinas)
por:




- El mds impactante visualmente.
- El mds relevante para los jévenes.
- La forma mads creativa de transmitir el mensaje.

Evaluacion ® Los participantes completan una breve hoja con:
- ¢Qué papel desempenaron los recursos visuales en la
comunicacién de nuestra idea?
- ¢Qué aprendi sobre el uso de recursos visuales para generar
impacto social?
- ¢Cémo puedo guiar a los jovenes a hacer lo mismo?

Actividad 5

Titulo El Simbolo habla

Breve descripcion

Esta actividad reta a los educadores juveniles a interpretar y crear
significado a partir de imagenes abstractas y simbdlicas. Trabajando en
equipos pequefios, los participantes reciben imdagenes desconocidas o
culturalmente neutrales y deben interpretar su significado, aplicar
ingenieria inversa y crear una nueva metafora visual para un concepto
social (p. ej., pertenencia, miedo, cambio, presién, libertad). Esta
actividad profundiza las habilidades de analisis visual, comunicacion
visual y sensibilidad cultural.

Materiales de
Formacion

e Imagenes abstractas o simbdlicas: p. ej., un huevo roto, un
zapato, una puerta entreabierta, una cuerda enredada, una silla
vacia

e Conceptos abstractos relacionados con la juventud: p. ej.,
confianza, ansiedad, identidad, justicia, voz, igualdad,
crecimiento

e Papel A4, rotuladores, lapices

Notas adhesivas

Duracion

40 minutos




Instrucciones

Paso 1:

® Los participantes trabajan en parejas.

e Cada pareja elige una imagen al azar.

e Sin conocer su significado, deben escribir una breve interpretacién
respondiendo:

- ¢Qué significa esta imagen para nosotros?

- ¢Qué podria representar emocional o socialmente para los jévenes?

® Luego, pegan su respuesta en una pizarra o pared junto a la imagen.

Paso 2:

e Cada pareja elige un concepto (p. ej., pertenencia).

® Su reto: crear un nuevo simbolo visual (dibujo o boceto) que
represente metaféricamente ese concepto sin usar palabras ni iconos
tradicionales (p. ej., sin corazones para el amor, sin balanzas para la
justicia).

e Deben reflexionar profundamente: équé objeto, escena o combinacion
podria sugerir visualmente esa idea?

® Después de dibujar, escriben una descripcidn misteriosa (p. ej., "¢Qué
te susurra esta imagen?") sin mencionar el concepto original.

Paso 3:

® Todos los dibujos se colocan por la sala.

® Los participantes caminan e intentan adivinar el concepto detras de
cada nuevo simbolo colocando notas adhesivas debajo de las imagenes.
® Los creadores originales revelan el concepto real de cada simbolo y
discuten:

- ¢Qué se interpretd correctamente o de forma diferente?

- ¢Por qué los jovenes podrian percibir significados diferentes?

Evaluacion

e Cada participante responde:

- ¢Qué simbolo o metéafora de hoy les recordard mas y por qué?

e Debate sobre conciencia cultural

¢Podria este simbolo significar algo diferente en otra cultura o contexto?




MODULO 2 — ALFABETIZACION AUDITIVA

MODULO No 2 Alfabetizacién auditiva

OBIJETIVO El objetivo general del médulo es dotar a los trabajadores juveniles de

GENERAL habilidades avanzadas en métodos de aprendizaje de alfabetizacion
auditiva.

RESULTADOS DE | "Escuchar para aprender: Métodos practicos para la alfabetizacién

APRENDIZAIJE

auditiva"

Al finalizar la sesion, los participantes podran:

e Conocer las caracteristicas de los métodos de aprendizaje de la
alfabetizacién auditiva

e Aplicar los métodos de aprendizaje de la alfabetizaciéon auditiva en su
trabajo

e Adaptar los métodos de aprendizaje de la alfabetizacién auditiva a
diferentes entornos de trabajo juvenil

Este médulo se centra en:

-Habilidades de escucha activa

-Andlisis de contenido hablado

-Narracion de audio

METODO: Ejercicios de participacidn activa
RECURSOS e Boligrafo y papel
NECESARIOS e Altavoz portatil o auriculares
e Listas de reproduccién o archivos de audio precargados
e Plataformas de podcast: Spotify, Apple Podcasts, RadioPublic,
etc.
Creacién de audio sencilla: Notas de voz, Anchor, Audacity
CONSEJOS PARA | iPor qué la alfabetizacién auditiva es una habilidad o alfabetizacién
LOS FORMADORES | importante en el siglo XXI? Los mensajes, o "textos", del siglo XXI se crean

en multiples medios, muchos de los cuales se crean y reciben a través del
sonido. Dondequiera que vayamos, nos vemos bombardeados por
mensajes de personas que intentan captar nuestra atencion: desde
familiares y amigos que quieren comunicarnos algo, hasta politicos que
intentan convencernos de votar por ellos, y anunciantes que quieren que
compremos sus productos y servicios. Necesitamos desarrollar habilidades
de alfabetizacion auditiva para comprender mejor los mensajes, mejorar la
comunicacién y ser capaces de analizarlos y analizarlos.

El aprendizaje auditivo es un estilo de aprendizaje que se basa en la
audiciéon para comprender y recordar informacion. Las personas con este
estilo de aprendizaje se benefician al escuchar palabras habladas, musica y
otros sonidos.

Los educadores juveniles con un estilo de aprendizaje auditivo se
benefician del uso de técnicas como la repeticion, resumir la informacion
en voz alta y participar en debates grupales para reforzar su comprension




de nuevos temas.
e Utilizar explicaciones verbales. ...
® Brindar oportunidades para debates abiertos. ...
® Incorporar musica, sonido y otros recursos de audio en el aula. ...
e Usar mnemotécnica y acronimos. ...
- Fomentar la escucha activa.

DURACION 4 horas
DESCRIPCION Definicion de alfabetizacion auditiva: La capacidad de escuchar
activamente, procesar y comprender el significado del lenguaje
hablado en diversos contextos.
Importancia para el desarrollo infantil: contribuye a la inteligencia
emocional, la empatia, la memoria, las habilidades comunicativas y la
inclusién.
EVALUACION Mediante preguntas rapidas de control:
1. ¢Qué tan interesante te parecio esta actividad?
(] Interesante
[] Neutral
[] Poco interesante
2. (Esta actividad mejord tu comprension de la alfabetizacion auditiva?
[ Si, significativamente
[] Neutral
(] No, no mucho
3. ¢Te sentiste motivado a explorar mas la alfabetizacion auditiva?
[] De acuerdo
L] Neutral
[ ] En desacuerdo
REFERENCIAS *Barlow, Sarah. (2016) Improving aural skills within the curriculum: A

literature review
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1146509.pdf

* Chappell, Elizabeth. (2020). Research-to-Resource: The Importance of
Aural Learning in the Strings Classroom. Update: Applications of Research
in Music Education. 38. 875512332090868. 10.1177/8755123320908687.

* Rosenfeld L, Rudd R, Emmons KM, Acevedo-Garcia D, Martin L, Buka S.
Beyond reading alone: the relationship between aural literacy and asthma
management. Patient Educ Couns. 2011 Jan;82(1):110-6. doi:
10.1016/j.pec.2010.02.023. Epub 2010 Apr 15. PMID: 20399060; PMCID:
PMC2944911. (https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC2944911/)

e Imagnes generadas con IA

Estructura de los talleres

Actividad de inicio

Expligue la esencia de la alfabetizacion auditiva y por qué es tan
importante en el trabajo con jovenes. Pida a todos que cierren los ojos y



https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1146509.pdf
https://www.researchgate.net/publication/339459776_Research-to-Resource_The_Importance_of_Aural_Learning_in_the_Strings_Classroom
https://www.researchgate.net/publication/339459776_Research-to-Resource_The_Importance_of_Aural_Learning_in_the_Strings_Classroom
https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC2944911/)

permanezcan en silencio durante dos minutos, simplemente escuchando
los sonidos.

Actividades principales

Actividad 1

Titulo

El mapa del sonido

> PN ol o e Sy

Breve descripcion

Objetivo: Agudizar la percepcién del sonido ambiental y desarrollar la
escucha atenta.

Salgan y, durante 10 minutos, dibujen un "mapa sonoro" en su papel.
Coléquense en el centro y observen todos los sonidos que escuchan, su
ubicacion y sus caracteristicas (por ejemplo, el tono, el ritmo, el timbre).
Los sonidos se interpretan de forma diferente, por lo que los monitores
juveniles podrian tener diferentes puntos de vista sobre las distintas
cualidades sonoras.

De vuelta en la sesién plenaria: reflexionen en parejas o grupos pequefos.
® :Qué les sorprendié?

e :Qué les resultod dificil al crear el mapa sonoro?

e (Como podemos utilizarlo para mejorar la concentracion o la atencién
plena de los jévenes?

Los estudiantes auditivos se distraen facilmente con los sonidos de su




entorno. Dado que dependen de la audicidn para procesar la informacion,
el ruido de fondo o las interrupciones pueden dificultarles Ila
concentracion y la retencién de lo que estan aprendiendo.

Objetivos de aprendizaje. El monitor juvenil podra:

*|dentificar como procesamos el sonido
*Construir mapas sonoros

Materiales

Papel y lapiz

Duracion

1 hora

Instrucciones

Paso 1 (15 minutos)

Expligue el ejercicio y diga:

Salgan y, durante 10 minutos, dibujen un "mapa sonoro" en su papel.
Coléquense en el centro y dibujen/anoten todos los sonidos que oigan,
sus ubicaciones y caracteristicas (por ejemplo, el tono, el ritmo, el timbre).
No se trata de ser un artista elocuente, sino de representaciones simples
de los sonidos.

Repartan lapiz y papel y comiencen.

Paso 2 (25 minutos)

Después de que hayan escuchado durante diez minutos, llamen a todos o
rednan a los monitores juveniles afuera en un circulo para reflexionar
sobre el primer ejercicio:

Preguntenles:

® ;Qué escucharon que les sorprendié?

® (Qué les resultd dificil al hacer el mapa sonoro?

e (Qué desafios pueden presentar estos métodos de aprendizaje para
ciertas personas?

® ;Como podemos usar esto para mejorar la concentracién o la atencién
plena de los jévenes?

Paso 3 (5 minutos)

Preguntenles en la sesion plenaria cudl es el peor sonido que escuchan y
por qué. Paso 4 (15 minutos)

Coloquen los mapas de sonido sobre una mesa y que cada uno muestre el
suyo para que los demas puedan ver cdmo se interpreto el ejercicio.
Comenten lo que ven.

Evaluacion

Cuestionario para evaluar la actividad
1. éQué tan interesante te parecio esta actividad?




L] Interesante
(] Neutral
L] Poco interesante

2. {Mejord esta actividad tu comprensidn de la alfabetizacién auditiva?
[ Si, significativamente

[] Neutral

] No, no mucho

3. ¢Te animaste a explorar mas la alfabetizacién auditiva?
[] De acuerdo

[1 Neutral

[] En desacuerdo

Actividad 2

Titulo

Circulo de historias

Breve descripcion

Los Circulos de Cuentos en Audio son una actividad grupal de escucha y
habla disefiada para fortalecer la memoria auditiva, la comprensién oral
y las habilidades de secuenciacién. Funciona de forma similar al "juego
del teléfono", pero se centra mas en la escucha activa, la comprensién
narrativa y la narracion oral.

El método se centra en:

e Escucha atenta: Cada persona debe prestar mucha atencion para
poder transmitir la historia.

® Expresion oral: La narracion oral ayuda a los participantes a practicar la




expresion oral con claridad y confianza.

e Conciencia narrativa: Se dan cuenta de cdmo cambian las historias con
cada narracion.

e Memoria y retencion de detalles: Los participantes practican la
retencién de secuencias, personajes, tono y significado.

Variacién: Introducir una distracciéon sencilla (ruido de fondo) para
simular entornos reales.

Objetivos de aprendizaje: El trabajador juvenil podra:
*Describir cdmo y por qué las historias cambian con cada narracion.

*Reflexionar sobre por qué las historias no cambiaban mucho en el
pasado.

Materiales

Ninguno

Duracion

1 hora

Instrucciones

Objetivo: Mejorar la memoria, la secuenciacién y la comprension oral.

Paso 1 (10 minutos)

Explique el ejercicio y qué es un Circulo de Audiocuentos (ver arriba).
También explique los objetivos de aprendizaje de esta leccion.

Luego, divida a los monitores juveniles en grupos de 4 personas cada
uno y distribuya el grupo dentro o fuera para que no se molesten entre
si.

Paso 2 (10-15 minutos)

Un participante cuenta una historia de 2 minutos (puede ser una
experiencia personal o una historia ficticia, etc.).

La siguiente persona vuelve a contar la historia a la persona de al lado,
utilizando solo lo que recuerda, sin notas ni correcciones de los demas.
Esto continda alrededor del circulo hasta que la ultima persona cuente la
versidn que recibid a todo el grupo.

Paso 3 (10-15 minutos)
Primero, reflexionen en grupo: ¢Qué cambié? ¢Por qué? ¢Qué ayudd o
perjudico el recuerdo?

Paso 4 (15 minutos)

Reflexionen en sesién plenaria con todos: éPor qué cambid la historia y
qué perjudicé el recuerdo? ¢Por qué crees que las historias se
mantuvieron relativamente inalteradas a lo largo de los siglos?

Evaluacion

1. éQué tan interesante te parecid esta actividad?




L] Interesante
(] Neutral
L] Poco interesante

2. (Esta actividad mejord tu comprension de la alfabetizacion auditiva?
[ Si, significativamente

[] Neutral

] No, no mucho

3. ¢Te animaste a explorar mas la alfabetizacién auditiva?
[] De acuerdo

[1 Neutral

[] En desacuerdo

Actividad 3

Titulo

Circulo de aprendizaje a través del Podcast
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Breve descripcion

Un Circulo de Aprendizaje de Podcasts es una actividad grupal
estructurada donde los participantes escuchan juntos un episodio corto
de podcast o un clip de audio, luego lo discuten, reflexionan y lo




conectan con su aprendizaje o practica. Es un método poderoso para
desarrollar la alfabetizacion auditiva, el pensamiento critico y el
aprendizaje colaborativo, especialmente util para el trabajo con jovenes.

Los trabajadores juveniles:

® Escucharan un podcast (generalmente de 5 a 10 minutos).

e Reflexionardn sobre preguntas especificas individualmente o en
grupos pequefios.

e Debatiran sus respuestas e interpretaciones en un circulo.

e Aplicardn las ideas a situaciones de la vida real o entornos de trabajo
con jévenes.

Objetivos de aprendizaje: El trabajador juvenil podra:

® Practicar la escucha profunda e intencional.

e Descifrar el tono, el significado, la emocidn y las sefiales auditivas.

e Debatir la interpretaciéon (cdmo las personas "oyen" de manera
diferente).

e Traducir la experiencia auditiva en acciones o ideas para programas.

Materiales de | Acceso a un podcast de tu eleccién, equipo para reproducir el podcast

formacion con buena calidad de sonido (auriculares, teléfono movil, Spotify o
similar, altavoces externos Bluetooth).

Duracion 1 hora

Instrucciones

Paso 1 (10 minutos)

Introduccidn. Explique al grupo qué es un Circulo de Aprendizaje de
Podcast (ver arriba) y los objetivos de aprendizaje de esta leccién.
Previamente, ha elegido un podcast que se relacione con el trabajo
juvenil (por ejemplo, salud mental, inclusién, resiliencia, creatividad,
justicia social).

Paso 2

Antes de escuchar, formule preguntas a los participantes como:
® iQué les llamo la atencion?

® ;Qué emocién o mensaje les llegd con mayor claridad?

e ;Como creen que reaccionarian los jévenes a esta historia?

® (Qué podria malinterpretarse o escucharse mal?

® (Como podrian usar algo similar en su trabajo?

Paso 3

Reproduzca el podcast con buena calidad de sonido (auriculares o
altavoces externos). Fomente la escucha concentrada, sin realizar
multiples tareas.




Paso 4

En grupos de 3 a 5 participantes, reflexionen sobre las preguntas guia.
Luego, regrese a un grupo mas grande y comparta ideas, patrones o
sorpresas.

Evaluacion

1. ¢Qué tan interesante te parecio esta actividad?
[ Interesante

[1 Neutral

[] Poco interesante

2. (Esta actividad mejord tu comprension de la alfabetizacion auditiva?
[ Si, significativamente

[] Neutral

] No, no mucho

3. ¢Te animaste a explorar mas los podcasts?
[] De acuerdo

[] Neutral

[] En desacuerdo

Actividad 4

Titulo

Emocion en la Voz
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Breve descripcion

"Emocion en la Voz" es un divertido y profundo juego de escucha donde
los participantes practican la expresion e identificacion de emociones
utilizando Unicamente sefiales vocales (tono, timbre, volumen, ritmo e
inflexion), sin depender del significado de las palabras ni de las
expresiones faciales.

Este ejercicio fomenta la inteligencia emocional, la escucha activa y la
conciencia de la comunicacién no verbal, aspectos cruciales para trabajar
significativamente con jévenes. ¢ Quieres un juego de tarjetas imprimible
con frases y estimulos emocionales para esto?

Objetivos de aprendizaje. Los trabajadores juveniles podran:

® Describir cdmo los cambios de tono, timbre y ritmo pueden reflejar
diferentes estados emocionales en el lenguaje hablado.

® Expresar diversas emociones utilizando Unicamente la variacion vocal,
aplicando técnicas como la entonacién, el volumen y el ritmo.

Evaluar e interpretar el contenido emocional en las voces de los demas y
dar retroalimentacion sobre qué hizo que la expresion fuera efectiva o

no.
Materiales de | Ninguno
aprendizaje

Duracion 1 hora
Instrucciones Paso 1

Expligue a los monitores juveniles de qué se trata el juego (ver arriba) y
los objetivos de aprendizaje.

Prepare frases neutras (p. ej.):

e "Lo vi ayer".

e "Ya estds aqui".

e "Eso pensé".

e "iPodemos irnos ya?"

e "iEntonces te gusta esa?"

Paso 2

Dividalos en grupos de 2 o 3 personas.

Los monitores juveniles se turnan para leer las oraciones utilizando una
emocion especifica (p. ej., feliz, enojado, triste, asustado, sorprendido,
confundido, orgulloso, sarcastico, nervioso, etc.).

Los demas adivinan la emocion que el hablante quiere expresar.

Paso 3
Reflexionen en grupo: ¢Qué senales vocales les ayudaron a identificar la
emocién? ¢Como se relaciona esto con la forma en que los jévenes se




expresan?

Paso 4

Luego, reflexionen en una sesién plenaria con todos.

e :Qué elementos vocales les ayudaron a interpretar la emocién? ¢Se
confundieron algunas emociones con otras?

¢Como puede ayudar esta habilidad en el trabajo con jévenes?
Variacion: Practique esto solo con la voz (detras de un biombo o con los
ojos cerrados) para agudizar la atencion auditiva.

Evaluacion

1. ¢Qué tan interesante te parecio esta actividad?
[ Interesante

[1 Neutral

[] Poco interesante

2. (Esta actividad mejord tu comprension de la alfabetizacion auditiva?
1 Si, significativamente

[] Neutral

] No, no mucho

3. ¢Te animaste a explorar mas la alfabetizacién auditiva?
[] De acuerdo
[] Neutral

[l En desacuerdo

MODULO 3 — ALFABETIZACION LECTORA Y ESCRITA

MODULO No 3 Alfabetizacion lectora y escrita

OBIJETIVO El objetivo general del mddulo es dotar a los trabajadores juveniles de

GENERAL habilidades avanzadas para apoyar la alfabetizacidon en lectura y escritura
para estudiantes de lectura y escritura en entornos educativos no
formales.

RESULTADOS DE | Al finalizar la sesidn, los participantes podran:

APRENDIZAIJE

e Reconocer las caracteristicas y preferencias de los estudiantes de lectura
y escritura.

e Aplicar estrategias criticas de lectura y escritura para promover el
desarrollo de la lectoescritura.

e Diseinar actividades de lectoescritura inclusivas adaptadas a entornos de
aprendizaje no formal.

e Utilizar herramientas como guias de anotacién y mapas de argumentos
para apoyar a los jovenes en el desarrollo de sus habilidades de




lectoescritura.

METODO Trabajo en grupo, escritura individual, reflexion estructurada, disefio
creativo, analisis basado en textos, micropresentaciones.

RECURSOS Textos impresos (articulos, letras de canciones, articulos de opinién)
Plantill m rgumen

NECESARIOS antilla de mapa de argumentos

Resaltadores y boligrafos

Notas adhesivas

Hoja de ejercicios para “Esculpir oraciones”

Folleto de consejos de estilo

Lienzo de caja de alfabetizacién (hoja A3) - Plantilla para disefio
Rotafolio o pizarra blanca

Marcadores, notas adhesivas y materiales impresos

Diarios o cuadernos para los participantes

CONSEJOS PARA
LOS FORMADORES

Los estudiantes de lectoescritura procesan y retienen mejor la informacion
a través del texto: leyendo, escribiendo, anotando y utilizando materiales
de referencia. A menudo se benefician de actividades que implican
reflexion escrita, instrucciones escritas y tiempo de procesamiento
independiente.

Consejos para capacitadores:

1. Incluya momentos de silencio para el procesamiento escrito: Después
de cada discusién o aportacién grupal, permita momentos para tomar
notas o escribir en un diario. Esto fomenta los habitos naturales de los
estudiantes de lectoescritura y refuerza la retencion.

2. Proporcione instrucciones escritas para todas las actividades: Incluso al
dar instrucciones verbales, complételas con pasos impresos o
proyectados. Esto garantiza la claridad y proporciona una referencia a la
que el participante pueda recurrir.

3. Fomente la anotacion y el resumen: Utilice actividades que incluyan
subrayado, notas al margen, reescritura y resumen. Estas practicas ayudan
a los estudiantes de lectoescritura a profundizar en los textos.

