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Introduccion

La creacion de este manual sobre un tema que ha ido evolucionando drasticamente en
los ultimos tres afios, desde la perspectiva de unos pocos trabajadores juveniles con
una pasion personal un tanto nerd por los entornos digitales y virtuales, hasta el en-
foque general actual del trabajo juvenil en tiempos de movilidad reducida y crisis, ha
resultado ser todo un reto. Si excluimos algunas experiencias "futuristas" como la de
la organizacion finlandesa "Verke"* o algunos blogs de trabajadores juveniles geek
como el blog de Michele di Paola,? o las valientes e innovadoras experiencias llevadas a
cabo por unas pocas asociaciones como las implicadas en este proyecto, (algunas de
las cuales datan de hace 25 afos), el enfoque del espacio digital para el trabajo juvenil
se volvio sistémico e impulsado por la investigacién durante la frenética busqueda de
soluciones tras el estallido de la pandemia COVID 2020. El sector cultural se enfrentd
al mismo problema.

Esta falta de datos y experiencias reales, unida a la paraddjica y exponencial produc-
cién de articulos y resultados intelectuales sobre el tema en los ultimos afios, ha difi-
cultado tanto el analisis de los datos como su uso en nuestras propias practicas. Hasta
hace 3 afios, el material mas relevante en el trabajo juvenil digital se habia centrado

*Verke (2023).Digital Youth Work. Verke
2 Di Paola, M. (n.d.). HandShaKing
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principalmente en el e-learning en todas sus versiones, lo que nos ha hecho centrarnos
mds en nuestras experiencias directas y compartir consejos practicos y sugerencias,
tratando de evitar la edicidn de otro ensayo tedrico sobre el tema.

Una consecuencia practica de nuestra mirada introspectiva es la diversidad en los capi-
tulos editados por algunos de los socios de este proyecto, con una gama de estilos
diferentes que hacen este manual accesible a un publico mas diverso que podra saltar
al capitulo especifico que necesite, en funcion de sus objetivos y motivaciones. Esto
no implica que leerlo todo sea una tarea compleja, sino que simplemente presenta la
posibilidad de alternar entre un enfoque mas tedrico y una guia de autoayuda. Esta di-
rigido a trabajadores del ambito de la juventud y la cultura cuyo cometido se centra en
gran medida en grupos de jovenes. Para facilitar la lectura, utilizaremos el término tra-
bajador juvenil, que se refiere a ambas profesiones, y trabajo juvenil, que se refiere al
trabajo con jovenes en el ambito de la juventud y la cultura.

Te invitamos a leerlo entero, de la Aa la Z, pero quiza quieras saber, por si acaso, que el
primer capitulo (editado por Fabio Costa de la Associazione Interculturale NUR) te va a
ofrecer una vision mas tedrica de las principales caracteristicas que debe tener en
cuenta un espacio digital para iniciativas de trabajo juvenil si quiere ser eficaz y atrac-
tivo al colectivo. Recomendamos su lectura para comprender el contexto, los concep-
tos, las necesidades y enfoques generales del trabajo juvenil en un espacio digital.

El segundo capitulo (redactado por Sabina Belc y Petr Kantor de Socialna Akademija 'y
Petrklic Help) se orienta gradualmente hacia una comprension mas practica de las her-
ramientas, métodos y competencias necesarios para implementar un espacio digital
funcional y sostenible. Este capitulo es, de hecho, un enlace entre el primero vy el ter-
cero, ya que parte de los requisitos tedricos los conduce con rapidez a la exploracion
de ejemplos especificos, experiencias concretas y un bloque de consejos y recomen-
daciones sobre cémo hacerlo uno mismo.

El tercer y ultimo capitulo (editado por Katarina Klusova y Francisco Navas Adamuz de
Petrklic Help y la Delegacion de Juventud del Ayuntamiento de Cabra), es la conclusion
|6gica de este breve recorrido que queriamos compartir con nuestros comparfieros y
colegas y es una guia paso a paso sobre como ofrecer ejemplos eminentemente prac-
ticos de actividades online para dotar tu espacio digital y conseguir que los partici-
pantes, ciudadanos, de un espacio digital para el trabajo juvenil se impliquen, se com-
prometan y se incluyan en él de forma mas que casual. Sigue nuestras instrucciones y
ejemplos para aumentar las posibilidades de hacer que tus jévenes beneficiarios desar-
rollen un sentido de propiedad y de pertenencia que convierta un espacio digital en
una verdadera oportunidad de aprendizaje experiencial de trabajo juvenil.