4. Ofrezca herramientas como plantillas y listas de verificacién:
Herramientas como mapas de argumentos, marcos de escritura y
formularios de retroalimentacidon ayudan a estructurar el pensamiento y
ayudan a los estudiantes a organizar la informacion con claridad. 5.
Equilibrar las tareas de lectura y escritura: Alternar entre el analisis basado
en la lectura (p. ej., anotaciones criticas, resimenes) y la produccion
escrita (p. ej., reescribir oraciones, redactar cartas persuasivas) para
mantener la energia enfocada y variada.

6. Promover el intercambio entre compafieros en la escritura: Ofrecer
oportunidades para la retroalimentacion escrita, compartir entradas de
diario o intercambiar ideas escritas. Esto fomenta el aprendizaje
interpersonal de una manera que aun resulta natural para los estudiantes
de lectura y escritura.

Modelar el uso de un lenguaje claro y preciso: Usar ejemplos para
demostrar qué hace que la escritura sea sdlida. Utilizar la estructura de
oraciones, consejos de estilo y versiones editadas para comparar la
escritura vaga con la clara.




DURACION

4 horas

DESCRIPCION Este moédulo proporciona a los trabajadores juveniles herramientas
practicas y estrategias creativas para fomentar la lectoescritura entre los
jovenes, con especial atencion a los que aprenden a leer y escribir.
Mediante actividades practicas, analisis de textos y disefio de recursos, los
participantes fortalecerdn su capacidad para fomentar la lectura critica, la
escritura precisa y la interaccién significativa con el texto en entornos de
educacion no formal. La capacitacién combina la teoria con métodos
interactivos para ayudar a los trabajadores juveniles a crear experiencias
de aprendizaje inclusivas basadas en textos.

EVALUACION La capacitacién mejoré6 mi comprension sobre cémo apoyar a los
estudiantes de lectura y escritura en el trabajo con jovenes.

1 - Totalmente en desacuerdo
2 — En desacuerdo
3 — Neutral
4 — De acuerdo
5 — Totalmente de acuerdo
2. Las actividades me ayudaron a desarrollar habilidades practicas de
lectura y escritura critica.
1 —Totalmente en desacuerdo
2 — En desacuerdo
3 — Neutral
4 — De acuerdo
5 — Totalmente de acuerdo
3. Las herramientas proporcionadas (por ejemplo, plantillas, hojas de
trabajo) fueron utiles y faciles de aplicar en entornos reales con jévenes.
1 —Totalmente en desacuerdo
2 — En desacuerdo
3 — Neutral
4 — De acuerdo
5 — Totalmente de acuerdo
4. Me siento seguro/a para adaptar estrategias de lectoescritura a
contextos de educacién no formal.
1 - Totalmente en desacuerdo
2 — En desacuerdo
3 — Neutral
4 — De acuerdo
5 — Totalmente de acuerdo
5. El equilibrio entre la teoria y la practica interactiva en la capacitacién
fue eficaz.
1 - Totalmente en desacuerdo
2 — En desacuerdo
3 — Neutral
4 — De acuerdo
5 — Totalmente de acuerdo
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Estructura de los talleres

Actividad de inicio

Muestre o reparta la lista de opciones:
® (Ficcidon o no ficcion?

e (Boligrafo o teclado?

® ¢ Periddico o blog?

® i Leer solo o comentar un libro?

e ;Libro en papel o electrénico?

® ¢ Lectura rapida o profunda?

® ¢(Diario o0 ensayo?

® ¢(Lectura rapida o lectura profunda?

Pida a los participantes que marquen con un circulo su opcion preferida
en cada pareja.

Luego, pidales que elijan 3 parejas y escriban 1 o 2 oraciones para cada
una explicando su preferencia.

En parejas o trios, compartan una o dos respuestas.

Recopile algunas respuestas para debatirlas en grupo.

Actividades principales

Actividad 1

Titulo

Cirugia de texto: Diseccionando argumentos

Breve descripcion

Los participantes analizan textos argumentativos breves y los reescriben
utilizando una légica mejorada y claridad persuasiva.

Materiales de
formacion

Textos impresos (p. ej., editoriales, discursos, entradas de blog); enlaces
sugeridos para:Editorial: https://www.latimes.com/opinion/story/2024-
08-19/editorial-yes-more-schools-should-ban-student-cell-phones?

Post de blog: https://www.usa.edu/blog/ways-journaling-benefits-

students/



https://www.usa.edu/blog/ways-journaling-benefits-students/
https://www.usa.edu/blog/ways-journaling-benefits-students/

Articulo de opinion:
https://lahsgriffingazette.com/20052/opinion/opinion-why-every-teen-

should-volunteer/

Subrayadores, boligrafos
Folleto: “Plantilla de mapa de argumentos”

Hoja A4
Duracion 70 minutos
Instrucciones Paso 1

El capacitador realiza una breve presentacion sobre los estudiantes de
lectura/escritura, la lectura/escritura critica y la argumentacion (consulte
la seccidon de Materiales de capacitacion).

Paso 2

Los participantes se dividen en grupos pequefios de 3 a 5 personas. Cada
grupo recibe un texto breve impreso (por ejemplo, un editorial, una
entrada de blog o un articulo de opinidn) de aproximadamente 250 a 400
palabras (los enlaces a los textos sugeridos se encuentran en los
Materiales de capacitacion).

Cada grupo también recibe la Plantilla del Mapa de Argumentos vy
marcadores o resaltadores de colores.

Paso 3

Cada participante lee en silencio el texto asignado a su grupo una vez.
Luego, usa marcadores o marcadores para marcar:

e La afirmacién o argumento principal.

e Razones y ejemplos de apoyo.

e Cualquier lenguaje emotivo o persuasivo.

® Posibles indicios de sesgo o falta de perspectivas.

Paso 4

Juntos, el grupo completa la Plantilla del Mapa de Argumentos con el
texto analizado. Deben identificar:

e Afirmacion principal.

e Razones de apoyo y tipos de evidencia.

® Tono y suposiciones.

e Un posible contraargumento y si el texto lo aborda.

Paso 5
Cada grupo selecciona un parrafo de su texto y lo reescribe con un
lenguaje mas claro, una mejor fluidez légica o corrigiendo el sesgo



https://lahsgriffingazette.com/20052/opinion/opinion-why-every-teen-should-volunteer/
https://lahsgriffingazette.com/20052/opinion/opinion-why-every-teen-should-volunteer/

emocional. El parrafo reescrito debe reflejar la idea original, pero de
forma mas equilibrada y bien estructurada.

Paso 6
Cada grupo comparte en voz alta su parrafo reescrito. Se invita a los
demas grupos a dar su opinién por escrito utilizando el siguiente formato:

“Me gusté...”
“Me confundid...”
“Podrias mejorar...”

Evaluacion El capacitador dirige una breve reflexidn utilizando indicaciones escritas o
una discusién grupal. Los participantes responden por escrito o comparten
en parejas o0 grupos pequefios.

Preguntas sugeridas:

¢Qué notaron sobre la légica o el tono del texto original?

¢Qué hizo que el proceso de reescritura fuera desafiante o interesante?
¢Como puede la identificacién de sesgos ayudarles a apoyar mejor a los
jévenes en su trabajo?

¢éEn qué situaciones podrian usar el mapeo de argumentos en sus
actividades juveniles?

Los participantes pueden escribir de 2 a 3 oraciones por pregunta en su
cuaderno. Opcional: pidan a algunos voluntarios que compartan una idea
en voz alta.

Actividad 2

Titulo Lectura con boligrafo: desafio de anotaciones

Breve descripcion

Los participantes anotan un cuento corto o un pasaje de no ficcion
utilizando un sistema de anotacion codificado por colores.

Teaching Textos impresos (ficcidon y no ficcidn). Ver folletos.
Materials Boligrafos/marcadores de diferentes colores.
Duracién 40 minutos

Instrucciones Paso 1

Cada participante recibe un texto impreso breve (ficciéon o no ficcién, de
300 a 400 palabras). Los textos sugeridos se encuentran en la seccidn de
Material para repartir.

Cada persona también recibe una guia de anotaciones con cddigo de
colores y un juego de boligrafos o resaltadores de colores (o pueden usar
simbolos como *, ?, |, etc. si solo usan un color).




Paso 2

Explique el cédigo de colores o el sistema de simbolos, por ejemplo:

e Amarillo (o subrayado): Ideas principales o frases impactantes.

® Azul (o signo de interrogacién): Vocabulario nuevo o dificil.

® Rojo (o signo de exclamacién): Lenguaje emotivo o persuasivo.

e Verde (0 “?”): Preguntas, confusidén o temas a consultar mas adelante.

Conceda 10 minutos para la lectura en silencio y la anotacidn individual.
Los participantes deben marcar el texto segun la guia y escribir breves
comentarios en los margenes cuando corresponda.

Paso 3

Una vez terminadas las anotaciones, pida a los participantes que
escriban un resumen del texto de 3 a 4 oraciones con sus propias
palabras, utilizando sus anotaciones como guia.

Animelos a escribir también 1 o 2 oraciones que reflexionen sobre el
mensaje o sentimiento que transmite el texto mas alla del significado
literal.

Paso 4

Los participantes se emparejan e intercambian textos. Cada persona lee
las anotaciones y el resumen de su compafiero y luego proporciona
retroalimentacién por escrito utilizando este formato:

“Tu resumen me ayudé a entender...”

“Algo que noté en tus anotaciones fue...”

“Tengo curiosidad por...”

Conceda 10 minutos para el intercambio y la retroalimentacién.

Paso 5

Pida a voluntarios que compartan una oracion o frase destacada de su
texto y expliquen por qué les llamé la atencién. Escriba algunos de estos
ejemplos en una hoja de rotafolio para demostrar el poder de leer con
atencioén.

Evaluacion

El capacitador puede discutir con los participantes las siguientes
preguntas y animarlos a tomar notas:

éQué aprendieron hoy sobre si mismos como lectores?

éCoémo les ayudé la anotacién del texto a comprenderlo mejor?

¢Donde podrian usar este método de anotacién con jovenes en
educacion no formal?

¢Qué tipo de textos harian esta actividad mas relevante o interesante




para los jovenes?

Actividad 3

Titulo

Esculpir oraciones: el desafio de la precision

Breve descripcion

Los participantes perfeccionan oraciones vagas o prolijas para
transformarlas en versiones claras, vividas y concisas.

Materiales de | Hoja de trabajo para modelar oraciones
formacién Consejos de estilo
Boligrafos
Notas adhesivas o tarjetas
Duraciéon 45 minutos
Instrucciones Paso 1

Cada participante recibe una Hoja de Ejercicios para Modelar Oraciones
con 8-10 oraciones vagas, con muchas palabras o mal estructuradas.
Cada participante también recibe un Folleto de Consejos de Estilo con
estrategias como:

e Usar la voz activa

e Evitar adjetivos vagos

e Eliminar palabras innecesarias

e Elegir sustantivos y verbos contundentes

e Reemplazar clichés con frases nuevas.

Paso 2

Explique que los participantes "modelaran" cada oracion reescribiéndola
para:

e Claridad

e Concision

® Lenguaje vivido o preciso.

Dé a los participantes 15 minutos para trabajar en silencio, reescribiendo
cada oracidn debajo o al lado de la original.

Paso 3

Una vez terminado, pida a cada participante que elija su oracién
mejorada favorita y copie la versidn original y la reescrita en una nota
adhesiva o tarjeta.

Paso 4
Los participantes se mueven por la sala e intercambian tarjetas con un
compafiero. Cada persona lee las dos versiones de la tarjeta y ofrece una




breve retroalimentacién por escrito utilizando estas indicaciones:
e “Esta versidon es mas sélida porque...”

® “Aclaraste la oracion al...”

® “Podrias mejorarla aiin mas al...”

Paso 5
Pida a 2 o 3 voluntarios que lean ambas versiones de una oracién en voz
alta y expliquen los cambios que realizaron. El capacitador puede
destacar las modificaciones mas efectivas y explicar qué las hace mas
sélidas.

Evaluacion

Invite a los participantes a reflexionar por escrito respondiendo a las
siguientes preguntas:

¢Qué observaron sobre su propio estilo de escritura durante este
ejercicio?

¢Qué estrategia de edicién del folleto les resulté mas util?

¢Por qué es importante la precisidn al escribir para o con jovenes?
¢Cémo podrian convertir esta actividad en un reto o juego para jévenes?
Conceda de 5 a 7 minutos para la reflexion en silencio. Opcional: recopile
oraciones mejoradas para crear un poster o collage de "antes y después"
para el grupo.

Actividad 4

Titulo

Disefio de caja de alfabetizacion: Construya un kit portatil de lectura y
escritura

Breve descripcion

Esta actividad anima a los participantes a disefiar un conjunto de
herramientas de alfabetizacidn creativas y practicas que se puedan
utilizar en entornos de educacion no formal para apoyar la lectura y la
escritura, especialmente para los estudiantes que leen y escriben.

Materiales de | Un lienzo A3 en blanco para la caja de alfabetizacién
formacién Plantilla de disefo para el lienzo de la caja de alfabetizacién
Marcadores, notas adhesivas, tijeras y materiales de muestra (p. ej.,
fanzines, cuadernos, indicaciones impresas)
Boligrafos
Papel/papel de color
Duracién 75 minutos
Instrucciones Paso 1

Divida a los participantes en grupos pequefios de 3 a 5 personas. Cada
grupo recibe:

e Un lienzo A3 en blanco para la "Caja de Alfabetizacion" (consulte la
plantilla para el disefio).




e Marcadores, notas adhesivas, tijeras y materiales de muestra (por
ejemplo, fanzines, cuadernos, indicaciones impresas).

Explique que disefaran un kit de alfabetizacion portatil que pueda
usarse en un entorno informal, como un centro juvenil, un parque, un
campamento de refugiados o un centro de acogida.

Paso 2

Cada grupo elige un contexto juvenil para su caja de alfabetizacién.
Algunos ejemplos podrian ser:

® "Para jovenes rurales sin internet".

e "Para adolescentes refugiados en un albergue de transito".

e "Para jovenes en un espacio artistico comunitario".

Pidales que escriban este contexto en la parte superior del lienzo.

Paso 3

Los grupos realizan una lluvia de ideas y completan su lienzo con los
siguientes elementos:

® 5 materiales de lectura (p. ej., cuentos, fanzines, poemas, fichas
informativas)

e 5 herramientas o estimulos para escribir (p. ej., diarios, inicios de
historias, tarjetas de didlogo)

e 3 actividades interactivas de lectoescritura (p. ej., reto de lectura
silenciosa, juego de retroalimentacion entre compafieros)

e 1 forma creativa en la que los jévenes puedan reflexionar o compartir
lo que escribieron (p. €j., pared de post-it, tablero de "carta al futuro").
Fomente el uso de bocetos, listas e iconos para que sus cajas sean
visualmente atractivas.

Paso 4

Cada grupo prepara una presentaciéon de 2 minutos para presentar su
caja al resto de los participantes. Deben explicar:

® Para quién es la caja

e Qué contiene

e Como apoya la lectoescritura para estudiantes de lectura y escritura

e Un elemento creativo del que se sientan orgullosos.

Los grupos presentan uno a la vez. El resto del grupo puede tomar notas
o escribir comentarios breves y alentadores.

Evaluacion

Después de las presentaciones, pida a los participantes que respondan
por escrito las siguientes preguntas:




¢Qué parte de la caja de alfabetizacién de otro grupo les inspiré mas?

¢Como podrian crear una version de una caja de alfabetizacion con los
materiales disponibles en su contexto?

¢Qué barreras podrian enfrentar los jévenes para acceder a
herramientas de lectura y escritura?

¢Qué elemento sencillo y econédmico podrian afiadir a su espacio juvenil
para fomentar la alfabetizacion mafiana?

Dé a los participantes de 5 a 7 minutos para escribir. Opcionalmente,
invitelos a pegar sus respuestas en la pared o a compartirlas con el
grupo.




MODULO 4 — ALFABETIZACION CINESTETICA

MODULO No 4 Alfabetizacién cinestética

OBIJETIVO El objetivo general del mdédulo es dotar a los trabajadores juveniles de
GENERAL habilidades avanzadas en métodos de aprendizaje cinestésico.
RESULTADOS DE | Al finalizar la sesion, los participantes podran:

APRENDIZAIJE

e conocer las caracteristicas de un estilo de aprendizaje cinestésico
e aplicar el aprendizaje cinestésico en su trabajo con jévenes
e utilizar métodos de aprendizaje cinestésico en su trabajo

METODO Trabajo en grupo, dinamizadores

RECURSOS Hojas de papel, Un frasco de verduras (por ejemplo, encurtidos).
NECESARIOS

CONSEJOS PARA | Los estudiantes cinestésicos suelen describirse como personas practicas

LOS FORMADORES

que requieren participacién activa y compromiso fisico para comprender y
retener plenamente la nueva informacion.

Consejos para capacitadores:

1. Definir claramente las reglas y los objetivos: Antes de comenzar una
actividad, es importante que los jévenes comprendan claramente el
propdsito de la tarea, las responsabilidades de cada participante y las
normas de conducta. Esta estructura ayuda a crear un entorno de
aprendizaje seguro y reduce la ansiedad, que a menudo genera confusion.

2. Organizar la actividad segun la dindmica del grupo: En algunos casos, es
atil dividir la actividad en grupos mas pequeiios. A cada grupo se le
pueden asignar diferentes tareas. De esta manera, los participantes tienen
una tarea clara y la actividad se vuelve controlable, ya que cada
participante conoce su objetivo y la duracién de la actividad.

3. Incluir senales visuales y auditivas: Dado que las actividades cinestésicas
estan estrechamente relacionadas con el movimiento, las sefiales
auditivas y visuales (por ejemplo, cronédmetro, gestos) pueden ayudar a los
jovenes a orientarse en el tiempo y a comprender cudndo pasar a la
siguiente actividad o finalizar la tarea actual. De esta manera, el formador
evita ruidos innecesarios y controla mejor el ritmo de la actividad. Por
ejemplo: al finalizar el tiempo asignado para la tarea, el formador
comienza a aplaudir y los participantes deben levantar la mano si
escuchan aplausos.

4. Al crear un plan, considere la intensidad y la duracién de la actividad:
para que sea efectiva, es importante evaluar la edad, la capacidad de
atencién y la condicién fisica de los participantes. Una actividad
demasiado larga o intensa puede causar fatiga o pérdida de atencién, por




lo que conviene incluir descansos cortos después de las tareas mas activas.

5. Aumente gradualmente la complejidad de las actividades: comience con
tareas mas sencillas y aumente gradualmente su complejidad. Por
ejemplo, primero presente a los participantes los movimientos bdsicos y
luego pase a actividades mdas complejas. De esta manera, los participantes
se adaptan naturalmente a la estructura de la actividad y el formador evita
el caos.

DURACION

4 horas

DESCRIPCION

El aprendizaje cinestésico, también conocido como aprendizaje tactil, es
un estilo de aprendizaje en el que las personas aprenden mejor mediante
actividades fisicas como tocar, mover o realizar tareas practicas. Los
estudiantes cinestésicos suelen describirse como aprendices practicos que
requieren participacion activa y compromiso fisico para comprender y
retener plenamente la informacién nueva. Disfrutan de actividades
practicas como construir, hacer manualidades y crear objetos. También
tienden a garabatear mucho mientras escuchan.

La informacién se adquiere mediante:

El uso de todos los sentidos: vista, tacto, gusto, olfato, oido

Laboratorios

Excursiones

Ejemplos de principios

Conferencias con ejemplos de la vida real

Aplicacién

Aplicacién directa

Pruebay error

Recoleccién de especimenes (rocas, insectos, plantas, conchas, etc.)
Exposiciones, muestras, fotografias

Recetas (soluciones a problemas, exdamenes anteriores)

Los estudiantes cinestésicos:

e aprenden mejor tocando, haciendo, fabricando o doblando algo;

e disfrutan del trabajo de laboratorio y las actividades practicas; ® Deben
anotar lo que aprenden;

¢ Son buenos deportistas;

* No pueden permanecer quietos mucho tiempo;

¢ No escriben muy bien ni con mucha belleza;

¢ A menudo hacen descansos mientras estudian, durante los cuales
dibujan o construyen algo;

e Les gusta bailar y moverse, por lo que son inquietos en la escuela y no se
guedan quietos en un solo sitio;

e Se dice en broma que su "memoria estd en la mano derecha" (o en la
izquierda, si son zurdos).

EVALUACION

» Realizacién de tareas y ejercicios

e Participacion activa en debates y trabajo en grupo

e Comentarios de companeros y formadores sobre las actividades

¢ Reflexion final: ¢Cémo puede la alfabetizacion kinestésica fortalecer su




trabajo con jovenes?
e Lista de verificacion opcional para la autoevaluacién de las habilidades
de alfabetizacidn kinestésica

REFERENCIAS Houghton University (2024) Kinaesthetic Learning Styles. Available
at https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-
success/academic-support-and-accessibility/study-
skills/general/Kinaesthetic-learning-style/ (Accessed: 24 July 2024)

Estructuras del taller

Actividad de inicio | Bienvenida original

El formador divide a los participantes en parejas. Cada pareja tiene cinco
minutos para crear una bienvenida original utilizando Unicamente diversos
movimientos, gestos o pasos de baile. Al finalizar el tiempo asignado, cada
pareja debe mostrar el saludo que ha creado. También se puede usar la
expresion verbal.

Actividades principales

Actividad 1

Titulo Creando un regalo

Breve descripcion | Los participantes trabajan en grupos pequefios. Tienen una sola tarea:
crear un regalo sin reglas. El formador elige al destinatario. Esta ausencia
de reglas permite a los participantes desarrollar su creatividad.

Materiales de | Folios
formacion

Duracién 60 minutos
Instrucciones Paso 1

Divida a los participantes en grupos pequefios de 4 a 6 personas cada uno.
El instructor les pide que escriban 3 valores vitales principales en una hoja
de papel y doblen el avidon. Escriban el nombre de la aerolinea; el nombre
debe incluir el nombre del participante o parte del mismo.

Luego, todos los participantes se alinean y lanzan los aviones. El instructor
recoge la primera parte (4-6 aviones), luego la segunda, etc., y el resto es
el ultimo grupo.

Paso 2

El instructor les asignd una tarea a los participantes: crear un regalo para...
(pais, ciudad, escuela, proyecto, etc.). Los participantes pueden crear un
regalo con materiales de la naturaleza, o pueden ser un baile, una cancién,
un video, una presentacion, lo que deseen.

La particularidad de esta actividad es que no hay reglas.

Paso 3

Cada grupo de participantes presenta su regalo.
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https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-success/academic-support-and-accessibility/study-skills/general/kinesthetic-learning-style/

Paso 4
El instructor puede organizar un concurso al final y pedir a los
participantes que voten por el mejor y mas creativo regalo.

Evaluacion

Cuestionario para evaluar la actividad

1. ¢Qué tan interesante te parecid esta actividad?
[] Muy interesante

[ Algo interesante

[1 Neutral

[] Poco interesante

[] Nada interesante

2. {Mejord esta actividad tu comprension del aprendizaje kinestésico?
[ Si, significativamente

(] Si, algo

[1 Neutral

] No, no mucho

[ No, nada

3. éTe sentiste motivado a colaborar y trabajar eficazmente en tu grupo?
[] Totalmente de acuerdo

[] De acuerdo

L1 Neutral

[] En desacuerdo

L] Totalmente en desacuerdo

Actividad 2

Titulo

Caza de supervivencia

Breve descripcion

Objetivo: desarrollar reacciones rédpidas y comprender los nutrientes que
alimentan a los habitantes del suelo y su superficie. El tema (habitantes
del suelo) puede variar segun el curriculo o los objetivos de Ia
capacitacion. La actividad también puede utilizarse como actividad
dindmica. Antes de la actividad, los participantes pueden ver un video
sobre el tema.

Materiales de | No se necesitan
formacion

Duracion 20 minutos
Instrucciones Paso 1

Los jovenes se dividen en dos grupos, que deben tener el mismo nimero




de miembros. Los participantes se colocan uno frente al otro, dejando
una distancia de unos 5 metros entre ellos (se puede marcar la distancia
desde el punto de partida con algo).

Debe haber unos 10 metros de espacio detras de cada grupo, ya que los
equipos deberdn alejarse unos de otros hacia una zona segura.
Asimismo, marquen los limites, tras los cuales los miembros del grupo
estaran a salvo.

Paso 2

Ambos equipos deben memorizar 3 roles del sistema del suelo:

1. Una lombriz de tierra que come composta. Su movimiento consiste en
mantener los brazos a los lados y agitar todo el cuerpo.

2. Un pajaro que come una lombriz de tierra. Su movimiento consiste en
extender los brazos hacia atras.

3. Composta, en la que incluso un pajaro puede convertirse. El
movimiento consiste en agacharse en el suelo.

Paso 3

Ambos equipos deben decidir en silencio, en un plazo de 5 segundos, en
qué rol de animal se convertiran tras la salida. Sin embargo, no solo
deben asumir un rol, sino también reaccionar rapidamente al rol que ha
asumido el otro equipo. Con base en esto, deciden rapidamente qué
hacer: huir de ellos o simplemente atraparlos.

Si se dan la vuelta:

® Lombrices y compost: el compost corre hacia su limite y las lombrices
corren hacia ellos e intentan atraparlos (tocarlos);

e P3djaros y lombrices: las lombrices corren hacia su limite y los pajaros
corren hacia ellos e intentan atraparlos (tocarlos);

e Compost y pajaros: los pajaros corren hacia su limite y el compost
corre hacia ellos e intentan atraparlos (tocarlos).

Cuando atrapan algo de otro grupo, esa persona debe moverse al grupo
de quienes lo atraparon. Luego, los equipos tienen 5 segundos para
ponerse de acuerdo. Comienzan, después todos se atrapan entre si
segun su turno. Los turnos se pueden repetir tantas veces como se
desee, o hasta que un equipo atrape al otro.

Evaluacion

Invite a los participantes a volver al circulo y compartir:
- Coémo lograron idear rdpidamente una accién a tomar.
- Coémo lograron llegar a un acuerdo en sus grupos.

Actividad 3




Titulo

Crisis del hambre

Breve descripcion

La actividad une el trabajo en equipo y la resolucién de problemas,
ensefla a compartir responsabilidades y motiva a los participantes a
actuar para resolver la crisis climdtica. La actividad busca una mejor
comprensién de la crisis climatica o de sus soluciones (el tema puede
modificarse segun el curriculo o los objetivos de la formacion).
Finalmente, el formador puede decir:

Cualquier problema (incluso la crisis climatica) se puede resolver cuando
todos nos unimos por un objetivo comun. Para resolver grandes
problemas, es necesario empezar a aprender de las pequeias
situaciones. Si los grupos logran llegar a un acuerdo sin problemas
durante este juego, felicitenlos y animenlos a hacer cambios para ayudar
a resolver la crisis climatica. Pueden empezar a pequefia escala: su clase,
su pueblo, luego su regién, su pais, etc.

Materiales de | Un frasco de verduras (por ejemplo, encurtidos).
formacion

Duracién 40 minutos

Instrucciones Paso 1

Al principio, el formador debe enfatizar a los participantes que la crisis
climdtica no es solo un asunto de empresas o politicos. Todos somos
responsables de la crisis climatica, por lo que absolutamente todos
debemos contribuir a resolver este problema. Y para poder asumir
grandes tareas, necesitamos comenzar con ejercicios pequefios. Vean
cémo pueden abordar tareas pequefias y trabajar en equipo.

Paso 2

Los participantes se dividen en grupos de 8 a 12 personas. Cada grupo
recibe una lista de roles/responsabilidades:

e 1 solo come;

¢ 1 solo toma el frasco;

¢ 1 solo abre el frasco;

¢ 1 solo habla;

¢ 1 solo niega todo lo que dice el orador;

¢ 1 solo busca;

¢ 1 solo guia;

¢ 1 solo alimenta;

¢ 1 solo interfiere silenciosamente con el investigador;

¢ 1 solo anota como se desarrolla la accion;

¢ 1 solo crea efectos de sonido; e etc. (Hay tantos roles como personas
en el grupo).

El formador da 10 minutos a cada grupo para distribuir las tareas.




Paso 3
La tarea consiste en encontrar y comer las verduras escondidas en 10

minutos.
Evaluacién Todos los participantes se sientan en circulo. El capacitador pregunta:
- ¢Como se asignaron los roles?
- ¢Hubo acusaciones mutuas o cada uno eligid sus propias
responsabilidades?
- ¢Cémo se sintieron con el rol que asumieron?
- ¢Por qué lo eligieron?
- ¢Como fue trabajar juntos?
Actividad 4
Titulo Aprendiendo inglés cocinando

Breve descripcion

Cocinar es una actividad maravillosa que involucra muchos sentidos, no
solo el movimiento, sino también el olfato, el gusto y la vista. Ten en
cuenta que las recetas escritas en inglés no son un obstdculo para ti.
Cocinar juntos, comunicandose solo en inglés, es un excelente método
para aprender un idioma. Este método también se puede aplicar al
aprendizaje de otros idiomas.

Materiales de | Recetas (impresas o en linea), comida, utensilios de cocina, cocina con
formacion estufa u horno.

Duracion 1 hora

Instrucciones Paso 1

El capacitador divide a los jévenes en grupos y les explica las reglas de la
actividad. Los grupos pequefios pueden trabajar juntos; los grupos
grandes pueden dividirse en grupos mas pequefios: de 3 a 5 miembros.

Paso 2
El capacitador proporciona recetas a los jovenes. Cada grupo elige una
receta y selecciona los alimentos necesarios para preparar el plato.

Paso 3
Cada grupo comienza su trabajo comunicandose en inglés o lengua de
sefias. Cuando los platos estdan listos, cada grupo presenta su trabajo. El
capacitador organiza una estacion de cocina comun para todos los
platos.

Evaluacion

Todos los participantes se sientan en circulo y discuten sobre estos
temas:

1. ¢Qué palabras nuevas aprendiste cocinando?

2. Califica la dificultad de comunicarte con los demds de 1 a 5




puntos.
3. iTe gustd este método de aprendizaje?

Actividad 5

Titulo

Diagrama de Venn

Breve Descripcion

Un diagrama de Venn consiste en circulos que se intersecan o se
encuentran uno dentro del otro. El diagrama ilustra las relaciones entre
diferentes objetos o grupos. La parte del diagrama donde se intersecan
los dos circulos describe lo que ambos objetos tienen en comun, como
las obras de arte.

El diagrama de Venn se cred en 1881 y recibié su nombre del fildsofo y
matematico britanico John Venn.

Un diagrama de Venn estd formado por circulos que pueden
superponerse. Muestra las relaciones légicas entre objetos. La parte del
diagrama donde dos (o mas) circulos se superponen muestra lo que los
objetos de ambos (todos) circulos tienen en comun, como los juguetes.

Un diagrama de Venn es una forma de clasificar objetos con las mismas
propiedades en grupos o conjuntos.

En matemadticas, los diagramas de Venn forman parte de la teoria de
conjuntos.

Un diagrama de Venn suele tener uno, dos o tres (o mads) circulos
superpuestos. La mayoria de las veces, los diagramas de Venn tienen dos
conjuntos, cuyos elementos (si llamamos conjuntos grupos o conjuntos,
usualmente usamos el término

Ejemplo

¢Cuantos autos tienen puntos verdes?

Los coches con puntos verdes estan en la zona verdosa (es la
superposicion de ambos circulos).

Materiales

de

Papel, lapices, tijeras.




formacion

Duracion

1 hora

Instrucciones

Paso 1

Hay 80 estudiantes en clase. 9 estudian francés y aleman. 35 solo
estudian francés. 2 no estudian ni francés ni aleman.

(a) Completa el diagrama de Venn.

d

G F

(b) Calcula cuantos estudiantes estudian solo aleman

Paso 2

En una boda, los invitados pueden tomar helado o natillas con el postre.
El diagrama de Venn muestra informacién sobre las elecciones de los
invitados..

g Ice Cream Custard

13

(a) ¢Cudntos invitados comieron natillas? .......cccceeveeeeeeeeennn.
(b) éCuantos invitados comieron helado y natillas? ...........cccvveeeenneies
(c) éCudntos invitados asistieron a la boda? .......cccccccoevvennnnnns

Paso 3

En una clase de 24 estudiantes, 12 tocan el piano, 13 tocan la guitarray 4
no tocan ningun instrumento. (a) Representa esta informacion en un
diagrama de Venn.




Evaluacion

1. ¢En qué actividades se puede usar un diagrama de Venn?

2. ¢Qué competencias pueden mejorar los jévenes usando el
diagrama de Venn?

3. ¢Como se puede usar este método en el trabajo diario?




MODULO 5 — ALFABETIZACION DIGITAL

MODULO No 5 Habilidades digitales y narracién de historias
OBIJETIVO El objetivo general del mddulo es equipar a los trabajadores juveniles con
GENERAL aplllcauones dlgltalgs gsenuales gue acompafian la narracion digital en los
métodos de aprendizaje.
RESULTADOS DE | Al finalizar la sesidn, los participantes podran:
APRENDIZAJED ® saber cc_)rno utilizar aplicaciones digitales esenciales con métodos
de narracion
@ aplicar estas habilidades en su trabajo con jévenes
e utilizar aplicaciones de representacion avanzadas y un método
especial de narracién digital en su trabajo
METODO Narracion de historias mediante el modelo AIDA, cémo utilizar la
aplicacion de presentaciones interactivas mentimetre.com, cémo utilizar
la aplicacién de video CapCut, como utilizar indicaciones para IA (ChatGPT,
Groks.com, DeepSeek).
RECURSOS Ordenadores portatiles, teléfonos moviles e internet, papel y boligrafo,
NECESARIOS acceso a internet, pizarra, rotuladores, notas adhesivas.
CONSEJOS PARA | Las habilidades digitales apropiadas para las aplicaciones y los métodos de

LOS FORMADORES

narracién del modelo AIDA implican la capacidad de navegar, evaluar y
crear contenido digital, asi como de involucrar a los jovenes en las clases
de forma mas eficaz. Los estudiantes en este campo se benefician de
experiencias interactivas y practicas que les permiten interactuar con
herramientas digitales, colaborar en proyectos creativos y practicar
técnicas de narracion de forma dindmica.

Consejos para capacitadores:

1. Defina claramente las reglas y los objetivos: Antes de comenzar
la clase, aseglurese de que los estudiantes comprendan el
propédsito de la sesidn, los resultados de aprendizaje esperados y
las reglas para las interacciones en linea y fuera de linea. Un
enfoque bien estructurado fomenta un entorno de aprendizaje
positivo y minimiza la confusion, ayudando a los estudiantes a
concentrarse en el proceso de aprendizaje.

2. Adapte las actividades a los diferentes estilos de aprendizaje:
Dado que los estudiantes pueden tener diversas preferencias de
aprendizaje, incorpore una combinacién de métodos de
ensefianza, como debates interactivos, narracidn visual, proyectos
digitales practicos y actividades grupales. Esto garantizara la
participaciéon y una comprensién mas profunda para todos los
estudiantes. 3. Usar herramientas multimedia eficazmente: Las
habilidades digitales esenciales y la narrativa se desarrollan con el
uso de diversos formatos multimedia, como videos, imagenes,
infografias y contenido interactivo. Incorporar elementos visuales y




de audio para mejorar la comprension y la participacion.

4. Fomentar un comportamiento digital responsable y ético:
Enfatizar la importancia de la ciudadania digital, incluyendo Ia
seguridad en linea, la concienciacién sobre los derechos de autor y
la creacién responsable de contenido. Establecer pautas claras
sobre como los estudiantes deben interactuar en espacios digitales
y respetar el trabajo y la privacidad de los demas.

5. Proporcionar practica con herramientas digitales: Aprender
haciendo es esencial para las habilidades digitales. Ofrecer a los
estudiantes oportunidades para experimentar con herramientas
de narrativa digital como blogs, podcasts y videos. Proporcionar
orientacién paso a paso y permitir la exploracién creativa.

6. Equilibrar el aprendizaje estructurado con la creatividad: Si bien
es importante tener pautas claras, permitir que los estudiantes
tengan flexibilidad para explorar sus propios estilos de narrativa.
Animalos a personalizar sus narrativas digitales y a experimentar
con diferentes formatos para desarrollar su propia voz. 7. Aumente
gradualmente la complejidad de las tareas: Comience con
habilidades digitales basicas o esenciales, como navegar por
plataformas en linea y evaluar fuentes, antes de avanzar a técnicas
avanzadas de narrativa, como la escritura de guiones, la edicién de
video o la creacidon de medios interactivos. Este enfoque gradual
ayuda a los estudiantes a desarrollar confianza y habilidades
progresivamente.

8. Garantizar la accesibilidad y la inclusidn: Asegurese de que las
herramientas y los recursos digitales sean accesibles para todos los
estudiantes, independientemente de su nivel de habilidad o
experiencia. Proporcione formatos alternativos, instrucciones
claras y apoyo adicional para quienes lo necesiten.

9. Incorporar retroalimentacion vy reflexion: Anime a los
estudiantes a reflexionar sobre sus proyectos digitales, compartir
retroalimentacion con sus compafieros y revisar su trabajo
basdndose en aportaciones constructivas. Este proceso iterativo
mejora el aprendizaje y las habilidades narrativas.

10. Crear un entorno de aprendizaje colaborativo: Fomente el
trabajo en equipo incorporando proyectos grupales de narrativa
donde los estudiantes puedan cocrear narrativas digitales. La
colaboracién desarrolla las habilidades de comunicacién digital y
permite que los estudiantes aprendan unos de otros.

DURACION

4 horas




DESCRIPCION

Este mddulo introduce a los trabajadores juveniles a la alfabetizacion
visual, centrandose en cdmo leer, interpretar y crear contenido visual. Se
estructura en torno a tres areas clave: comprensiéon de la comunicacion
visual, analisis critico de elementos visuales y uso de la narrativa visual.
Mediante presentaciones interactivas, tareas grupales y el uso de
herramientas digitales, los participantes desarrollardan habilidades tanto
criticas como creativas. El médulo también sirve de base para otros
colaboradores, ofreciendo planes de lecciones claros, pautas de
actividades y ejemplos multimedia para adaptar y utilizar en su
capacitacion local.

EVALUACION

® Realizacién de tareas de analisis visual y ejercicios de narracién
® Participacion activa en debates y trabajo en grupo
e Comentarios de companeros y formadores sobre las historias
visuales creadas
e Reflexidén final: ¢Cédmo puede la alfabetizacion visual fortalecer
su trabajo con jovenes?

e e Lista de verificacion opcional para la autoevaluacidon de las
habilidades de alfabetizacion visual

REFERENCIAS

e Canva Design School (www.canva.com/learn)

e “Reading Images: The Grammar of Visual Design” by Kress & van
Leeuwen

e Guide on youth participation in Youth Information LINK

e StoryCenter — Visual Storytelling Resources LINK

Estructura de los talleres

Actividad de inicio

"éQué es una historia?"
Breve descripcion: Los participantes comparten una historia memorable
de su experiencia docente.
Materiales didacticos: Pizarra, marcadores, notas adhesivas
Duracién: 10 min
Instrucciones:
- Pida a los participantes que escriban una frase que resuma una
historia memorable de su clase.
- Pidales que la compartan en parejas y luego discutan los
elementos clave de una buena historia.

Actividades principales

Actividad 1

Titulo

Narracion digital

Breve descripcion

Aprenda cdmo se puede utilizar el modelo Storytelling AIDA para crear
una historia exitosa que atraiga a la audiencia.

Materiales de
formacion

Portatiles, acceso a Internet, boligrafo, cuaderno.

Duracion

1 hora



http://www.canva.com/learn
https://www.eryica.org/publications/youth-participation-guide
https://www.eryica.org/publications/youth-participation-guide
https://storycenter.info/en/tools/
https://storycenter.info/en/tools/

Instrucciones

Paso 1

Presentemos qué es el Modelo AIDA.

AIDA es un modelo utilizado originalmente en marketing para captar la
atencidén, proporcionar informacién, generar deseo y fomentar la accién
en los clientes. Al aplicar este modelo, podra comunicarse y transmitir
informacién a sus jovenes de forma mads eficaz, estructurada y atractiva.
Este enfoque puede ayudarle a involucrarlos mas activamente en el
aprendizaje y la participacidn en las actividades que organice.

¢ A - Atencién

e | - Interés

¢ D - Deseo

e A —Accidon

Paso 2.

Ahora, analizamos cédmo puede usar el modelo AIDA para explicar la
narracion a los jévenes y atraer su participacién. Ejemplos adaptados para
un trabajador juvenil que presenta una actividad de elaboracién de vasijas
de barro utilizando el modelo AIDA.Paso 2

A- Atencion: empieza por captar su atencion con algo relevante y
atractivo.

ATENTION
INTEREST
ACTION

Ejemplo: "éAlguna vez has tenido algo en tus manos y has pensado: 'Hice

esto de la nada'? Imaginate tomar un trozo de arcilla y convertirlo en algo
hermoso, util y totalmente Unico, solo con tus propias manos. Eso es lo
gue estamos a punto de hacer. Esto no es sélo artesania, es crear arte que
cuente tu historia".




start by capturing
attention with something
relevant and engaging

PASO 3
| - Interés: Dales un motivo para que se mantengan interesados
conectando la actividad con la expresién personal o el descubrimiento.

Ejemplo: "Trabajar con arcilla no se trata solo de técnica; se trata de
paciencia, creatividad y de explorar lo que tus manos son capaces de
hacer. A medida que moldeas tu pieza, veras cémo pequefios
movimientos y decisiones crean algo que antes no existia. Es una actividad
practica, un poco desordenada y, de hecho, muy relajante una vez que te

v
I-INTEREST

metes en ella".

P&

give a reason to stay engaged
by connecting the activity to
personal expression or
discovery

Paso 4
D - Deseo: Generar entusiasmo o valor al completar la actividad.

Ejemplo: «Al final de esto, te llevaras una vasija de barro que serd toda
tuya; ninguna otra sera exactamente igual. Puedes pintarla, regalarla o
guardarla como recordatorio de lo que puedes crear cuando te animas a




hacer algo. Incluso podrias descubrir una nueva aficion o un talento

oculto».
build a sense of excitement or
value in completing the
activity
Paso 5

A- Accidn: Animalos a empezar y a dar el primer paso.
Ejemplo: "Manos a la obra: toma tu pieza de arcilla, arremangate vy

empecemos a darle forma. Aqui no hay nada correcto ni incorrecto, solo
tu imaginacion y la sensacién de la arcilla. ¢ Listos?"

A-ACTION

encourage to begin and
make the first move

Paso 6

Ahora anime a los trabajadores juveniles a crear su propia narracion
utilizando el modelo AIDA y permitales agregar imagenes interactivas que
sigan el mismo principio.

Evaluacion

Cuestionario para evaluar la actividad

1. {Qué tan interesante te parecio esta actividad?
(1 Muy interesante




[ Algo interesante
] Neutral
[ Poco interesante

] Nada interesante

2. ¢Mejord esta actividad tu comprensién del aprendizaje digital?
L1 Si, significativamente

L] Si, algo

L] Neutral

J No, no mucho

[J No, nada

3. éTe sentiste motivado a colaborar y trabajar eficazmente en tu grupo?
[1 Totalmente de acuerdo

(1 De acuerdo

(1 Neutral

(1 En desacuerdo

[] Totalmente en desacuerdo

Estructura de los talleres

Actividad de inicio

Expectativas
Breve descripcidn: Los participantes construyen una historia corta juntos
en tiempo real.
Materiales didacticos: Notas adhesivas, pizarra
Duracion: 10 min
Instrucciones:
- Entregue a cada participante una hoja de notas adhesivas y
pidales que respondan la pregunta con una palabra.
- Cualquier pregunta, como "éQué esperan de la leccién?"
- Relnan las hojas con las palabras y péguenlas en la pizarra.
- Comenten cudnto tiempo les llevd hacerlo sin usar la
computadora y si fue interactivo.