¢Como es una experiencia

satisfactoria para el usuario en el
ambito de la juventud o la cultura?
Capitulo |

El trabajo con jévenes tiene por objeto ayudar y mejorar su desarrollo personal y so-
cial a través de su participacion voluntaria, que es complementaria a su educacion for-
mal, académica o profesional.? A veces puede resultar dificil comprender si nuestra
preparacion y proceder como trabajadores en el dmbito de la juventud pueden consid-
erarse apropiadas y satisfactorias cuando operamos en el ambito cultural.

éSe sienten implicados los participantes? iEstan obteniendo de esta experiencia
tanto como deseamos? ¢Estamos ayudando lo suficiente a nuestros colegas? éSe sien-
ten tan realizados como nos gustaria? Esto es aun mas evidente en entornos on line.
No es facil captar el estado de animo y los sentimientos en un grupo on line, ya que

3NYCI (2022). What is Youth Work? National Youth Council of Ireland.
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tanto las sensaciones positivas como las negativas tienden a ser menos evidentes. Para
superar este reto, vamos a examinar las variables que contribuyen a que la experiencia
del usuario sea mas satisfactoria.

Diversion

Decimos que un entorno es divertido cuando proporciona placer, disfrute o en-
tretenimiento. Entender cuando un grupo se divierte puede ser a veces complicado.
Aunque en el proximo capitulo hablaremos de como hacer que las cosas sean diver-
tidas, podemos intentar comprender como puede ser tener éxito en esta tarea. Nor-
malmente, esto se puede medir por como reaccionan los participantes al final de una
actividad. Al fin y al cabo, el trabajo con jovenes es a la vez educativo Y agradable; a la
vez satisfactorio y divertido.s

¢Apena a los participantes no tener mas tiempo para dedicar a la actividad? éSe sienten
realizados por haber dedicado el tiempo que querian a este proceso? éQuieren seguir
o se muestran felices de que haya terminado?

Si proponemos la misma actividad al mismo grupo en el
futuro, podremos comprobar su reaccién para obtener un
buen indicador de lo divertida que les resulta..

Aunque es dificil captar el concepto de diversion,
las pautas anteriores deberian proporcionarnos
informacion suficiente para comprender los re-
sultados del proceso en nuestro entorno.

Un entorno esta facilitando la conexién
cuando las personas que se encuentran en
él se sienten unidas,® centradas en un pro-
ceso en el que la participacion activa y critica
de los y las jovenes es esencial, los métodos
adoptados y los programas y actividades en los

que participan los trabajadores juveniles y el grupo
de jévenes son muy diversos e incluyen la conciencia

“Cambridge University Press (2022). Fun. Cambridge English Dictionary.
5NYCI (2022). What is Youth Work? National Youth Council of Ireland.
& Cambridge University Press (2022). Connection. Cambridge English Dictionary
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intercultural e internacional.” Es nuestra tarea proporcionar este sentimiento de con-
ciencia intercultural. La cuestidn de la diversidad cultural puede ser muy pertinente
para las comunidades que tratan de responder a la inmigracion procedente de toda
Europay de fuera de ella. En estas circunstancias, los responsables politicos reconocen
la importancia de fomentar la tolerancia y una fuerte armonia comunitaria.

El papel de los animadores juveniles es clave para formar la opinidn y las perspectivas
de los jovenes y ayudarles a comprender, apreciar y abrazar la diversidad con el fin de
mejorar y reforzar la cohesion social.

Nuestros proyectos deben tratar de implicar al colectivo de jovenesy ayudarles a acep-
tar sus diferencias -tanto entre individuos como entre comunidades- al tiempo que
aprenden sobre otras culturas.® Siempre que observemos que los participantes de-
baten activamente, comprenden y finalmente aceptan las diferencias y similitudes en-
tre sus culturas, nuestro entorno puede considerarse conectivo.

Intenta prestar atencién a cualquier momento en el que
los participantes abandonen la sala con la intencién de
seguir debatiendo.