Actividades principales
Actividad 2
Titulo Sesion interactiva con Mentimeter.com

Breve descripcion

Los trabajadores juveniles aprenden a utilizar Mentimeter.com y a aplicar
el pensamiento creativo para involucrar a los estudiantes.

Materiales de | Acceso a internet, sitio web Mentimeter.com, teléfonos méviles
formacion
Duracion 1 hora

Instrucciones

A continuacién, se muestra una instruccién paso a paso sobre cémo usar
Mentimeter (mentimeter.com) para crear y ejecutar una presentacion




interactiva basada en las imagenes proporcionadas. La guia mantiene el
numero de imdgenes (10), pero reorganiza algunas para mayor claridad y
fluidez. Cada paso corresponde a una imagen con fines ilustrativos.

Paso 1: Inicia sesion en tu cuenta de Mentimeter

Comienza accediendo a Mentimeter. Abre tu navegador y visita
mentimeter.com. Si ya tienes una cuenta, haz clic en las opciones de inicio
de sesién. Puedes iniciar sesiéon con Google, Microsoft, Facebook o con tu
correo electrénico y contrasefia. Introduce tus credenciales y haz clic en
“Iniciar sesion".

M Mentimeter

Woelcome back!

Paso 2: Explora el panel

Una vez iniciada la sesidén, veras el panel de Mentimeter. Te da la
bienvenida por tu nombre (p. ej., "Bienvenida, Maria"). Aqui puedes ver
opciones como "Nuevo Menti" para crear una nueva presentacién o
"Importar presentacién" para subir una existente. También veras el
numero de participantes (p. ej., "0/50 participantes este mes") y funciones
populares como Nube de palabras, Encuesta, Preguntas abiertas y Escalas.

8 =
Welcome
Marijo Kokare J




Paso 3: Crear una nueva presentacion

Desde el panel de control, haz clic en "Nuevo Menti" para crear una nueva
presentacion. Se te pedird que elijas si quieres empezar desde cero o usar
una plantilla. Selecciona "Empezar desde cero" para una presentacion en
blanco o explora plantillas como "Nube de palabras en blanco" o
"Rompehielos de calentamiento".

Paso 4: Elige un tipo de presentacion

Después de seleccionar "Empezar desde cero", verds una lista de tipos de
presentacion. Para involucrar a los jovenes, una "Nube de palabras" es
una excelente opcidn: recopila respuestas y muestra visualmente las mas
comunes. Haz clic en "Nube de palabras en blanco" para continuar.

Paso 5: Edita la diapositiva de tu presentacion

Veras tu primera diapositiva en modo de edicién. Por defecto, podria decir
"éCémo te sientes?". Edita la pregunta con algo relevante para tu grupo
de jévenes, como "éiCual es tu actividad favorita?". También puedes
agregar detalles adicionales en la secciéon "Detalles adicionales" para
proporcionar contexto o instrucciones. Usa la barra de herramientas de la
parte inferior para ajustar opciones como Editar, Comentarios,
Interactividad y Tema. llustracidn: Imagen que muestra el modo de
edicién con la pregunta "éCémo te sientes?" y una seccion de "Detalles
adicionales" debajo.
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Paso 6: Previsualiza y finaliza tu diapositiva

Una vez editada la diapositiva, previsualizala para asegurarte de que se
vea bien. La diapositiva mostrara tu pregunta (p. ej., "éCédmo te sientes?")
y un ejemplo de nube de palabras con palabras como "audaz", "enfocado"
y "creativo". Si estas satisfecho, puedes agregar mas diapositivas usando

el botén "+" de la izquierda o compartir tu presentacioén.
Paso 7: Comparte el cédigo de la presentacidn con los participantes

Para que los trabajadores juveniles o los participantes se unan, deberas
compartir el cédigo de acceso. Comienza tu presentacidon haciendo clic en
el botdn de reproduccién. El codigo (p. ej., "3629 7508") aparecera en la
parte superior de la diapositiva. Comparte este cédigo con tu grupo vy
pideles que visiten mentimeter.com e ingresen el cddigo.

Paso 8: Unase a la presentacién como participante

Indique a los participantes que abran sus dispositivos, accedan a




mentimeter.com e ingresen el cddigo que les proporciond (p. ej., "1234
5678"). Veran una pantalla que les pedird que "Ingresen el cédigo para
unirse". Después de ingresar el cddigo, hagan clic en "Unirse" para

participar.
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Paso 9: Participa en la actividad

Una vez que los participantes se unan, veran la pregunta que planteaste
(p. €j., "éQuién es la mejor persona del mundo?"). Pueden seleccionar una
opciéon (como "Mujer Maravilla" o "Princesa Leia") o escribir una
respuesta, segun el tipo de actividad, y hacer clic en "Enviar". Anima a los
jévenes a participar activamente para ver resultados en tiempo real, como
la formacién de una nube de palabras con sus respuestas.

Consejos para trabajadores juveniles
e Utilice funciones interactivas como Nubes de palabras o
Encuestas para mantener a los jévenes interesados.
e Mantenga las preguntas sencillas y relevantes para sus intereses.
® Supervise las respuestas en tiempo real para fomentar el debate.
e Guarde su presentacién en "Mis presentaciones" para futuras
consultas.

Evaluacion

Cuestionario para evaluar la actividad

1. {Qué tan interesante te parecio esta actividad?
L] Muy interesante

L] Algo interesante

L] Neutral

[ Poco interesante

L] Nada interesante

2. ¢Mejord esta actividad tu comprensién del aprendizaje digital?
L1 Si, significativamente

L] Si, algo

LI Neutral




[J No, no mucho
[ No, nada

3. (Te sentiste motivado a colaborar y trabajar eficazmente en tu grupo?
[] Totalmente de acuerdo

[] De acuerdo

(] Neutral

[ En desacuerdo

[ Totalmente en desacuerdo

Estructgura del taller

Actividad de inicio

"Bosquejo del Guion Grafico"

Descripcion breve: Los participantes deben crear un boceto rapido de un
guion grafico para un video de 30 segundos.

Materiales didacticos: Papel, marcadores

Duracion: 10 min

Instrucciones:

PASO 1: Entregue a cada participante una plantilla de guion grafico en
blanco.

PASO 2: Pidales que planifiguen un video educativo corto en tres
fotogramas.

Actividades principales

Actividad 3

Titulo

Narracion de historias en video con CapCut

Breve descripcion

Aprenda a editar videos con CapCut.

Materiales de | Teléfonos inteligentes, CapCut, acceso a internet.
formacion

Duracion 1 hora

Instrucciones Paso 1

Tutorial basico de CapCut: Interfaz y funciones
1. Cébmo abrir CapCut

e Descarga e instala CapCut desde la tienda de aplicaciones de tu
dispositivo.

e Abre CapCut. En la pantalla de inicio, pulsa "Nuevo proyecto”
para empezar a editar un nuevo video.
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2. Comprension de la interfaz

Al abrir un proyecto, veras:

a) Pantalla de vista previa (mitad superior)

® Muestra tu proyecto de video mientras lo editas.
e Toca "Reproducir" para obtener una vista previa.
e Pellizca para ampliar.

® Acerca o aleja el video.

b) Linea de tiempo/Pista (Mitad inferior)

® Aqui puedes ver los clips que has importado.

e Puedes arrastrar los clips hacia la izquierda o la derecha para ajustar la
sincronizacion.

® Toca un clip para editarlo (dividirlo, eliminarlo, afiadir efectos).

c) Menu de la barra de herramientas (botones inferiores)
e Editar: Dividir, acelerar/ralentizar, eliminar clips.
e Audio: Aiadir musica, efectos de sonido o grabar voces en off.
e Texto: Anadir subtitulos o texto animado con estilo.
e Stickers: Insertar animaciones divertidas, GIF y emaojis.
e Efectos: Aplicar filtros, transiciones y efectos visuales.

e Superposicion: Afadir un clip sobre otro (imagen dentro de
imagen).

e Filtros: Ajustar el color y el ambiente general.

e Ajustar: Ajustar el brillo, el contraste y la saturacion.

3. Funciones basicas paso a paso




Paso 1: Importar contenido multimedia
® Pulsa "Nuevo proyecto".
® Selecciona videos o fotos de tu dispositivo.

e Pulsa "Anadir".

Paso 2: Cortar y recortar clips
® Pulsa el clip en la linea de tiempo.
® Arrastra los controles blancos para acortarlo.

e O pulsa "Dividir" para dividirlo en dos partes.

Paso 3: Anadir texto
® Pulsa "Texto > Afadir texto".
® Escribe tus palabras.

® Personaliza la fuente, el color y la animacién.

Paso 4: Afladir musica
e Pulsa "Audio > Sonidos".
® Elige musica gratuita o sube la tuya.

® Ajusta el volumen y la sincronizacion.

Paso 5: Aplicar efectos
e Pulsa Efectos > Efectos de video.
e Explora por categorias (p. €j., Retro, Ensofiador).

® Pulsa para aplicar; ajusta la duracién en la linea de tiempo.

Paso 6: Exportar video

e Una vez que termines de editar, pulsa el boton Exportar (") en la
esquina superior derecha.

e Elige la resolucidn y la velocidad de fotogramas si es necesario.

e Guarda el video en un dispositivo o subelo directamente a redes
sociales.

Consejos:

e Pellizca la linea de tiempo para acercar o alejar el zoom vy realizar
ediciones precisas.

e Usa "Deshacer" si cometes un error (botdn superior izquierdo).

® Previsualiza tu video con frecuencia para comprobar el progreso.

Paso 2




Guia a los profesores para que graben clips cortos basados en su guion
grafico.

Paso 3

Los docentes finalizan sus videos de 30 segundos y los comparten con el
grupo.

Debate de cierre (10 min)

e (Como se pueden usar los videos cortos eficazmente en la enseianza?

Evaluacion

Cuestionario para evaluar la actividad

1. ¢Qué tan interesante te parecio esta actividad?
L] Muy interesante

(] Algo interesante

(1 Neutral

(1 Poco interesante

[1 Nada interesante

2. {Mejord esta actividad tu comprension del aprendizaje digital?
L1 Si, significativamente

L] Si, algo

L] Neutral

[J No, no mucho

L] No, nada

3. ¢Te sentiste motivado a colaborar y trabajar eficazmente en tu grupo?
L] Totalmente de acuerdo

(] De acuerdo

L] Neutral

(1 En desacuerdo

[] Totalmente en desacuerdo

Estructura del taller

Actividad de inicio

"IA vs. Humanos"

Breve descripcién: Comparar relatos cortos generados por IA y escritos por
humanos.

Materiales didacticos*: Muestras de texto impreso (relatos generados por
IA y escritos por humanos)

Duracién: 10 min

Instrucciones:

Entregue a los participantes dos relatos cortos: uno generado por IA y otro




escrito por humanos. Pidales que adivinen cual es cudl y discutan las
diferencias.
*Materiales didacticos en el archivo adjunto.

Actividades principales
Actividad 4
Titulo Creacion de historias mejoradas con IA con ChatGPT/Grok/DeepSeek

Breve descripcion

Los profesores aprenden a utilizar indicaciones de IA (ChatGPT, Grok,
DeepSeek) para contar historias.

Materiales de | Acceso a computadoras portatiles, ChatGPT.com, Grok.com vy
formacion DeepSeek.com
Duracion 1 hora

Instrucciones

COMO FUNCIONAN LAS INSTRUCCIONES DE IA

Paso 1

Explique como la IA genera contenido y cémo funcionan las indicaciones.
Coémo funcionan las indicaciones

Las indicaciones guian el comportamiento del modelo proporcionando
contexto, instrucciones o ejemplos. La calidad y la estructura de la
indicacion influyen significativamente en el resultado. Asi funcionan las
indicaciones paso a paso:

1. Indicacién como entrada

e La indicacidn es el mecanismo principal para instruir al
modelo. Puede ser:

e Simple: "éCual es la capital de Francia?"

e Detallada: "Escribe un ensayo de 500 palabras sobre el
impacto de la IA en la atencién médica, centrandose en el
diagnéstico, con un tono formal".

® Pocas palabras: "Aqui tienes ejemplos de poemas: [Ejemplo
1], [Ejemplo 2]. Escribe un poema similar".

e El modelo trata la indicacion como una secuencia de
elementos, independientemente de su complejidad.

2. Interpretacion contextual
e El transformador procesa la instruccion para comprender su
propdsito. Por ejemplo, en "Escribe una historia sobre un
robot", el modelo identifica "escribir" como instruccion,
"historia" como formato y "robot" como tema.

e El modelo utiliza su entrenamiento para inferir detalles no
verbalizados (p. ej., asume un estilo narrativo para "historia"
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a menos que se especifique).
1. Ingenieria de indicaciones
® Los usuarios pueden optimizar las indicaciones para obtener mejores
resultados:
e Especificidad: "Escribe una historia de ciencia ficcion de 200 palabras
sobre un detective robot" es mejor que "Escribe una historia sobre un
robot".
® Juego de roles: "Actia como un profesor de historia y explica..." hace
gue el modelo adopte un tono o perspectiva especificos.
e Cadena de pensamiento: "Resuelve este problema de matematicas paso
a paso" fomenta el razonamiento (usado en ChatGPT y el modo de
pensamiento de Grok).
® Los tres modelos responden bien a indicaciones estructuradas, pero el
modo de pensamiento de Grok y el disefio de DeepSeek pueden enfatizar
el razonamiento o la eficiencia, respectivamente.
2. Manejo de indicaciones especificas del modelo
e ChatGPT (OpenAl): Optimizado para tareas conversacionales y de
propédsito general. Destaca con indicaciones en lenguaje natural y gestiona
bien la ambigliedad gracias a un exhaustivo ajuste (p. ej., RLHF:
Aprendizaje por Refuerzo a partir de la Retroalimentacion Humana).
e Grok (xAl): Disefiado para la busqueda de la verdad y el razonamiento,
Grok puede priorizar la precisidn factica y utilizar el Modo Pensamiento
para un anadlisis mas profundo o DeepSearch para contexto web.
Indicaciones como "Explique la ciencia detrds de..." activan sus fortalezas.
e DeepSeek (R-1): Centrado en la eficiencia y la rentabilidad, DeepSeek
puede optimizarse para indicaciones técnicas o de investigaciéon. Su disefo
ligero probablemente prioriza la velocidad manteniendo la calidad.
3. Refinamiento Iterativo
e Los usuarios pueden refinar las indicaciones en funcion del resultado.
Por ejemplo, si la respuesta de Grok es demasiado extensa, una indicacion
adicional como "Resuma la respuesta anterior en 50 palabras" ajusta el
resultado. @ Todos los modelos admiten la iteracién, pero DeepSearch de
Grok o la memoria conversacional de ChatGPT pueden mejorar la
retencion del contexto.

Diferencias clave en la generacién de contenido

Si bien el proceso principal es similar, cada modelo tiene caracteristicas
Unicas segun su disefio y entrenamiento:




1. ChatGPT (GPT-40 o anterior):

e Entrenamiento: Entrenado con diversos datos de internet, con un ajuste
preciso mediante RLHF para alinearse con las preferencias humanas (p. ej.,
seguridad y coherencia).

e Fortalezas: Fluidez conversacional, manejo de indicaciones ambiguas y
amplio conocimiento. Estd perfeccionado para ofrecer respuestas
intuitivas.

e Sensibilidad a las indicaciones: Responde bien a indicaciones casuales o
creativas, pero puede generalizar excesivamente si no es especifico.

® Generacidn de contenido: Equilibra la creatividad y la precisidn, con una
ligera tendencia hacia respuestas seguras y neutrales gracias a la
moderacion de OpenAl.

2. Grok 3 (xAl):

e Entrenamiento: Probablemente entrenado con una combinacion de
datos publicos y fuentes seleccionadas, con un enfoque en el
razonamiento y la busqueda de la verdad. Integra herramientas como
DeepSearch para el analisis web en tiempo real. ® Fortalezas: Destaca en
tareas explicativas y analiticas, especialmente en ciencias o filosofia. El
Modo Pensamiento permite un razonamiento paso a paso, y DeepSeek
mejora la precision factica.

e Sensibilidad a las indicaciones: Se desarrolla con indicaciones precisas y
orientadas al razonamiento (p. ej., "Desglosa la fisica de..."). Puede
cuestionar suposiciones en indicaciones ambiguas.

e Generacidon de contenido: Prioriza la claridad y la fundamentacion
factica, a veces en detrimento de la creatividad.

3. DeepSeek (R-1):

e Entrenamiento: Optimizado para la eficiencia, probablemente utilizando
modelos destilados o comprimidos para reducir los costos
computacionales y mantener el rendimiento.

e Fortalezas: Rapido y eficiente en el uso de recursos, adecuado para
tareas técnicas o de investigacion. Probablemente destaque en dominios
estructurados (p. ej., codificacién, analisis de datos).

e Sensibilidad a las indicaciones: Puede requerir indicaciones mas
explicitas para evitar resultados demasiado concisos o técnicos. e
Generacion de contenido: se centra en la precision y la velocidad,
sacrificando potencialmente algo de calidez conversacional en
comparacion con ChatGPT o Grok.

Ejemplo: Indicacién de salida

Indicacion: "Explica cdmo funciona un cohete en términos sencillos".

1. Tokenizacién:

e Tokens: ["Explica", "cdmo", "un", "cohete", "funciona", "en", "simple",
"términos"]

e Cada modelo los convierte en incrustaciones.

2. Procesamiento del contexto:

e ChatGPT: Infiere un tono conversacional, buscando una explicacion
intuitiva.

e Grok: Puede activar el modo de pensamiento (si se activa) para




presentar la explicacion de forma légica, posiblemente haciendo referencia
a las leyes de Newton.

e DeepSeek: Se centra en una explicacién concisa y técnicamente precisa.
3. Generacion:

e Todos los modelos predicen tokens iterativamente, p. ej., "Un cohete
funciona..." seguido de "impulsando gas..." o "utilizando propulsién".

® Los métodos de muestreo (p. ej., top-p) garantizan la variedad en la
redaccion.

4. Resultados de muestra:

e ChatGPT: "Un cohete funciona quemando combustible para crear gas
caliente, que se dispara por la parte trasera, impulsandolo hacia adelante.
iEs como inflar un globo y soltarlo!"

e Grok: "Un cohete funciona segun la tercera ley de Newton: por cada
accién, hay una reaccién igual y opuesta. Quemar combustible produce
gases de escape a alta velocidad, impulsando el cohete hacia arriba."

e DeepSeek: "Los cohetes generan empuje expulsando gases de escape a
alta velocidad del propelente en combustidn, siguiendo la tercera ley de
Newton, lo que permite el movimiento ascendente."

Conclusién

ChatGPT, Grok y DeepSeek generan contenido mediante arquitecturas
basadas en transformadores, tokenizando las indicaciones, procesando el
contexto mediante la atencidn y prediciendo tokens iterativamente. Las
indicaciones guian el modelo al establecer el contexto y la intencion, y la
calidad depende de la especificidad y la estructura. Las diferencias surgen
de su entrenamiento y disefo:

e ChatGPT prioriza la fluidez conversacional y un atractivo amplio.

e Grok enfatiza el razonamiento y la bldsqueda de la verdad, con
herramientas como el Modo Pensamiento.

e DeepSeek se centra en la eficiencia y la precisidn técnica.

Para obtener resultados 6ptimos, adapte las indicaciones a las fortalezas
de cada modelo: creativas para ChatGPT, analiticas para Grok y técnicas
para DeepSeek.

Guia paso a paso para crear indicaciones narrativas para la planificacién de
clases

Paso 1: Definir los objetivos educativos

e Propdsito: Identificar los objetivos de aprendizaje de la actividad
narrativa. @ Acciones:

e Determinar las habilidades a desarrollar (p. ej., escritura creativa,
pensamiento critico, empatia, investigacion).

e Alinearse con los estandares curriculares (p. ej.,, Common Core para
escritura narrativa, NGSS para integracion de ciencias).

e Considerar la alfabetizacion multimodal: écomo usaran los estudiantes
texto, elementos visuales, audio o representacion para transmitir
significado?

e Ejemplo: Para una clase de historia, el objetivo es ensefiar el contexto
historico y la estructura narrativa pidiendo a los estudiantes que escriban




una historia ambientada durante la Revolucion Industrial.

Paso 2: Seleccionar un tema o conexion tematica

® Propdsito: Elegir un tema o materia para que la consigna sea relevante y
atractiva.

® Acciones:

e Elegir una materia (p. ej., historia, ciencias, literatura) o un tema
intercurricular (p. ej., problemas ambientales, diversidad cultural).

e Seleccionar un tema especifico dentro de la materia (p. ej., un
acontecimiento histérico, un concepto cientifico como los ecosistemas, un
género literario como los cuentos populares). ® Aseglrese de que el tema
sea apropiado para la edad y se relacione con los intereses de los
estudiantes.

e Ejemplo: Para una clase de ciencias, elija un tema de ciencia ficcion
sobre un planeta recién descubierto para ensenar sobre los ecosistemas.

Paso 3: Elaborar la consigna narrativa

e Objetivo: Redactar una consigna clara y atractiva que guie a los
estudiantes a crear una historia.

® Acciones:

® Incluir una tarea narrativa especifica (p. ej., escribir, volver a contar o
imaginar una historia).

e Especificar la perspectiva o el personaje (p. ej., un adolescente, un
animal, un villano).

e Anadir un desafio o conflicto para impulsar la trama (p. €j., resolver un
problema, superar un obstaculo).