Aunque laimportancia de un entorno conectivo desde un punto de vista internacional
es evidente, lo mismo puede aplicarse a cualquier entorno digital nacional o local. No
s6lo se pueden encontrar diferentes culturas en la misma zona, sino que las personas
de la misma cultura pueden (y quieren) comprometerse con sus diferencias y simili-
tudes, lo que hace que todo lo dicho hasta ahora siga siendo relevante.

Estimulante

Un entorno puede ser estimulante cuando alguien en él se siente seguro y capaz de
hacer algo.? Cuando un joven se siente seguro en un espacio digital, siempre sabe qué
hace y por qué lo hace.

El trabajo digital con jévenes se basa en la idea de que las nuevas tecnologias deben
utilizarse para que los servicios y actividades destinados a ellos sean mejores, mas ac-
cesibles y mas significativos.’® Un participante necesitara sentirse especialmente ani-
mado mientras se encuentre en un espacio digital.

7NYCI (2022). What is Youth Work? National Youth Council of Ireland.

8 Asociacion Cultural Integra, Dacorum Council for Voluntary Service, Pozitiva Doma, Vicolocorto and Zavod
Voluntariat (2019). Cultural Diversity as a Learning Tool in Youth Work. Dacorum CVS

®Cambridge University Press (2022). Encourage. Cambridge English Dictionary.

10 Verke (2023). Digital Youth Work. Verke.
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También es importante tener en cuenta que el uso de las tecnologias digitales en el
trabajo con jévenes podria tener un impacto en su salud mental. Desde la fatiga digi-
tal* causada por tener que pasar demasiado tiempo en linea, a sentimientos de incom-
petencia debido a la falta de habilidades o tecnologias digitales para participar plena-
mente en la propuesta. El impacto emocional puede ser diferente seglin la persona.?

Debido a ello, cuando un participante no se encuentra en un espacio estimulante o
motivador, puede sentirse perdido, inseguroy sin saber muy bien qué hacer. Por el con-
trario, los jévenes motivados se mostraran centrados, seguros y firmes en su proactivi-
dad. O al menos, en el peor de los casos, un entorno alentador hard que un fracaso sea
una oportunidad de aprendizaje y una experiencia aceptable, en lugar de traumatica.

No olvidemos que todo lo que se ha dicho hasta ahora se
aplica también a nosotros como trabajadores juveniles. No
somos inmunes a los resultados de una experiencia de
usuario satisfactoria en el trabajo digital con jovenes.

Mindful (plena atencién)

Un entorno puede considerarse ‘consciente’ cuando las personas que |o habitan son
deliberadamente conscientes de sus cuerpos, mentes y sentimientos en el momento
presente, para crear una sensacion de calma.B

En un proyecto digital, cada participante se encuentra en un lugar fisico diferente. En
un entorno mindful, cada participante se siente presente en el mismo espacio que los
demas, independientemente de su ubicacion fisica. El espacio en el trabajo juvenil dig-
ital puede significar algo diferente para los trabajadores juve-
= niles que para los jovenes. Estos ultimos ven los
= espacios digitales como lugares de conexion
constante con sus iguales, una forma de validar

1] 3 "fatiga digital" describe el estado de agotamiento y
desconexion que se produce entre las personas que deben
utilizar numerosas herramientas y aplicaciones digitales

simultdneamente.

2pawluczuk A.,Serban, A. M., Basarab T. (ed.), Pasic L. (ed.)

(2022). Technology and the new power dynamics:

limitations of digital youth work. EU-Council of Europe

Youth Partnership.

BCambridge University Press (2022). Mindful. Cambridge

English Dictionary.
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en quién se estan convirtiendo y de recibir la seguridad emocional de que pertenecen
a un lugar.

Preguntate a ti mismo: ¢Sienten los participantes que
todos estdn en el mismo barco? ¢Parece que los
participantes son conscientes de que la ubicacioén virtual
que estdn compartiendo puede considerarse, de todos
modos, una ubicacion?

Como trabajadores juveniles, debemos asegurarnos de que hemos creado un espacio
seguro y propicio para el grupo.’* Cuando estén concentrados, los participantes no se
sentiran molestados por ninguna circunstancia que ocurra fuera (e incluso dentro) del
entorno digital. Viviran inmersos en la actividad, comprometidos, empoderados,
activos y creativos en la sociedad digital.*® Si los participantes consiguen percibir el
espacio digital que hemos creado para ellos del mismo modo que reconocerian un
espacio fisico, podemos considerar que el entorno es mindful.