® Incorporar elementos especificos de la materia (p. ej., detalles histdricos,
conceptos cientificos, temas culturales).

e Mantener la consigna abierta para permitir la creatividad, pero lo
suficientemente enfocada como para que se alinee con los objetivos.
Ejemplo: “Imagina que eres un adolescente que vive durante la Revolucion
Industrial. Escribe una historia sobre un dia de tu vida, incluyendo un
desafio que enfrentaste y como lo superaste. Usa al menos tres detalles
histéricos para que tu historia sea auténtica”.

Paso 4: Integrar opciones de alfabetizacion multimodal

e Objetivo: Animar a los estudiantes a expresar sus historias a través de
multiples medios (texto, imagenes, audio, medios digitales).

® Acciones:

e Ofrecer formatos alternativos para la historia (p. ej., narrativa escrita,
tira cdmica, podcast, video).

e Sugerir herramientas para la creacién multimodal (p. ej., Canva para
posteres digitales, Audacity para grabaciones de audio).

e Asegurarse de que las opciones multimodales se ajusten a los objetivos
de la consigna (p. ej., un diario digital con imagenes para una historia
historica).

e Ejemplo: Para la consigna de la Revolucion Industrial, los estudiantes
pueden crear una entrada de diario digital con imagenes apropiadas para




la época o grabar un mondlogo como su personaje. Paso 5: Andamiaje del
proceso de escritura

e Objetivo: Apoyar a los estudiantes en la planificacidn y redaccién de sus
historias.

® Acciones:

e Ofrecer actividades previas a la escritura (p. ej., lluvia de ideas,
investigacion u organizadores graficos).

e Ofrecer plantillas o mapas de la historia para delinear el inicio, el
desarrollo y el desenlace.

e Ensefiar elementos narrativos (p. ej., desarrollo de personajes,
ambientacidn, resolucién de conflictos) mediante minilecciones.

® Apoyar a estudiantes de diferentes niveles con iniciadores de oraciones,
listas de vocabulario o colaboracién entre comparieros.

e Ejemplo: Proporcionar un organizador grafico para que los estudiantes
anoten detalles histéricos (p. ej., ropa, tecnologia) antes de escribir su
historia sobre la Revolucidon Industrial.

Paso 6: Incorporar elementos colaborativos o interactivos

® Objetivo: Fomentar la participaciéon mediante el trabajo en grupo o el
intercambio interactivo.

® Acciones:

e Disefiar consignas que faciliten la colaboracién (p. ej., una novela de
misterio para toda la clase donde cada estudiante escriba un capitulo). e
Planificar actividades para compartir (p. ej., revisiones entre pares, lecturas
de cuentos o una presentacién en clase).

e Utilizar el debate para profundizar la comprensién (p. ej., los grupos
discuten los temas o la verosimilitud de su cuento).

e Ejemplo: Para una pregunta de misterio, asigne un personaje a cada
estudiante y pidales que coloquen pistas en su capitulo, asegurando que el
cuento de la clase sea coherente.

Paso 7: Planificar los criterios de evaluacién

® Propodsito: Crear criterios claros para evaluar los cuentos de los
estudiantes y asegurar la alineacidén con los objetivos.

® Acciones:

e Desarrollar una rubrica centrada en elementos clave (p. ej., creatividad,
precision tematica, estructura narrativa, ejecucion multimodal).

e Incluir criterios especificos para la pregunta (p. €j., uso de

Evaluacion

Cuestionario para evaluar la actividad

1. {Qué tan interesante te parecio esta actividad?
[J Muy interesante

L] Algo interesante

(] Neutral

[ Poco interesante

] Nada interesante




2. {Mejord6 esta actividad tu comprension del aprendizaje digital?
L1 Si, significativamente

L1 Si, algo

[ Neutral

[J No, no mucho

[ No, nada

3. (Te sentiste motivado a colaborar y trabajar eficazmente en tu grupo?
[] Totalmente de acuerdo

[] De acuerdo

(] Neutral

[] En desacuerdo

[ Totalmente en desacuerdo




MODULO 6 — ALFABETIZACION CRITICA MULTIMODAL

MODULO No 6

Alfabetizacion critica multimodal

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar habilidades de pensamiento critico en contextos
multimodales mediante el andlisis de diversos tipos de mensajes, el
reconocimiento de sesgos y la comprension de técnicas persuasivas.

RESULTADOS DE
APRENDIZAIJE

Al finalizar la sesion, los participantes podran:
e Desarrollar el pensamiento critico en contextos multimodales.
® Analizar mensajes multimodales.

METODOS e Metodologia practica
® Trabajo colaborativo
e Autoevaluacion y coevaluacion
RECURSOS e Hojas de papel
NECESARIOS e Herramientas de escritura (boligrafos, lapices, etc.)

® Post-it
e Ordenador con conexidn a internet (formador) y proyector.
e Ordenadores, portatiles, tabletas o similares (participantes)

CONSEJOS PARA LOS
FORMADORES

e Es importante establecer algunas reglas basicas al inicio del
taller, ya que es fundamental que todos respeten su turno de
palabra y, sobre todo, respeten las diferentes opiniones sin
juzgar ni criticar.

e Anime y motive a todos los participantes a participar en las
actividades compartiendo sus opiniones con respeto.

e Comience con ejemplos de personas o situaciones desconocidas
y luego invite a los participantes a compartir ejemplos de sus
propias experiencias o de personas que conozcan, incluyendo
figuras publicas o conocidas.

e Todos los participantes deben trabajar en grupo, escuchando a
sus compaferos y llegando a acuerdos juntos.

e Promueva la blsqueda de informacién, fomente la reflexién
sobre la informacidn recibida y, sobre todo, apoye la expresién
de sus propias opiniones e ideas.

e Durante el debate grupal, asegurese de dar a todos un turno de
palabra para que todos los participantes tengan la oportunidad
de escucharse mutuamente.

DURACION

4 horas

DESCRIPCION

El objetivo de este mddulo es ayudar a los participantes a desarrollar
habilidades de pensamiento critico y mejorar su capacidad para analizar
el mundo que les rodea. A través de diversas actividades propuestas, se
animara a los participantes a cuestionar la informacién que reciben a
diario y, al hacerlo, a desarrollar una mentalidad mas abierta y




reflexiva. Al mismo tiempo, aprenderdn a identificar prejuicios, sesgos y
elementos manipuladores que pueden estar presentes en diversas
fuentes de informacidn, especialmente en las redes sociales.

Las actividades también estdn disefiadas para realizarse en grupo con el
fin de mejorar las habilidades socioemocionales, fomentar la
colaboracién mutua y promover el respeto por las diferentes opiniones.
Mediante estas actividades grupales, los participantes mejorardn sus
habilidades analiticas y adquirirdn habilidades para la vida cotidiana,
donde el pensamiento critico es esencial para afrontar los desafios
sociales contemporaneos.

EVALUACION

Para promover el pensamiento critico, se utilizan diversas herramientas
de evaluacién. Se administra un cuestionario digital con preguntas de
opcién multiple y abiertas mediante Formularios de Google o
Mentimeter. La evaluacién también se basa en la observacién durante
la tarea y en el documento final entregado. Se fomenta la participacidon
y el intercambio de opiniones de todos los participantes, asi como la
reflexion sobre el contenido y la creacion de material escrito.

REFERENCIAS

Los detalles de referencia se pueden encontrar en las secciones de

actividades a continuacion.

Estructura del taller

Actividad de inicio

Paso 1. Introduccién rapida (1 min). Presente la idea de que el
pensamiento critico puede surgir en la vida cotidiana (lo que vestimos,
llevamos, etc., transmite mensajes). Pida a los participantes que
consideren lo siguiente:

“A veces, sin darnos cuenta, las cosas que llevamos —un bolso, una funda
de moévil, un llavero— pueden decir algo sobre nosotros. O al menos, la
gente cree que lo hacen”.

Explique que esta actividad se trata de observar como interpretamos el
significado de los objetos cotidianos y cdmo esos significados pueden o no
reflejar la realidad.

Paso 2. Analisis silencioso (1 min). Pida a los participantes que elijan en
silencio un objeto personal que tengan consigo en este momento (por
ejemplo, un cuaderno, unas gafas, una botella de agua, un bolso, un
teléfono...). Debe ser algo visible y familiar, no necesariamente
significativo.

Paso 3. Debate en parejas (2-3 min). En grupos pequefios, los
participantes discutan el objeto elegido:

® (Qué adivinarian sobre esta persona con solo ver este objeto?

e (Este objeto revela algo sobre su personalidad o intereses? éPodria




alguien hacer una suposicién errénea basandose en esto?
é¢Hay algo de este objeto que te sorprenda?

Paso 4. Intercambio rapido (1-3 min). Pide a 2 o 3 voluntarios que
compartan con todo el grupo:

Qué objeto eligieron.

Un comentario interesante o sorprendente que alguien haya hecho al
respecto.

Luego, pregunta y deja que los participantes debatan abiertamente:

“Ahora que han hablado de los objetos, si alguien solo viera estos, équé
asumiria sobre cada persona: quién es, cdmo vive o qué le importa?
éSerian correctas o incorrectas esas suposiciones?”

Estas ultimas preguntas anaden una capa metacognitiva: pensar
criticamente sobre cdmo los demds nos interpretan y como interpretamos
a los demas.

Actividades principales

Actividad 1

Titulo

Mas alla de las apariencias: un viaje a través de los estereotipos y la
percepcion

Breve descripcion

Primero, el formador muestra videos de la campafa sobre prejuicios y
etiquetado. Después, los participantes trabajan en grupos. El objetivo es
que aprendan sobre los prejuicios y el etiquetado de las personas
mediante actividades auditivas, visuales, digitales y cinestésicas.

Materiales de
formacion

e Hojas de papel y utiles de escritura

e Conexioén a internet

® Proyector

e Portatiles

® Recursos didacticos:

Video 1: Coca-Cola Campaign — Breaking Prejudices: A Social Experiment:
https://www.youtube.com/watch?v=LRs-nd 80AQ

Video 2: Don't Put People in Boxes
https://www.youtube.com/watch?v=zRwt25M5nGw

o0 Documento de perfil "éQuién soy?".
O Cuestionario de evaluacion (Mentimeter, pero adaptable a

Google Docs, Formularios o hojas de célculo).

Referencias:



https://www.youtube.com/watch?v=LRs-nd_8oA0
https://www.youtube.com/watch?v=zRwt25M5nGw

https://rsisinternational.org/journals/ijriss/articles/enhancing-critical-

thinking-through-multimodal-texts-an-experimental-study/

Fisher, A. (2011). Critical thinking: An introduction. Cambridge University
Press.

Duracion

90 minutos

Instrucciones

Paso 1 (20 minutos). El capacitador muestra el primer video a la clase.
Después, los participantes se dividen en grupos de 2 a 3 personas. El
capacitador reparte hojas de trabajo con fotos de personas, y cada grupo
debe escribir sobre su supuesto origen, trabajos, familia y aficiones.

Paso 2 (40 minutos). Cada grupo presenta lo que escribié y debate si sus
suposiciones coinciden con la realidad. Después, el capacitador revela la
informacién real sobre ellos y el grupo debate las coincidencias vy
divergencias entre las suposiciones previas sobre las personas en las
imagenes y la realidad.

Paso 3 (30 minutos). El capacitador muestra el segundo video a la clase. En
este paso, el capacitador dibuja una linea en el suelo y todos los
participantes se ponen de pie. El capacitador comienza con una oracion en
voz alta. Si alguien estd de acuerdo con la oracidn, cruza la linea. Después,
todos regresan a sus posiciones iniciales. Luego, cada participante dice
una oracién propia, y los demds dan un paso al frente si estdan de acuerdo
con su opinién, tal como se muestra en el video.

Evaluacion

Este cuestionario de evaluacion se puede adaptar a Mentimer; se ofrece
un ejemplo en el Material de Formacién del Mdédulo 6 de este documento,
en un Formulario de Google o en una hoja de papel:

Cuestionario "Un Recorrido por los Estereotipos y la Percepcién”

1. éTe ayudd la actividad a comprender mejor cédmo los estereotipos y las
etiquetas afectan la vida de las personas?

a. Si, mucho

b. Algo

¢. Un poco

d. Nada

2. ¢Qué aprendiste sobre tus propios prejuicios y las etiquetas a través de
esta actividad?

3. éQué acciones puedes tomar para desafiar los prejuicios o las etiquetas
en tu vida diaria? Crea una nube de palabras en grupo.

4. iCon qué frecuencia te encuentras con prejuicios o sesgos en tu vida




diaria?

a. Muy a menudo

b. A menudo

c. A veces

d. Rara vez

e. Nunca

5. éCudles de las siguientes acciones has tomado para desafiar los
prejuicios o sesgos?

a. Educarme sobre diferentes culturas

b. Denunciar los estereotipos

c. Apoyar a los grupos marginados

d. Reflexionando sobre mis propios prejuicios

e. Participando en debates sobre prejuicios

f. Otros

6. Clasifique los siguientes factores en funcidn de su impacto en la
perpetuacién de prejuicios en la sociedad:

a. Imagen en los medios

b. Sistema educativo

c. Crianza familiar

d. Influencia de los compafieros

e. Cultura laboral

7. ¢Qué tan seguro esta de su capacidad para identificar y desafiar sus
propios prejuicios?

a. Imagen en los medios

b. Seguro

c. Algo seguro

d. Poca confianza

e. Nada seguro

8. ¢Podria compartir una experiencia en la que haya desafiado con éxito

un prejuicio?

Actividad 2

Titulo

Rompiendo las noticias falsas

Breve descripcion

Los participantes trabajan en pequefios grupos de investigacion. Cada
grupo debe investigar noticias verificadas, intentar identificar las razones
detras de ese tipo de manipulacién, definir consejos para identificar
noticias falsas y crear una noticia para poner en practica sus
conocimientos.




Materiales
formacion

de

e Hojas de papel y utiles de escritura
e Conexion a internet
® Proyector
e Portatiles
e Recursos didacticos:
o Video "éQué opinas de esto?" y preguntas relacionadas para el debate
o Videos de YouTube:
m Detén la manipulacién y mantente seguro en linea (1:02)
m ¢ Como detectar noticias falsas? (0:50)
m ¢COmo evitar el dilema emocional? (1:04)
m Cémo distinguir la verdad en linea (0:46)
o Infografias de Canva con consejos para detectar noticias falsas
o Registro de observaciones
e Referencias:
Enlaces a videos:
What do you think about this?
https://www.youtube.com/watch?v=cQ54GDm1elL0
1. Stop Manipulation and stay safe online

https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-
249022?language=EN (1:02)
2. How to spot the fake?

https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-
2584667language=EN (0:50)
3. How to avoid the feelings' dilemma?

https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-
2584657language=EN (1:04)
4. How to tell what's true online
https://youtu.be/dd5nN5dUXTI?feature=shared (0:46)
O https://www.canva.com

o https://learning-corner.learning.europa.eu/learning-

materials/staying-vigilant-online-can-you-spot-information-

manipulation en

o https://www.rand.org/research/projects/truth-decay/fighting-

disinformation/search.html

O https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/ATAG/2017
/599386/EPRS ATA(2017)599386 EN.pdf

O https://www.edps.europa.eu/press-

publications/publications/techsonar/fake-news-detection en

o https://malta.representation.ec.europa.eu/news-and-

events/fact-check en

o https://www.edps.europa.eu/press-



https://www.youtube.com/watch?v=cQ54GDm1eL0
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-249022?language=EN
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-249022?language=EN
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-258466?language=EN
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-258466?language=EN
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-258465?language=EN
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-258465?language=EN
https://youtu.be/dd5nN5dUXTI?feature=shared
https://www.canva.com/
https://learning-corner.learning.europa.eu/learning-materials/staying-vigilant-online-can-you-spot-information-manipulation_en
https://learning-corner.learning.europa.eu/learning-materials/staying-vigilant-online-can-you-spot-information-manipulation_en
https://learning-corner.learning.europa.eu/learning-materials/staying-vigilant-online-can-you-spot-information-manipulation_en
https://www.rand.org/research/projects/truth-decay/fighting-disinformation/search.html
https://www.rand.org/research/projects/truth-decay/fighting-disinformation/search.html
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/ATAG/2017/599386/EPRS_ATA(2017)599386_EN.pdf
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/ATAG/2017/599386/EPRS_ATA(2017)599386_EN.pdf
https://www.edps.europa.eu/press-publications/publications/techsonar/fake-news-detection_en
https://www.edps.europa.eu/press-publications/publications/techsonar/fake-news-detection_en
https://malta.representation.ec.europa.eu/news-and-events/fact-check_en
https://malta.representation.ec.europa.eu/news-and-events/fact-check_en
https://www.edps.europa.eu/press-publications/publications/techsonar/fake-news-detection_en

publications/publications/techsonar/fake-news-detection en

o https://op.europa.eu/en/publication-detail/-
/publication/a224c235-4843-11ed-92ed-
0laa75ed71al/language-en

Duracion

90 minutos

Instrucciones

Paso 1 (10 minutos)

Comenzamos la sesién indicando a los participantes que veradn un video
corto (1:13). Deben prestar atencién al mensaje: ¢Qué opinan de esto?
https://www.youtube.com/watch?v=cQ54GDm1el0

Después de ver el video, los participantes comparten sus impresiones y
opiniones. Preguntas para el debate:

- ¢Qué pensaron al principio del video? ¢Creian que la persona
realmente estaba diciendo esas cosas?

- ¢Qué creen que podria pasar si la gente cree este tipo de video sin
cuestionar si es real o falso?

- éSaben cémo identificar un video falso? ¢Qué elementos debemos
buscar para saber si se trata de noticias falsas o una manipulacién
digital?

- ¢Qué riesgos podria tener el uso de inteligencia artificial (1A) en la
creacién de noticias falsas o manipuladas?

Paso 2 (20 minutos)

Vamos a profundizar en las noticias falsas. Los participantes miran los
siguientes videos, toman nota de los consejos y completan la siguiente
infografia que resume los consejos principales:



https://www.edps.europa.eu/press-publications/publications/techsonar/fake-news-detection_en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/a224c235-4843-11ed-92ed-01aa75ed71a1/language-en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/a224c235-4843-11ed-92ed-01aa75ed71a1/language-en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/a224c235-4843-11ed-92ed-01aa75ed71a1/language-en

{II’S FOR IDENTIFYING

*3

FIND AND VERIFY THE SOURCES
Use a search engine to see if you can find any
information about where the story originally came
from, and perform a search that includes those
details.

CHECK THE FORMAT

The body of the news item may be poorly
written, with spelling mistakes and low-quality
photographs or images A reverse image search
may reveal image manipulation or misuse.

USE FACT-CHECKING TOOLS
Sometimes a single search can expose fake news.
To combat misinformation, many reliable fact-
checking websites and tools have emerged. Some of
them include: Snopes, Poynter, Factcheck or Fullfact.

QUESTION YOUR OWN BIASES

al2 Sometimes a story seems too good or entertaining
QQP to be true. Take a deep breath, compare it with
reliable sources, and keep a cool head.

CHECK THE URL

Analyze the URL to determinate whether it belongs to a
legitimate service or a spoof. Make sure the URL has a
security certificate (HTTPS) that matches the website.

é ﬁ REMEMBER:

VERIFY INFORMATION BEFORE SHARING

https://www.canva.com
Paso 3 (10 minutos)

Los mismos grupos de 4 personas convierten una noticia existente en
una falsa, aplicando algunos consejos para detectar noticias falsas.
Luego, cada grupo comparte su noticia y se convierte en un equipo de
investigacion.

Después, comparten su trabajo con el resto del grupo e intentan adivinar
la parte falsa de la noticia.

Evaluacion o o _ .
Para evaluar esta actividad se realizara un registro de observacion sobre

si el participante sabe reconocer noticias falsas de noticias reales.



https://www.canva.com/

Actividad 3

Titulo

Pensamiento critico en redes sociales: riesgos, manipulacion y
concienciacion sobre la salud mental

Breve descripcion

Esta actividad busca concienciar a los participantes sobre los riesgos y
sesgos del contenido en redes sociales, explorando cdmo los influencers
influyen en la percepcién, cdmo operan las estafas digitales y como las
redes sociales afectan la salud mental de los jévenes. Fomenta la
reflexion critica y multimodal a través de la escucha, la visualizacién y la
lectura en un entorno digital.

Materiales de | @ Papel o cuadernos, utiles de escritura.

formacion ® Enlaces a influencers de nuestros paises (colaboradores).
® Pizarra, post-its y boligrafos (o una version digital si se prefiere, como
https://padlet.com).
e Tabla con aspectos para observar y reflexionar sobre el ejemplo de
cada influencer (en papel o documento electrénico, como GoogleDocs).
Name | Platform | Audience | Perception
Shaping | Scam Risk | Mental Health Impact

e Referencias:

O Estructura i us de les xarxes socials (Catalan):
https://materials.campus.uoc.edu/daisy/Materials/PID 0
0282464/html5/PID _00282464.html;

o0 How do social media influencers change adolescents’
behavior? An evidence from Middle East Countries:
https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC10165405/

O Social media influencers and adolescents’ health: A
scoping review of the research field
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0277
95362300744X?via%3Dihub

o A film about how social media influence youth’s lives
https://thesocialdilemma.com/

o A webinar by Francisco Villar "Cémo las pantallas
devoran a nuestros hijos" (Spanish):
https://www.youtube.com/watch?v=hIXHh gfPQl .

Francisco Villar Cabeza es psicélogo clinico especializado en salud

mental infantojuvenil en el Hospital Sant Joan de Déu de Barcelona. Es

investigador principal del grupo de investigacién sobre conducta suicida

en la adolescencia del Instituto de Investigacion Sant Joan de Déu..
Duracién 60 minutos

Instrucciones

Paso 1 (10 minutos)

Explorar ideas previas sobre riesgos, contenido engafoso vy
concienciacion sobre la salud mental al usar redes sociales.

Se entregan notas adhesivas a los participantes y se les pide que
escriban sus reflexiones sobre los riesgos y los efectos de las redes
sociales en la salud mental, la desinformacién o la imagen personal. A



https://materials.campus.uoc.edu/daisy/Materials/PID_00282464/html5/PID_00282464.html
https://materials.campus.uoc.edu/daisy/Materials/PID_00282464/html5/PID_00282464.html
https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC10165405/
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S027795362300744X?via%3Dihub
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S027795362300744X?via%3Dihub
https://thesocialdilemma.com/
https://www.sjdhospitalbarcelona.org/es/especialistas/francisco-villar-cabeza
https://www.youtube.com/watch?v=hlXHh_gfPQI

medida que escriben, publican sus notas en la pizarra, lo que les permite
moverse y ver las contribuciones de los demas. Una vez que todos hayan
terminado, el grupo analizard colectivamente las notas publicadas,
identificard temas comunes y reflexionara sobre las ideas compartidas.
Paso 2 (30 minutos)

Conocer algunos ejemplos de influencers:

En grupos pequefiios, los participantes exploran los siguientes ejemplos
de influencers en diversas redes sociales y observan los posibles riesgos
de persuasién y manipulaciéon, desinformacién y posible influencia en la
autoimagen de sus seguidores. Para ello, completan una tabla y
responden a las siguientes preguntas: ¢COmo se representan ciertas
identidades o estilos de vida? ¢{Observan sesgos de género, raciales o
econdmicos? ¢Qué tacticas persuasivas se utilizan (por ejemplo, miedo,
urgencia, idealizacién)? Ejemplos de influencers:

a. Mike Crack (Miguel Bernal Montes), youtuber y animador espafiol
conocido por sus videos de Minecraft y parodias musicales, con mas de
54 millones de suscriptores: https://www.mikecrack.com/

b. Lola Lolita (Lola Moreno Marco), influencer espanola conocida por sus
videos de baile, contenido de estilo de vida y colaboraciones con
celebridades como Shakira. Tiene una gran cantidad de seguidores en
TikTok e Instagram: https://www.instagram.com/lolalolita/

c. Loeya (Olivia), creadora de contenido y streamer greco-sueca afiliada
a Fanatic, popular por su juego de Fortinet y su personalidad
cautivadora: https://www.twitch.tv/loeya

d. Emma Ellingsen, modelo y youtuber noruega que comparte tutoriales
de magquillaje, vlogs y contenido de viajes. También es reconocida por su
defensa y franqueza sobre ser transgénero:
https://www.youtube.com/@EmmatEllingsen

e. Berkcan Given (BEGE), YouTuber y cantante turco conocido por sus
vlogs, sketches cémicos y videos musicales. Cuenta con una gran
cantidad de seguidores entre la juventud turca:
https://www.instagram.com/berkcan/

f. Nadina loana, destacada influencer rumana de TikTok, reconocida por
su contenido atractivo y diverso, que incluye videos de ASMR, rutinas de
cuidado de la piel y tutoriales de magquillaje.
https://www.tiktok.com/@nadina_ioana.

g. Elna Didrihsone, destacada influencer letona en las areas de
estdndares de belleza, éxito, desarrollo personal y emprendimiento:
https://www.instagram.com/didrihsoonee

Paso 3 (20 minutos)

Reflexion sobre los riesgos, el contenido engafioso y la concienciacidn




sobre la salud mental aplicada a estos ejemplos.

Tras los hallazgos anteriores, los participantes discuten sus resultados vy,
en grupos pequefios, acuerdan una respuesta comun a la pregunta:
"é¢Cémo puedo ayudar a los jovenes a ser usuarios criticos de las redes
sociales?". A continuacién, los grupos pequeinos debaten las diferentes
propuestas y establecen unas directrices comunes para todos.

Evaluacion

Reflexion final escrita e individual: “éCédmo puedo apoyar a los jévenes
para que sean usuarios criticos de las redes sociales?”




MODULO 7 - INTEGRACION MULTIMODAL EN EL
TRABAIJO JUVENIL

MODULO No 7

Integracion multimodal en el trabajo juvenil

OBIJETIVO
GENERAL

El objetivo general de este mddulo es capacitar a los trabajadores
juveniles para integrar eficazmente la alfabetizacién multimodal en sus
practicas de trabajo juvenil. Esto incluye comprender la sinergia entre los
diferentes modos de comunicacién (visual, auditivo, digital, cinestésico y
textual) y aplicarlos en actividades de participacién juvenil basadas en
proyectos y en la comunidad.

RESULTADOS DE

APRENDIZAIJE

Al finalizar la sesidn, los participantes podran:
e Definir y explicar la alfabetizacién multimodal en un contexto de
trabajo juvenil
e |dentificar oportunidades para aplicar métodos multimodales en
proyectos juveniles
e Disefiar e implementar actividades integradas de alfabetizacién
multimodal
e Colaborar y comunicarse eficazmente utilizando multiples
modalidades

METODOS

® Discusiones grupales, talleres colaborativos
® Ejercicios de disefio de proyectos multimodales
® Sesiones de reflexion y evaluacion

RECURSOS
NECESARIOS

e Portatiles o tabletas con acceso a internet

e Papel, rotuladores, rotafolios

e Herramientas de grabacion de video y audio

® Acceso a software de disefio o edicidon (Canva, Audacity, etc.)

CONSEJOS PARA

LOS FORMADORES

® Foster a creative environment where experimentation with
communication methods is encouraged

® Encourage participants to think inclusively and use modes suited to
different learning styles and backgrounds

e Use multimedia examples to illustrate concepts
Support participants in linking multimodal strategies to real-life
youth work challenges

DURACION

6 hours

DESCRIPCION

Este mdédulo introduce a los trabajadores juveniles a la integracion de la
comunicacion multimodal en los programas juveniles. Los participantes
experimentardan cémo la combinacién de métodos visuales, auditivos,
cinestésicos y digitales puede mejorar el aprendizaje, la implicacién y la
participacién en el trabajo juvenil. Mediante actividades practicas
estructuradas, los participantes desarrollaran proyectos que utilizan estos
enfoques en su practica diaria.

Las actividades disefiadas para el Mdédulo 7 sirven como marco practico
para ayudar a los trabajadores juveniles a aplicar la alfabetizacion




multimodal en contextos reales de trabajo juvenil. Cada actividad conecta
la teoria con la practica, animando a los participantes a interactuar,
reflexionar y disefar experiencias de aprendizaje utilizando multiples
modos de comunicacién: visual, auditivo, cinestésico, digital y textual.
Partiendo de una comprension fundamental de por qué la multimodalidad
mejora el aprendizaje (Actividad 1), los participantes desarrollan
gradualmente la capacidad de utilizar estos modos intencionalmente a
través de desafios colaborativos, redisefios creativos y planificacion de
proyectos inclusivos.

Desde la autoexploracién en el Mapa del Viaje Multimodal hasta la
resolucion de problemas en equipo en la Solucion de Problemas de
Multimodalidad, cada actividad ayuda a los trabajadores juveniles a
reconocer y adaptarse a las diversas necesidades de aprendizaje. Las
actividades de Lente Cultural y Caja de Herramientas Gamificada
profundizan su capacidad para crear entornos inclusivos y atractivos
donde todos los jévenes puedan participar y expresarse eficazmente. En
definitiva, el modulo proporciona a los participantes no solo la base
tedrica, sino también estrategias y herramientas concretas para integrar
practicas multimodales en sus programas, fortaleciendo asi Ia
comunicacion, la inclusién y la participacion activa en el trabajo con
jévenes.

EVALUACION

e Formulario de retroalimentacién al final de la sesidn sobre los
resultados del aprendizaje

e Reflexiones de los participantes compartidas en un circulo de
cierre

® Observacidon y retroalimentacién del capacitador sobre la
colaboracién en equipo y la integracion de modalidades
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Herramientas online: Anchor.fm, Canva, Kahoot, Mentimeter, Miro,
Padlet

Estructura del taller

Actividad de inicio

Titulo: Mi identidad, version multimodal
Recursos adicionales: Utiliza Padlet para collages visuales, Pixabay para

inspiracion fotogrdvida y Freesound para efectos de sonido.

Descripcidn breve: Los participantes se presentan utilizando al menos tres
modos de comunicacién (p. ej., una foto, un gesto, una palabra o un
sonido).

Materiales didacticos: Teléfonos inteligentes, papel, rotuladores.
Duracion: 30 min.

Instrucciones:

Paso 1: Pida a los participantes que creen una breve presentacion de si
mismos utilizando tres modos de comunicacién diferentes. Por ejemplo,
una foto que represente su aficion, un gesto que represente su estado de
animo y un efecto de sonido o un clip musical que represente su
personalidad.

Paso 2: Los participantes presentan sus presentaciones en grupos
pequenos.

Paso 3: A continuacién, se realiza una reflexidn grupal sobre cédmo los
diferentes modos influyeron en la claridad y el interés de cada
presentacion.

Evaluacion: Debate entre companeros, observacion del uso creativo de los
modos vy claridad de expresion.

Actividades principales
Actividad 1
Titulo Por qué funciona la multimodalidad: el cerebro y el aprendizaje

Breve descripcion

Una sesion breve e interactiva que presenta la ciencia y la teoria educativa
que sustentan el aprendizaje multimodal. Los participantes exploran cémo
el cerebro procesa la informacion multimodal y su importancia para el
trabajo juvenil inclusivo y participativo.

Recursos
adicionales

e Video explicativo breve: "Cémo el aprendizaje multimodal
potencia la memoria" (3 min)

e Infografia descargable de The eLearning Coach: Por qué usar la
instruccién multimedia

e Mentimeter o Kahoot para cuestionarios interactivos rapidos
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e Folleto de codificacion dual (PDF de The Learning Scientists):
https://www.learningscientists.org/blog/2017/5/4-1

Materiales de e Computadora portatil/proyector con internet,
formacion e impresiones de conceptos clave (p. ej., teoria de codificacion
dual),
® pizarra o rotafolio,
e marcadores,
® acceso a Mentimeter/Kahoot
Duracion: 30 minutos
Instrucciones Paso 1: Introduccion al concepto (5-7 min)
El facilitador presenta el aprendizaje multimodal mediante elementos
visuales sencillos y explica cémo este involucra multiples canales
sensoriales (visual, auditivo, cinestésico), mejorando la retencién de la
memoria y la comprensién.
Paso 2: Observar y debatir (5 min)
Vean el video corto (“Cémo el aprendizaje multimodal potencia la
memoria”). Luego, los participantes se turnan para compartir un ejemplo
de cuando un enfoque multimodal les ayudd a aprender mejor.
Paso 3: Aspectos destacados de la teoria (10 min)
El facilitador explica los términos clave (codificacion dual, memoria de
trabajo, carga cognitiva) utilizando folletos impresos o una presentacion
de diapositivas. Los participantes escriben o dibujan una representacién
rapida de una teoria en una nota adhesiva.
Paso 4: Encuesta o cuestionario interactivo (5-7 min)
Usen Mentimeter o Kahoot para realizar un breve cuestionario:
"éQué modalidad recuerdan mas de las sesiones de hoy hasta ahora?"
"éQué actividad de aprendizaje les resultd6 mas natural y por qué?"
Extensidn opcional:
Afade un muro de Padlet donde los participantes publiquen sus propios
momentos "jAja!" relacionados con la teoria multimodal.
Evaluacion ® Observacién del formador: Participacion y respuestas en el
debate
e Comprobacién tedrica con notas adhesivas: ¢Pueden los
alumnos expresar los conceptos con claridad?
e Resultados del cuestionario: Evalia la comprension de forma
amenay sin presién
e Reflexion: "¢Cdmo se relaciona esta teoria con tu practica de
trabajo con jévenes?"
Resultados de | Al finalizar esta actividad, los participantes podran:

aprendizaje

e Comprender los principios de la ciencia cognitiva que sustentan
el aprendizaje multimodal




e Reconocer el impacto de involucrar multiples sentidos para
mejorar el aprendizaje

e Reflexionar sobre cdmo y por qué aplicar la teoria multimodal en
programas juveniles

Actividad 2

Titulo

Mapa de viajes multimodales

Breve descripcion

Esta actividad reflexiva ayuda a los participantes a trazar su recorrido
personal de aprendizaje y a analizar como los diferentes modos de
comunicacion influyeron en su participacién y comprension. Fomenta la
empatia y la conciencia metacognitiva, y proporciona valiosas perspectivas
que apoyan el disefio inclusivo y diferenciado en el trabajo con jovenes.

Materiales
formacion

de

® Papel,

e marcadores,

e notas adhesivas,

® papel para rotafolio,

e resaltadores,

® pizarra digital (opcional)

Recursos adicionales

e Plantillas de rotafolio con indicaciones para la linea de tiempo

e Hoja de trabajo para el diario de reflexion (impresa o digital)

e |conos multimodales de ejemplo para etiquetar los tipos de
modalidad

® Pizarra digital (Jamboard o Miro, opcional)

Duracion

45 minutos

Instrucciones

Paso 1 — Introduccion (5 min)

El capacitador presenta el concepto de "recorrido de aprendizaje" vy
explica que los participantes reflexionaran sobre una experiencia personal
en la que aprendieron algo significativo (p. ej., adquirir una habilidad,
superar un desafio, desarrollar una pasién). Examinaran los modos de
comunicacién y aprendizaje utilizados a lo largo del proceso.

Paso 2 — Creacion del mapa (15 min)

Cada participante dibuja una linea de tiempo o ruta de aprendizaje que
representa su experiencia. Marca los pasos, actividades o recursos
involucrados y etiqueta los modos de comunicacién utilizados en cada
paso (p. €j., leer, observar, hacer, debatir, moverse).

Ejemplos:
Leer un articulo - Textual
Ver un tutorial = Visual + Auditivo




Practicar en la vida real - Cinestésico
Compartir lo aprendido = Lingtiistico + Social

Paso 3: Reflexion en parejas (10 min)

Los participantes trabajan en parejas para presentar su experiencia y
reflexionar sobre preguntas como:

¢Qué modos de comunicacién les ayudaron mas y por qué?

¢Hubo alguna laguna o momento en el que otra modalidad podria haber
sido util?

Paso 4: Intercambio y sintesis en grupo (10-15 min)
Los voluntarios presentan las ideas clave de sus reflexiones. El formador
facilita un debate sobre los patrones que surgen:

¢Qué modalidades se utilizan mas o se subutilizan?

¢Qué podemos aprender de estas experiencias sobre el disefio de
actividades inclusivas y atractivas?

Evaluacion

e Calidad y claridad del mapeo del recorrido

e Profundidad de reflexion en las discusiones en parejas

e Contribuciones a la sintesis grupal

® Observaciéon del formador sobre la capacidad de los
participantes para conectar su experiencia personal de aprendizaje
con las estrategias multimodales de trabajo juvenil

Extension opcional

Pida a los participantes que seleccionen una actividad juvenil que
impartan habitualmente y que la redisefien utilizando la informacién de su
mapa de recorrido. Deben indicar qué modalidades adicionales incluirian
ahora y por qué.

Actividad 3

Titulo

Desafio multimodal

Breve Descripcion

Los equipos tienen el reto de disefar y transmitir un mensaje de campana
sobre un tema juvenil utilizando cuatro modalidades distintas.Additional
Recursos: Acceso a Canva para el disefio de la campafia, Anchor.fm para la
creacién de podcasts, y el uso de Multimodal Activity Plan Template para

estructurar las campanas

Materiales de | Portatiles, materiales de dibujo, micréfonos, camaras, herramientas de
formacion edicion.

Duracién 60 minutos

Instrucciones Paso 1
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Formen equipos de 4 a 5 participantes y asignen a cada uno un tema
socialmente relevante para la juventud (p. ej., cambio climatico,
concienciacion sobre la salud mental, lucha contra el acoso escolar).

Paso 2

Los equipos realizan una lluvia de ideas para un mensaje claro y conciso y
eligen al menos cuatro modalidades para transmitirlo (p. ej., un pdster, un
fragmento de podcast, un video corto, un baile o una dramatizacion).

Paso 3

Los equipos desarrollan sus campaias y las presentan al grupo completo.

Evaluacion

Votacion grupal sobre claridad, creatividad y eficacia; retroalimentacion
del facilitador.

Cuestionario para evaluar la actividad

1. ¢Qué tan interesante te parecio esta actividad?

[] Muy interesante
[] Algo interesante
[1 Neutral

[] Poco interesante

[] Nada interesante

2. ¢Mejord esta actividad tu comprensién del aprendizaje multimodal?

L1 Si, significativamente
(] Si, algo

[1 Neutral

] No, no mucho

(] No, nada

3. ¢Te sentiste motivado a colaborar y trabajar eficazmente en tu grupo?
[] Totalmente de acuerdo

[ ] De acuerdo

(] Neutral

[ 1 En desacuerdo

[] Totalmente en desacuerdo

Actividad 5

Titulo

Redisefar un taller




Breve descripcion

Los participantes toman una actividad juvenil existente y la redisefian
utilizando multiples modos de comunicacion para hacerla mas inclusiva y
atractiva. Recursos adicionales: incluye la plantilla de Workshop
Redesign Template, Mentimeter para recopilar informaciéon grupal y
tutoriales de YouTube sobre narracién visual.

Materiales de | Ejemplos de descripciones de talleres, rotafolios y herramientas
formacién multimedia

Duracién 60 minutos

Instrucciones Paso 1

Distribuya breves esquemas de actividades tradicionales para jévenes
(por ejemplo, una charla sobre seguridad en internet).

Paso 2

En grupos pequefios, los participantes redisefian la actividad para incluir
recursos visuales, clips de audio, juegos de rol y componentes
interactivos.

Paso 3

Los grupos presentan talleres redisefiados, explicando cdmo cada

modalidad mejora la accesibilidad y el impacto.

Evaluacion Evaluacion dirigida por un formador centrada en la creatividad, la
aplicabilidad y la diversidad multimodal.

Actividad 5

Titulo Construya una caja de herramientas multimodal

Breve descripcion

Los participantes compilan un conjunto de herramientas con estrategias
multimodales, tanto digitales como no digitales, para la participacién
juvenil.

Recursos adicionales: Utilice esta Hoja de cdlculo de Google de la Caja de
Herramientas Digitales para colaborar en tiempo real y proporcionar
enlaces a herramientas como Miro, Trello, y Unsplash para la recoleccién
de recursos.

Materiales de | Rotafolios, notas adhesivas, computadoras portatiles, acceso a
formacion plataformas de software

Duracion 45 minutos

Instrucciones Paso 1

Los participantes reflexionan sobre las herramientas que han usado o
conocido (p. ej., aplicaciones de edicién de video, infografias, titeres,
circulos de narracion).

Paso 2

En equipos, clasifican las herramientas seguin su modalidad y enumeran
casos practicos.

Paso 3
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Se compilan kits de herramientas y se comparten digitalmente entre los
participantes.

Evaluacién Utilidad y variedad de las herramientas enumeradas; comprensién por
parte de los participantes de sus aplicaciones en el trabajo con jovenes.

Actividad 6

Titulo Presentacion del proyecto

Breve descripcion

Los equipos conceptualizan y presentan un proyecto juvenil completo
que integra al menos tres modalidades en su ejecuciéon y comunicacién.
Recursos adicionales : Proporcione la plantilla de diapositiva de Project
Pitch Slide Template, utilice Kahoot para la votacién entre pares y
comparta ejemplos de rubricas para evaluar la innovacidn y la claridad.

Materiales de | Plantillas para disefo de proyectos, herramientas de presentacion
formacion

Duraciéon 60 minutos

Instrucciones Paso 1

Los equipos disefian un proyecto juvenil a corto plazo que aborde una
necesidad en su comunidad u organizacion.

Paso 2

Cada proyecto debe demostrar claramente la integraciéon de al menos
tres modalidades de comunicacién (p. ej., talleres interactivos, podcasts,
campafias visuales).

Paso 3

Los equipos presentan sus proyectos al grupo o a un panel, simulando
una propuesta de financiacion.

Evaluacién Formularios de retroalimentacion que evaldan la creatividad, la
viabilidad, la claridad de la integracion multimodal y las habilidades de
presentacion.

Actividad 7

Titulo La multimodalidad a través de una lente cultural

Breve descripcion

Esta actividad ayuda a los participantes a desarrollar conciencia cultural
e inclusién al adaptar una actividad juvenil existente a un grupo cultural
o lingtiistico diverso. Promueve la empatia, el pensamiento flexible y la
equidad en el trabajo con jovenes.

Materiales de

formacion

e Marcadores,

e Rotafolios o pizarra digital de colaboracién (p. ej., Miro),
e Tarjetas de escenarios impresas

Recursos adicionales

e Lista de verificacion de adaptacién cultural

e Tarjetas de muestra de perfil cultural/de audiencia (p. e€j.,
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jévenes migrantes, grupo de hablantes mixtos, participantes con
bajo nivel de alfabetizacion)
e Rotafolios para notas grupales

Duracion

30 minutos

Instrucciones

Paso 1: Preparacion

Cada grupo selecciona una de sus actividades previamente disefiadas (p.
ej., del Desafio Multimodal o de la Presentacion del Proyecto).

Paso 2: Asignacion de Escenarios Culturales

Distribuya una tarjeta de escenario con un perfil de publico especifico (p.
ej., refugiados recién llegados, jévenes de origen romani, estudiantes
neurodiversos).

Paso 3: Redisefo de la Actividad (15 min)

Los grupos reelaboran su actividad original para adaptarla mejor al
publico asignado. Deben considerar:

e Accesibilidad del lenguaje y los medios

® Inclusion de contenido culturalmente relevante

e Eleccién de modalidades (p. ej., mds elementos visuales, lenguaje
simplificado, juego de roles en lugar de texto)

Paso 4: Intercambio y Debate (10 min)

Los grupos presentan cdmo adaptaron su actividad y explican sus
decisiones. Analicen qué cambid, qué se mantuvo y como mejoré la

inclusion.
Evaluacion ® Adecuacion de las adaptaciones
® Consideracion al abordar la inclusion
e Claridad de la presentacidn y la justificacion
e Retroalimentacién del formador y los compafieros
Actividad 8
Titulo Gamificar la caja de herramientas

Breve descripcion

Esta actividad dindmica y practica utiliza la gamificacién para reforzar el
conocimiento de herramientas multimodales. Los participantes
completan retos creativos en las estaciones de aprendizaje para ganar
insignias y crear una caja de herramientas compartida para el trabajo
con jovenes.

Materiales de
formacion

e Marcadores,

® Instrucciones impresas,

e Computadoras portatiles/tabletas (opcional),

e Accesorios o simbolos,

e Herramientas digitales (Canva, Padlet)

Recursos adicionales

e Plantillas de insignias (impresas o digitales)

® Tarjetas con instrucciones para las estaciones

e Crondmetro o temporizador

e Premio o certificado sencillo para el equipo ganador (opcional)




Duracion

60 minutos

Instrucciones

Paso 1: Preparacion (Previamente)

e Crear de 4 a 5 estaciones de aprendizaje, cada una con una tarea
diferente que refuerce una modalidad:

e Crear un minipéster (visual)

® Grabar un fragmento de podcast (auditivo)

e Disefiar una infografia (digital)

e Representar un juego de roles (kinestésico)

® Escribir una historia o eslogan de un minuto (textual)

Paso 2: Rotacion (30-40 min)

Dividir a los participantes en equipos. Cada equipo rota por las
estaciones, completando tareas y obteniendo una insignia o calcomania
por cada una completada correctamente.

Paso 3: Compartir herramientas (10-15 min)

Al final, los equipos presentan brevemente una o dos herramientas o
métodos que les resultaron mas utiles y cémo los aplicarian en el trabajo
con jévenes.

Evaluacion

e Finalizacion de todas las estaciones

e Creatividad y colaboracién

e Claridad en el intercambio de herramientas

e Nivel de participacidon (observacién del formador)




Materiales extras de formacion

Modulo 3

Plantilla de mapa de argumentos (Actividad 1)

1. Tema/Problema
¢Cudl es el tema principal que se discute?
Escribelo en una sola oracidn:

2. Afirmacion principal del autor (Tesis)
¢De qué intenta demostrar o convencerte el autor?
Escribelo con tus propias palabras:

3. Argumentos de apoyo (Razones)
¢Qué razones ofrece el autor para respaldar la afirmacion principal?

Argumento de apoyo Tipo de
(hecho,

etc.)

evidencia
opinioén,

ejemplo, estadistica,

4. Lenguaje y tono

¢Como se dirige el autor al lector? Marque todas las opciones que correspondan:
- [ ] Emocional

- [] Légico

- [] Informal




- [] Formal

- [ ] Sarcastico
- [ 1 Neutral
Otro:

Escriba una frase de ejemplo que muestre el tono:

5. Sesgo o suposiciones
¢El autor toma partido? ¢Hace suposiciones?
Anédtelas aqui:

6. Contraargumentos o perspectivas omitidas
¢Qué puntos de vista opuestos no se incluyen?
Escriba un posible contraargumento:

7. Practica de reescritura (Extensién opcional)
Reescriba la afirmacién principal del autor de forma mas clara o contundente:

Textos para la actividad 2

Texto 1: Max el Gato

La familia Jones esta en casa. Hicieron un viaje a las montafnas por unos dias, pero ahora estan
en casa. El Sr. Jones estaciona el auto en la entrada. Los dos nifios, un nifio y una nifia, ven a su
gato, Max, sentado en la ventana de la cocina. La ventana esta abierta. "jAy, no!", dice la Sra.
Jones. "Olvidé cerrar la ventana de la cocina".

La nifia abre la puerta del auto y sale. De repente, un perro grande corre hacia ella. El perro
grande ladra. La nifia tiene miedo. El perro le muerde la pierna. La nifa grita. Justo entonces,
Max el gato salta desde la ventana de la cocina. Salta sobre la cabeza del perro y le rasca los
ojos. El perro deja de morder a la nifia y sale corriendo.

El Sr. y la Sra. Jones vienen a ayudar a la nifia. La Sra. Jones la sostiene en brazos. El Sr. Jones
saca su teléfono y llama a una ambulancia. A la nifia le duele la pierna, pero en el hospital, el
médico dice que la mordedura del perro no es grave. El médico asegura que la nifia se

recuperara. El médico comenta que la familia Jones tiene un gato muy especial. iMax salvo el
dia!

Fuente: USA Learns. (s.f.). Max el Gato. Recuperado de https://www.usalearns.org
Texto 2: Hace muchos aiios en Japén



Corria el aflo 1915. Eran las tres de la tarde. Yoko estaba sentada en una silla en el jardin. La
silla estaba debajo de un arbol. Junto a la silla habia una mesa. Sobre la mesa, habia una pecera
con un pez nadando. También habia un vaso de té frio.

Yoko permanecia muy quieta, intentando no moverse. Era un dia muy caluroso y no habia aire
acondicionado en casa. Yoko observaba a los peces nadar en la pecera. Bebia el té. El padre de
Yoko salié y rocié agua a las plantas del jardin.

Por un momento, todo se sintié mas fresco. La madre de Yoko llegd con un libro de texto. En
Japén, es importante estudiar todo el afio, incluso en verano. La madre de Yoko le dio el libro
de texto. Yoko lo abrid, pero no tenia ganas de estudiar.

Mas tarde, al ponerse el sol, la familia camind hacia los bafos publicos. Yoko y su madre entran
al bafio de mujeres, y el padre de Yoko entra al de hombres. Se siente bien enjuagarse en la
ducha y luego sentarse en el agua tibia. Mas tarde, la familia camina a casa. El aire se siente
mas fresco. La luna sonrie en el cielo. Yoko le devuelve la sonrisa.

Fuente: USA Learns. (s.f.). Hace muchos aflos en Japén. Recuperado de
https://www.usalearns.org

Texto 3: Dia de la Tierra

El Dia de la Tierra es un evento anual que se celebra el 22 de abril para demostrar el apoyo a la
protecciéon del medio ambiente. Celebrado por primera vez el 22 de abril de 1970, ahora
incluye una amplia gama de eventos coordinados globalmente a través de earthday.org
(anteriormente Earth Day Network), que incluyen a mil millones de personas en mas de 193
paises. En 1969, en una conferencia de la UNESCO en San Francisco, el activista por la paz John
McConnell propuso un dia para honrar a la Tierra y el concepto de paz, que se celebraria por
primera vez el 21 de marzo de 1970, el primer dia de la primavera en el hemisferio norte. Este
dia de equilibrio de la naturaleza fue posteriormente sancionado en una proclamacion escrita
por McConnell y firmada por el Secretario General de las Naciones Unidas, U. Thant.

Un mes después, el senador estadounidense Gaylord Nelson propuso celebrar un taller
nacional sobre medio ambiente el 22 de abril de 1970 y contratd a un joven activista, Denis
Hayes, como coordinador nacional. El nombre "Dia de la Tierra" fue acufiado por el publicista
Julian Koenig. Denis y su equipo expandieron el evento mas alld de la idea original de una
jornada de formacién para incluir a todo Estados Unidos. Socios clave, no centrados en el
medio ambiente, desempefiaron un papel fundamental en el éxito del primer Dia de la Tierra.
Bajo el liderazgo del lider sindical Walter Reuther, por ejemplo, el sindicato United Auto
Workers (UAW) se convirtio en el principal apoyo financiero y operativo externo del evento.

Segun Hayes, "iSin el UAW, el primer Dia de la Tierra probablemente habria sido un fracaso!".
Posteriormente, Nelson recibié la Medalla Presidencial de la Libertad en reconocimiento a su
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labor. El primer Dia de la Tierra se centré6 en Estados Unidos. En 1990, Denis Hayes,
coordinador nacional original en 1970, lo internacionalizé y organizé eventos en 141 paises.

Fuente: Colaboradores de Wikipedia. (28 de abril de 2024). Dia de la Tierra. En Wikipedia.
Recuperado de https://en.wikipedia.org/wiki/Earth Day

Texto 5: El Gran Dia

El mar es de un bonito color azul. El agua es tan brillante que Kim puede ver el fondo. Toca el
agua con el pie; la temperatura es cdlida. Hay olas a lo lejos y el cielo esta despejado. Aun es
temprano y no hay multitudes. Kim esta sola en el lugar mas bonito del mundo y esta lista. Este
es el dia en que actuard. Ha practicado toda su vida para este momento.

Kim crecié en la isla. La casa de su familia estaba junto al mar. De pequefia, nadaba en el
océano mientras sus hermanos surfeaban. Un dia, se cansé de nadar y decidié probar la tabla
de surf de su hermano. Su hermano la ayudé y la animd. A los siete anos, Kim recibié una tabla
de surf por su cumpleafios. Desde entonces, siempre surfed.

Ahora Kim tiene 16 afios. Otras chicas de su edad vienen hoy a la isla de todo el pais. Vienen a
Hawai para una competicion de surf. Kim estd emocionada de competir contra ellas. Esta

deseando demostrarle al mundo lo que puede hacer y cree que lo lograra.

Fuente: USA Learns. (s.f.). El Gran Dia. Recuperado de https://www.usalearns.org

Hoja de trabajo para esculpir oraciones (Actividad 3)

A continuacion se presentan 10 oraciones vagas, incomodas o con demasiadas palabras.
Reescriba cada una para mejorar la claridad, la concisidon y la precisidn. Use sustantivos y
verbos contundentes, elimine palabras innecesarias y evite los clichés.

1. La reunién fue bastante larga y no salié como se esperaba.
S Reescriba:

2. Hay muchas maneras de mejorar esto.
S Reescriba:

3. Fue una situacion dificil y dificil de manejar para la mayoria de las personas.
S Reescriba:

4. Estaba muy contenta y emocionada con la oportunidad que se le dio.
S Reescriba:


https://en.wikipedia.org/wiki/Earth_Day

5. Los estudiantes no entendieron bien la tarea que se les habia asignado.
% Reescriba:

6. Tomo la decisidn de seguir adelante y comenzar a trabajar.
% Reescriba:

7. La presentacién estuvo bastante bien, pero podria mejorarse mucho. & Reescribir:
8. Opinaron que el problema podria resolverse pronto.

S Reescribir:

9. Creo que deberiamos intentar solucionar el problema.

S Reescribir:

10. El profesor dijo que la tarea asignada debia completarse.

S Reescribir:

Consejos de estilo (Actividad 3)

Use these style tips to rewrite sentences with more clarity, strength, and precision. These
strategies will help you reduce wordiness, improve readability, and make your writing more

engaging.

1. Usa la voz activa
Haz que el sujeto de la oracién realice la accién.

La decisidon fue tomada por el grupo.

El grupo tomé la decisidn.

2. Elimina palabras innecesarias

nm n nn arn

Elimina palabras de relleno como "realmente", "solo", "algo asi", "mucho".
La reunidn fue bastante larga y no salio bien.

La reunidn fue larga e improductiva.

3. Sé especifico
Reemplaza las palabras vagas por detalles concretos.



Ella estaba muy feliz.

Sonrié y aplaudié con entusiasmo.

4. Usa verbos y sustantivos contundentes
Elige palabras de accidn precisas y sustantivos vividos.

Fue rdpidamente a la puerta.

Corrid a la puerta.

5. Evita la repeticidn y la redundancia
Di las cosas una sola vez, con claridad.

Fue una situacion dificil y complicada.

Fue una situacion dificil.

6. Evita los clichés
Usa expresiones originales.
Al final, lo dimos todo.
Nos quedamos hasta tarde para terminar el proyecto a tiempo.

7. Mantén el equilibrio en las oraciones
Usa una estructura consistente y evita expresiones incOmodas.

El profesor dijo que la tarea asignada debia completarse.

El profesor dijo que los estudiantes debian completar la tarea asignada.

8. Elige el tono adecuado
Adapta el tono al propésito y al publico.
Esto es un poco aburrido, pero probablemente deberias leerlo.

Este contenido es importante para comprender el tema.

Plantilla de diseiio para el lienzo de alfabetizacion (Actividad 4)
Usa este lienzo para disefiar un kit de alfabetizacion portatil para un grupo o contexto juvenil
especifico.

1. Publico objetivo/Contexto

éPara quién es esta caja de alfabetizacion? Describe el entorno y los jovenes que la usaran.
Ejemplo: Adolescentes refugiados en un albergue, club juvenil rural, centro de acogida para
jovenes que no estudian ni estudian.

% Escribe aqui:

2. Materiales de lectura (5 articulos)



¢Qué tipo de materiales de lectura incluiras en la caja? Piensa en materiales breves, atractivos y
accesibles.

S Enumera aqui:

1.

vk wnN

3. Herramientas y estimulos de escritura (5 articulos)

¢Qué herramientas o actividades ayudaran a los jovenes a escribir y expresarse? & Enumera
aqui:

1.

vk W

4. Actividades interactivas de lectoescritura (3 ideas)

¢Como pueden la lectura y la escritura volverse sociales, divertidas o colaborativas?
S Ideas:

1.

2.

3.

5. Herramienta de reflexion o intercambio (1 idea)

éComo pueden los jévenes reflexionar o compartir lo que han leido o escrito?
Ejemplo: Pared de notas adhesivas, tablero para contar historias, buzén.

S Escribe aqui:

La lectoescritura son competencias fundamentales para el aprendizaje permanente, la
participacién civica y la empleabilidad. En el trabajo con jévenes, especialmente en contextos
de educacion no formal, estas habilidades no son meramente académicas; son herramientas
para la expresion personal, la conciencia critica y el empoderamiento. Este resumen tedrico
explora como los trabajadores juveniles pueden apoyar a los estudiantes de lectura y escritura,
centrandose en la lectura critica, la argumentacion y el uso de herramientas como los mapas de
argumentos.

1. ¢Quiénes son los aprendices de lectura/escritura?



Los aprendices de lectura/escritura son uno de los cuatro tipos de aprendizaje propuestos en el
modelo de preferencias de aprendizaje VARK (Fleming y Mills, 1992), junto con los aprendices
visuales, auditivos y cinestésicos. Estas personas prefieren la informacion que se presenta en
palabras; la lectura y la escritura son sus principales modos de interacciéon con el mundo.

Las caracteristicas de los aprendices de lectura/escritura incluyen:

e Preferencia por materiales textuales: libros, informes, manuales, glosarios.

e Buen habito de tomar apuntes.

e Capacidad para resumir, parafrasear y reorganizar la informacion.

e Beneficios de reescribir apuntes, leerlos repetidamente y comprender las definiciones.

Si bien el marco de los "estilos de aprendizaje” se ha debatido en las ciencias cognitivas
(Pashler et al.,, 2008), adaptar el contenido educativo a diferentes modalidades puede
aumentar la participacion y el acceso, especialmente en entornos no formales donde los
estudiantes presentan una mayor diversidad de origenes y motivaciones (Consejo de Europa,
2020).

2. Competencia lectora y escritora como empoderamiento

En la tradicién de Paulo Freire (1970), la alfabetizacién no es solo la capacidad mecanica de
decodificar palabras, sino una forma de concientizacién. Leer ayuda a los estudiantes a
interpretar el mundo; escribir les permite responder a él y transformarlo.

En la educacion no formal, se debe animar a los jévenes a leer y escribir textos que:
e Conecten con sus experiencias vividas.

e Reflejen cuestiones sociales, culturales o politicas.

® Inciten a la reflexidn, el debate y la reescritura.

Este cambio del consumo pasivo a la participacién activa fomenta tanto la alfabetizacién critica
(Luke, 2000) como la voz de los jévenes (Cammarota y Fine, 2008).

3. Lectura critica y argumentacion

¢Qué es la lectura critica?

La lectura critica es la practica de interactuar activamente con un texto mediante el andlisis, el
cuestionamiento y la evaluacién de su contenido. Requiere ir mas alla de lo que se dice, a cdmo
y por qué se dice, y decidir si se acepta o no su mensaje.

Definicion:
“La lectura critica significa aprender a interactuar activamente con argumentos, evaluar

suposiciones y emitir juicios informados sobre el significado, la verdad y la importancia.”

(Wallace y Wray, 2016)



En lugar de aceptar pasivamente las palabras del autor, el lector critico examina la légica, la

estructura, los sesgos y las omisiones del texto. Para quienes aprenden a leer y escribir, este

tipo de reflexion se complementa mejor con anotaciones, toma de notas, resimenes escritos y

analisis de argumentos.

Habilidades clave de los lectores criticos

Habilidad En qué consiste Ejemplo
L ¢Qué esta intentando|,, ]
Identificacion de la El autor sostiene que a los adolescentes se les
. o argumentar o demostrar el , o
reclamacion principal tor? deberia pagar por hacer voluntariado”.
autor?

Evaluacion
razonamiento

del

¢Qué tan sélida y estructurada

es la logica detrds de la

afirmaciéon?

“La evidencia es mayoritariamente anecddtica
y no basada en datos”.

Detectar el lengu

emocional

aje

¢El autor apela al miedo, a la
culpa, al patriotismo, etc.?

Frases como «arruinar nuestra sociedad»

tienen una gran carga emocional.

Reconocer suposiciones

¢Qué creencias o valores se dan
por sentados en el texto?

“El autor asume que todos los estudiantes
abusan de sus privilegios telefénicos”.

Detectar sesgos

¢la perspectiva es sesgada o
unilateral?

“El autor sélo entrevista a quienes estdn a
favor de la prohibicién de los teléfonos”.

Considerando las

faltantes

vistas

éQué no se dice? ¢éQué se
omite?

“No se hace mencidon de los estudiantes con
adaptaciones de aprendizaje”.

Comprension de la argumentacion

La argumentacidon es el proceso estructurado de presentar y defender un punto de vista

utilizando la légica y la evidencia. Es fundamental para la lectura y la escritura criticas, ya que

ayuda a los jovenes a aprender a razonar con claridad, participar en debates y persuadir a

otros.

El Modelo de Argumentacion de Toulmin (1958) ofrece un analisis util:

Elemento Funcion Ejemplo
. .. L “Los teléfonos deberian estar prohibidos en las
Afirmacion El punto principal que se debate .
aulas”.
Evidenci Hechos, ejemplos o estadisticas|“Las investigaciones muestran que el uso del
videncia . . ) L,
gue respalden la afirmacién teléfono reduce la atencidn en un 30%”.
G ti Conexién entre la evidencia y la“La distraccion perjudica el aprendizaje, por eso
arantia . . o ,
afirmacion prohibir los teléfonos ayuda”.
Apoyo adicional para la orden|“Los estudios cognitivos muestran que Ia
Apoyo e . . -
judicial multitarea reduce la retencion de la memoria”.




Elemento

Funcién

Ejemplo

Reconvencion

Punto de vista opuesto

“Los teléfonos se pueden utilizar para aplicaciones

educativas”.

Refutacion

. “Pero los estudiantes utilizan
Respuesta a la reconvencién

principalmente para entretenerse”.

El papel del sesgo en la lectura critica

¢Qué es el sesgo?

El sesgo se refiere a una presentacion injusta o desequilibrada de la informacién que favorece
una perspectiva, a menudo de forma involuntaria. Si bien cada escritor aporta su propia vision
del mundo, el sesgo se vuelve problematico cuando distorsiona los hechos, omite informacién
clave o manipula las emociones para persuadir.

Tipos comunes de sesgo en los textos:

los teléfonos

Tipo de sesgo Descripcidn Ejemplo
Presentar Unicamente informacionjignorar todos los beneficios del uso del
Sesgo de confirmacion |[que respalde el punto de vistalteléfono en clase cuando se argumenta en
propio. contra de él
Elegir Unicamente fuentes que

Sesgo de seleccién

concuerden con la postura del autor

Citando sélo a profesores, no a estudiantes

Sesgo emocional

Usar el miedo, la vergiienza o el
orgullo para influir en el lector

“iEl futuro de nuestros hijos esta en juego si
no actuamos ahoral!”

Estereotipos

Simplificar excesivamente grupos de
personas o cuestiones

"Los adolescentes de hoy son flojos y pegados
a las pantallas".

Sesgo de omision

Omitir hechos o
inconvenientes

perspectivas

Sin mencionar los beneficios de accesibilidad
de los teléfonos inteligentes

Coémo detectar sesgos (Consejos para estudiantes de lectura y escritura):

® Subraya las palabras que generen prejuicios o tengan carga emocional.

® Pregunta: "éQué voces faltan?"

® Resalta las suposiciones en el argumento.

e Compara con otro articulo o fuente basada en hechos.

e Usa notas al margen: "Esto parece sesgado porque..."

4. Mapas Argumentales: Herramientas para el Pensamiento Légico

Los mapas argumentativos son herramientas visuales o escritas que ayudan a los estudiantes a
comprender y estructurar argumentos. Desglosan los textos en afirmaciones, razones,
evidencia, contraargumentos y tono, lo que los hace perfectos para estudiantes de lectura y
escritura que se benefician de marcos claros y organizados.



Elementos de un Mapa Argumental:

Componente Propésito Ejemplo de tarea para estudiantes

- . .. , “Los teléfonos deberian estar prohibidos en
Principal afirmacion Lo que el autor estd argumentando .\
las escuelas”.

Razones clave que respaldan la

Razones de apoyo "Distraen a los estudiantes".

afirmacion
Evidenci Datos o ejemplos utilizados paralEncuesta: El 80% de los estudiantes usan
videncia ] ) .

respaldar cada razoén sus teléfonos para jugar.

Puntos de vista opuestos o puntos|“Los teléfonos pueden ser herramientas de
Contraargumentos . . o

de vista alternativos aprendizaje”.

. “Pero la mayoria de los estudiantes los

Refutaciones Respuestas a los contraargumentos

usan fuera de la tarea”.

.. Creencias no declaradas en las que|, , .
Suposiciones Todo uso del teléfono es malo”.
se basa el argumento

. éEmocional,  formal, sarcéstico,|, ) ) .
Tono/Lenguaje i El tono es alarmista y moralizante”.
persuasivo?

Ejemplo de actividad de mapa:

Tema: "éDeberiamos pagar a los adolescentes por su voluntariado?"

Afirmacion principal: Si, los adolescentes deberian recibir un salario.

Razones: Inclusién econdmica, equidad, motivacion.

Evidencia: "Muchos adolescentes no pueden permitirse el trabajo no remunerado".
Contraargumento: El voluntariado deberia ser gratuito.

Refutacidn: A los adultos se les paga por trabajos de servicio, épor qué no a los adolescentes?
Tono: Razonado, pero ligeramente critico con las normas actuales.

Comprobacidn de sesgos: éSe centra Unicamente en las perspectivas de bajos ingresos?

Cémo pueden los trabajadores juveniles apoyar la lectura critica

Para fomentar estas habilidades, los trabajadores juveniles pueden:

e Utilizar textos breves y reales (articulos, publicaciones en redes sociales, letras de canciones).
® Asignar tareas de anotacion escrita con indicaciones: "Resaltar el sesgo", "Encierra en un
circulo la afirmacién”, "Afadir un contrapunto”.

® Proporcionar plantillas de mapas de argumentos para guiar el andlisis. ® Facilitar el andlisis
entre pares mediante la lectura silenciosa y la retroalimentacion escrita.

e Animar a los jovenes a escribir sus propios textos de postura, respaldados por un
razonamiento estructurado.

e Crear clubes de debate o laboratorios de escritura basados en la actualidad o problemas de la
juventud.




Modulo 4

El aprendizaje kinestésico, también conocido como aprendizaje tactil, es un estilo de
aprendizaje en el que las personas aprenden mejor mediante actividades fisicas como tocar,
mover o realizar tareas practicas. Los estudiantes kinestésicos suelen describirse como
aprendices practicos que requieren participacion activa y compromiso fisico para comprender y
retener plenamente la nueva informacién. Disfrutan de actividades practicas como construir,
hacer manualidades y crear objetos. También tienden a dibujar mucho mientras escuchan. La
informacién se adquiere mediante:

El uso de todos los sentidos: vista, tacto, gusto, olfato, oido

Laboratorios

Excursiones

Ejemplos de principios

Conferencias con ejemplos de la vida real

Aplicacién

Aplicacién directa

Pruebay error

Recoleccién de especimenes (rocas, insectos, plantas, conchas, etc.)

Exposiciones, muestras, fotografias

Recetas (soluciones a problemas, exdmenes anteriores)

Aprendices cinestésicos:

e Aprenden mejor tocando, haciendo, fabricando o doblando algo;

e Les gusta el trabajo de laboratorio y las actividades practicas;

e Deben escribir lo que aprenden;

¢ Son buenos atletas;

* No pueden permanecer sentados mucho tiempo;

* No escriben muy bien ni con mucha belleza;

¢ A menudo hacen descansos mientras estudian, durante los cuales dibujan o construyen algo;
e Les gusta bailar y moverse, por lo que son inquietos en la escuela y no se quedan quietos en
un solo lugar;

¢ Se bromea diciendo que su "memoria esta en su mano derecha" (o izquierda, si son zurdos).

Referencias:
Houghton University (2024) Kinaesthetic Learning Styles. Available
at https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-success/academic-support-

and-accessibility/study-skills/general/Kinaesthetic-learning-style/ (Accessed: 24 July 2024)
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Module 6

ACTIVIDAD 1. RECURSO 1. Perfiles “éQuién soy yo?”.

Age:
Profession

Famaly:

Hobbies:

Age:
Origin
Profession

Family

Hobbies:




ALICE JOHN

Age: 32
Profession: Aerospace enginner
Family: Married, no children.

Hobbies: Rock climbing and plays the violin.

JORDI MARTINEZ

Age: 48

Profession: Waiter at a café for 20 years.

Family: Widower with two daughters.

Hobbies: Traditional cooking, collecting stamps
and love theatre.

Age: 35

Profession: University history professor.

Family: Divorced. No children,

Hobbles: Volunteers with children and plays
chess.

Age: 57

Profession: Urban bus driver.

Family: Single mother of two boys.

Hobbies: Competes in triathlons, plays video
games with her sons.




ACTIVIDAD 1. RECURSO 2. Cuestionario de evaluacion.

Un viaje a través de los estereotipos y el cuestionario de percepcion

1. éTe ayudd la actividad a comprender mejor cdmo los estereotipos y las etiquetas afectan la
vida de las personas?

e Si, mucho

e Algo

e Un poco

e Nada

2. ¢Qué aprendiste sobre tus propios prejuicios y las etiquetas a través de esta actividad?

3. ¢Qué acciones puedes tomar para desafiar los prejuicios o las etiquetas en tu vida diaria?
Crea una nube de palabras en grupo.

4. ¢{Con qué frecuencia te encuentras con prejuicios o sesgos en tu vida diaria?
e Muy a menudo

e A menudo

® A veces

® Rara vez

e Nunca

5. éCuales de las siguientes acciones has tomado para desafiar los prejuicios o sesgos? e
Educarme sobre diferentes culturas

® Denunciar estereotipos

® Apoyar a grupos marginados

e Reflexionar sobre mis propios prejuicios
e Participar en debates sobre prejuicios

o Otros



6. Clasifique los siguientes factores en funcién de su impacto en la perpetuacién de prejuicios
en la sociedad:

a. Imagen en los medios

b. Sistema educativo

c. Crianza familiar

d. Influencia de los compafieros
e. Cultura laboral

7. éQué tan seguro esta de su capacidad para identificar y desafiar sus propios prejuicios?
® Imagen en los medios

® Seguro

e Algo seguro

® Poca confianza

e Nada seguro

8. éPuede compartir una experiencia en la que haya desafiado con éxito un prejuicio?



ACTIVIDAD 1. RECURSO 2 BIS. Ejemplo de cuestionario en Mentimeter
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ACTIVIDAD 2. RECURSO 1. Consejos para identificar noticias falsas.

1. BUSQUE Y VERIFIQUE LAS FUENTES
Utilice un motor de busqueda para ver si encuentra informacidn sobre el origen de la noticia y
realice una busqueda que incluya esos detalles.

2. REVISE EL FORMATO

El cuerpo de la noticia puede estar mal escrito, con errores ortograficos y fotografias o
imagenes de baja calidad. Una busqueda inversa de imagenes puede revelar manipulacién o
uso indebido de imagenes.

3. USE HERRAMIENTAS DE VERIFICACION DE DATOS

A veces, una sola busqueda puede exponer noticias falsas.

Para combatir la desinformacion, han surgido muchos sitios web y herramientas confiables de
verificacion de datos. Algunos de ellos incluyen: Snopes, Poynter, Factcheck o Fullfact.

4. CUESTIONE SUS PROPIOS SESGOS
A veces, una noticia parece demasiado buena o entretenida para ser cierta. Respire hondo,
comparela con fuentes confiables y mantenga la calma.

5. REVISA LA URL
Analiza la URL para determinar si pertenece a un servicio legitimo o es una falsificacion.
Asegurate de que la URL tenga un certificado de seguridad (HTTPS) que coincida con el sitio

web.

RECUERDA:
Verifica la informacion antes de compartirla.



ACTIVIDAD 2. RECURSO 2. Un ejemplo de infografia sobre cdmo identificar noticias falsas

IPS FOR IDENTIFYING

FIND AND VERIFY THE SOURCES
Use a search engine to see if you can find any
information about where the story originally came
from, and perform a search that includes those
details.

CHECK THE FORMAT [ —

The body of the news item may be poorly B
written, with spelling mistakes and low-quality [ —
photographs or images A reverse image search B
may reveal image manipulation or misuse.

USE FACT-CHECKING TOOLS

Sometimes a single search can expose fake news.

To combat misinformation, many reliable fact-
checking websites and tools have emerged. Some of
them include: Snopes, Poynter, Factcheck or Fullfact.

QUESTION YOUR OWN BIASES

aL? Sometimes a story seems too good or entertaining
ﬂ.&’ to be true. Take a deep breath, compare it with
reliable sources, and keep a cool head.

CHECK THE URL

Analyze the URL to determinate whether it belongs to a
legitimate service or a spoof. Make sure the URL has a
security certificate (HTTPS) that matches the website.

(37 ﬁ REMEMBER:

VERIFY INFORMATION BEFORE SHARING




RECUERDA: Verifica la informacidn antes de compartirla



ACTIVIDAD 2. RECURSO 4. Ejemplos de noticias REALES y FALSAS.

NOTICIAS VERDADERAS
https://news.un.org/es/story/2025/05/1538951

[ I LISNRARRA BSNBARIR SEA3S

El Secretario General de la ONU, Antdnio Guterres, instd el jueves a los paises a replantear
radicalmente su relacidn con la naturaleza, advirtiendo que la pérdida de biodiversidad es una
crisis global que ninguna nacién puede ignorar.

En un mensaje con motivo del Dia Internacional de la Diversidad Bioldgica, el maximo
responsable de la ONU alertd sobre el vertiginoso ritmo de degradacion del mundo natural.

“La biodiversidad es la base de la vida y la piedra angular del desarrollo sostenible”, afirmé
Guterres.

“Sin embargo, la humanidad estd destruyendo la biodiversidad a un ritmo vertiginoso, como
resultado de la contaminacion, la crisis climatica, la destruccién de los ecosistemas y, en ultima
instancia, los intereses cortoplacistas que impulsan el uso insostenible de nuestro mundo

I"

natura
Las alarmas suenan.

El dia internacional se celebra en un contexto de gran preocupacién por el futuro: un millén de
especies estan en peligro de extincidn, el 75 % de los ecosistemas terrestres y dos tercios de los
ecosistemas marinos se han visto significativamente alterados por la actividad humana.
Ademas, si las tendencias actuales contintan, el progreso hacia ocho de los 17 Objetivos de
Desarrollo Sostenible podria verse comprometido.

Vivir en armonia con la naturaleza

La diversidad bioldgica sustenta la seguridad alimentaria, los medios de vida, la salud y la
resiliencia al cambio climatico.

Alrededor de 3000 millones de personas consumen pescado para el 20 % de su ingesta de
proteinas animales, y el 80 % de la poblacion rural de los paises en desarrollo depende de la
medicina vegetal.

Sin embargo, la destruccién de los habitats naturales también aumenta el riesgo de transmisién
de enfermedades zoondticas, por lo que la preservacién de la biodiversidad es un factor clave
para la salud mundial.

“Vivir en armonia con la naturaleza y el desarrollo sostenible es el camino de la humanidad
hacia un mundo mejor para todos”, afirmd Guterres, haciendo eco del tema de este afo:
“Armonia con la Naturaleza y el Desarrollo Sostenible”.
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https://news.un.org/es/story/2025/05/1538951

NOTICIAS FALSAS

https://nius.un.orgo/es/story/2025/05/1538951 (False web)

La biodiversidad se estd recuperando en todo el mundo. (Imdgenes

realizadas con IA)

El Secretario General de la ONU, Antdnio Guterres, felicitd a los paises por su compromiso con
la preservacién de la naturaleza, gracias a la cual se ha producido un aumento de la diversidad
global.

En un mensaje con motivo del Dia Internacional de la Diversidad Bioldgica, el maximo
representante de la ONU elogid el vertiginoso ritmo con el que se ha incrementado la
recuperacién del mundo natural.

“La biodiversidad es la base de la vida y la piedra angular del desarrollo sostenible”, afirmé
Guterres. La humanidad ha comprendido la importancia de la biodiversidad y ha tomado las
medidas necesarias para frenar la contaminacidn, la crisis climdtica y la destruccién de los
ecosistemas.

Se apagaron las alarmas.

El Dia Internacional se celebra con emocion tras dejar de ser un problema del futuro: un millén
de especies se han recuperado y ya no estan catalogadas como en peligro de extincion; el 75 %
de los ecosistemas terrestres y dos tercios de los marinos se han regenerado gracias a
iniciativas de recuperacion de ecosistemas.

Ademas, si las tendencias actuales contintdan, podriamos alcanzar facilmente los 17 Objetivos
de Desarrollo Sostenible antes de lo previsto.

Viviendo en armonia con la naturaleza.

La biodiversidad sustenta la seguridad alimentaria, los medios de vida, la salud y la resiliencia al
cambio climatico.

Alrededor de 3000 millones de personas consumen pescado para el 20 % de su ingesta de
proteinas animales, y el 80 % de las poblaciones rurales de los paises en desarrollo dependen
de la medicina vegetal.

Gracias a la regeneracién de los habitats naturales, se ha reducido el riesgo de transmisién de
enfermedades zoonéticas, por lo que la preservacidn de la biodiversidad ha sido clave para la
salud mundial.

(Noticias manipuladas y falsas)


https://nius.un.orgo/es/story/2025/05/1538951

ACTIVIDAD 2. RECURSO 6. Evaluacion del Registro de Observacion.

Hoja de Evaluacién: Descifrando Noticias Falsas
Nombre del estudiante:

Fecha de la actividad:

Criterios de evaluacioén:
e Conocimiento de consejos para identificar noticias falsas:

El estudiante conoce las principales sefiales de noticias falsas, como fuentes poco fiables,
titulares sensacionalistas, etc.

e Conoce completamente los consejos.

e Conoce los consejos, pero tiene dificultad para aplicarlos.

e Necesita mas practica para identificarlos.

® Aplicacidn practica de los consejos en el andlisis de noticias:

El estudiante puede aplicar los consejos y criterios aprendidos para identificar noticias falsas o
manipuladas.

® Aplica los consejos eficazmente a las noticias proporcionadas.
® Aplica algunos consejos, pero necesita mejorar otros.
e Tiene dificultad para aplicar los consejos correctamente.

® Razonamiento critico:

El estudiante puede justificar por qué una noticia es falsa, utilizando los criterios aprendidos
(fuentes, coherencia, evidencia, etc.).

e Justifica muy bien las respuestas con razonamiento claro.

e Justifica algunas respuestas, pero necesita mas explicacion.

e Tiene dificultades para justificar las respuestas.

® Trabajo en grupo:

El estudiante participa activamente en la discusién y el trabajo en grupo para analizar las
noticias.

e Participa activamente y ayuda a sus compafieros.

® Participa, pero necesita mejorar su compromiso.

e Tiene dificultades para participar eficazmente.

ACTIVIDAD 2. RECURSO 7 Actividad adicional A.

Proponemos esta actividad adicional para quienes terminen rapido o para profundizar en el
tema. Vamos a profundizar en el tema de las noticias falsas. Para ello, dividiremos la clase en
grupos pequenos de cuatro. Cada grupo actuard como un equipo de investigacion. Visitaran



diferentes verificadores de datos en linea, elegirdn una noticia y explicaran por qué creen que
se ha creado este tipo de noticia. Cada equipo deberd explorar temas como el cambio
climdtico, los refugiados y migrantes, las minorias religiosas, las minorias sexuales y el
feminismo.

Algunos verificadores de datos en linea:

e https://www.snopes.com/

e https://www.poynter.org/category/fact-checking/

e https://apnews.com/ap-fact-check

e https://www.factcheck.org/

e https://www.bbc.com/news/bbcverify

e https://fullfact.org/

ACTIVIDAD 2. RECURSO 8 Actividad adicional B.

Juega a adivinar qué imdagenes son reales y cudles son falsas.
éPuedes identificar la  falsa? jDesafio de video de IA vs. vida real!
https://www.youtube.com/watch?v=0WLHAuUoYqQ


https://www.snopes.com/
https://www.poynter.org/category/fact-checking/
https://apnews.com/ap-fact-check
https://www.factcheck.org/
https://www.bbc.com/news/bbcverify
https://fullfact.org/

ACTIVIDAD 3. RECURSO 1. Tabla para el Analisis de Perfiles de Influencers.

Selecciona influencers para analizar, explora sus perfiles y publicaciones, y reflexiona sobre:
¢Como se representan ciertas identidades o estilos de vida? ¢Observas sesgos de género,
raciales o econdmicos? ¢Qué tacticas persuasivas se utilizan (p. ej., miedo, urgencia,
idealizacion)? Completa la siguiente tabla:

Impacto en

Nombre de App Publico Riesgo de

. Percepcidn F] salud
la influencer estafa

E ]




Modulo 7

Comprendiendo el Aprendizaje Multimodal en el Trabajo Juvenil

El aprendizaje multimodal es un enfoque educativo inclusivo y dindmico que combina
diversos modos de comunicacidn y expresién —como el visual, el auditivo, el
kinestésico, el digital y el textual— para profundizar la comprensién, fomentar el
aprendizaje diferenciado y mejorar la retencion a largo plazo. En el contexto del trabajo
juvenil, las estrategias multimodales empoderan a los jovenes para acceder, interpretar
y comunicar el conocimiento de la manera que mejor se adapte a sus capacidades,
intereses y contextos culturales.

El aprendizaje multimodal no solo fortalece la comprensién y la memoria, sino que
también ayuda a los trabajadores juveniles a involucrar a los estudiantes emocional,
social y cognitivamente. Apoya el desarrollo tanto de habilidades fundamentales (como
la lectoescritura y la colaboracién) como de habilidades del siglo XXI (como la
creatividad, la fluidez digital y el pensamiento critico).

La informacién se adquiere a través de

e Videos, podcasts y animaciones que combinan sonido e imagenes para reforzar
conceptos.

e Debates grupales y proyectos colaborativos que integran los modos linglisticos y
sociales. ® Juegos interactivos y actividades fisicas que fomentan el aprendizaje
corporal y experiencial.

e Textos escritos, infografias y plataformas digitales que apoyan las alfabetizaciones
tradicionales y visuales.

e Narrativa creativa, dibujo, musica y creacién de medios digitales que permiten la
expresion emocional y la conexidn personal con el aprendizaje.

Ejemplos de Principios y Aplicacién

e Debates basados en casos practicos, enriquecidos con infografias, voces en off y
ayudas visuales.

e Campanias de concienciacién disefiadas con técnicas mixtas (p. ej., texto, reels para
redes sociales y audio).

® Presentaciones dirigidas por jovenes con diapositivas, graficos animados, subtitulos y
narracién de audio.

® Juegos de rol, juegos de simulacién y rutinas de pensamiento visual (p. ej., mapas
mentales, cémics).

e Aprendizaje basado en proyectos donde los equipos producen podcasts, videos,
fanzines o collages digitales para comunicar sus hallazgos.




Aprendizaje multimodal frecuente

e Aprenden mejor cuando se involucran varios sentidos simultaneamente.

e Se sienten mds motivados al combinar lectura, recursos visuales y actividades
practicas.

e Destacan en entornos no tradicionales basados en proyectos que permiten
flexibilidad y exploracion.

e Comunican mejor sus ideas a través de diversos canales (p. ej., narracién oral,
diagramas, musica).

® Prosperan cuando se les permite elegir como demostrar su aprendizaje, ya sea
mediante videos, pdsteres, presentaciones o historias digitales.

Las estrategias multimodales promueven

® Mayor participacion y motivacion al apelar a los intereses y fortalezas de los
estudiantes.

e Equidad y accesibilidad al reducir la dependencia de un solo modo de expresién.

e Colaboracion y creatividad en la resolucion de problemas y la cocreacion.

e Desarrollo de habilidades practicas, especialmente en comunicacion, alfabetizacién
medidtica y trabajo en equipo.

Materiales de capacitacidon: Recursos y plantillas adicionales para capacitadores

Para apoyar la aplicacion del aprendizaje multimodal en entornos de trabajo juvenil, los
capacitadores pueden utilizar los siguientes recursos seleccionados:

1. Plantillas editables

e Plantilla de plan de actividades multimodales (Documento de Google): para planificar
actividades juveniles que integren multiples modalidades.

e Formulario de comentarios del taller (Formularios de Google): personalizado para evaluar la
comodidad con las diferentes modalidades.

e Plantilla de presentacion de proyectos (Presentaciones de Google): para facilitar
presentaciones de proyectos estructuradas y creativas.

2. Herramientas online gratuitas
e Canva —para disefio visual, infografias y storyboards.
e Anchor.fm — para grabar y publicar podcasts juveniles.
e Padlet — para muros de ideas colaborativos, mood boards o portafolios multimedia.
e Kahoot — para aprendizaje gamificado y cuestionarios en tiempo real.
e Mentimeter — para reflexidn en vivo, preguntas y respuestas y encuestas.
e Miro — para mapas mentales y planificacién colaborativa.

3. Preguntas de evaluacion sugeridas

e :Qué modos de comunicacidn te hicieron sentir mas involucrado? ¢ Por qué?

e :Como podrias adaptar una de tus actividades juveniles para que sea mas multimodal?
e (Qué modalidad se subutilizé en tu grupo y qué podria mejorarse?


https://www.canva.com/
https://anchor.fm/
https://padlet.com/
https://kahoot.com/
https://www.mentimeter.com/
https://miro.com/

® (Como influyd el trabajo multimodal en la inclusidn o participacién de todos los miembros?

4. Repositorios de contenido multimedia de muestra
e Pixabay — Imdgenes y videos cortos libres de derechos.
e Freesound — Efectos de sonido y bucles de audio gratuitos.
e Unsplash — Fotografias de alta calidad para campafias y narraciones creativas.

5. Potenciadores de la actividad

e Conjuntos de iconos imprimibles para etiquetar y reconocer modos (p. ej., oido para auditivo,
|apiz para textual).

® Rubricas para evaluar proyectos creados por jévenes segln su creatividad, claridad e
integracion multimodal.

e Videotutoriales breves (p. ej., Cbmo crear un guion grafico para una campafia, Cdmo usar
Padlet para recibir retroalimentacidn) para fomentar la confianza en la tecnologia.


https://pixabay.com/
https://freesound.org/
https://unsplash.com/