Fdcil de usar

Se puede considerar que un disefio es facil de usar cuando resulta simple para los
usuarios.” Pero, ¢équé significa "simple" en este ambito?

Se puede apreciar observando quién esta teniendo la experiencia, ya seamos nosotros
o los participantes. Un diseiio se considera sencillo cuando la persona que lo percibe
no se siente abrumada al observarlo.*® ¢El participante encuentra facilmente todas las
opciones? ¢Nos sentimos comodos al buscar lo que necesitamos en cada momento?
¢Tenemos la sensacion de tener a nuestra disposicion la cantidad correcta de op-
ciones? éHacemos uso de la mayoria de las funciones potenciales?

Esto tiene que ser asi, tanto si estamos en un ordenador como en una tablet u otro
dispositivo. Los usuarios esperan que cualquier aplicacion vaya bien independiente-
mente del dispositivo que utilicen, iy no les falta razén! Una aplicacion adaptable lo
hace posible.’ Si estamos conectados a un ordenador y un participante utiliza un telé-

% Pawluczuk A.,Serban, A. M., Basarab T. (ed.), Pasic L. (ed.) (2022). Technology and the new power dynamics:
limitations of digital youth work. EU-Council of Europe Youth Partnership.

The Mix (2021). A Guide to Delivering - Digital Youth Work. National Youth Agency.

16\erke (2019). European Guidelines to Digital Youth Work. Verke.

7Cambridge University Press (2022). User-friendly. Cambridge English Dictionary.

B FreshCodelT (2019). 4 Marks of User-friendly Design. Medium.

19\WebDev (2022). Learn Responsive Design.
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fono, ambos deberiamos sentir que la aplicacion es
facil de usar.

Por ultimo, una experiencia se disfruta mas cuando
esta adaptada a nosotros. Cualquier participante (o

o
A

incluso nosotros mismos) puede querer retocar y
cambiar lo que tiene delante, para hacerlo mas a su
gusto. Es dificil crear una experiencia estandar que
satisfaga a todo el mundo, sobre todo cuando se
trata de un gran niumero de participantes a la vez.?

Los participantes se sienten mas satisfechos si
pueden, por ejemplo, ajustar la velocidad de repro-
duccion de los medios, o si podemos integrar en ésta

otras herramientas ya existentes (como un programa
de traduccién automatica). Asi, una experiencia puede
interpretarse como 'facil de usar' cuando utiliza elemen-
tos con una interfaz sencilla, independientemente del
dispositivo que use cada uno, que ademas podria person-
alizarse.

Este es el punto mds fdcil y rdpido de probar. Puedes
hacerlo solo o con algunos colegas. iNo tengas miedo de
pedir ayuda!

Realista

Hablamos de realismo cuando describimos algo que parece real o vivo.?* Como
deciamos en el apartado "Mindful", queremos difuminar la diferencia entre el espacio
fisico y el digital, haciendo que este Ultimo parezca tan vivo y real como el primero

El trabajo con jovenes consiste en trabajar con las necesidades holisticas de los
jovenes. Deberiamos tener las habilidades necesarias para facilitar una conversacion
entre los jovenes en los espacios digitales en los que se encuentran, igual que si estu-
vieran en el mismo espacio fisico.

20 Microsoft (2022). Let Users Personalize Visuals in a Report.
2 Cambridge University Press (2022). Lifelike. Cambridge English Dictionary
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Los trabajadores juveniles deben utilizar las herramientas, los espacios y los lugares
digitales como una extension del mundo real.> Cuando se hace correctamente, no-
taremos que los participantes sienten como que estan hablando con otras personas
reales, y se dan cuenta de que estan viviendo una experiencia andloga a la que ofre-
cerian los tipicos proyectos presenciales.

Andlogo es una palabra clave importante. Por mucho que
comparemos los entornos digital y fisico, NO pretendemos
que el espacio digital se parezca a su homélogo fisico.

Queremos que los participantes estén conectados y dispuestos a permanecer juntos,
considerando que siempre tienen la posibilidad de desconectarse y volver a sus asun-
tos. Al comunicarse en entornos virtuales realistas, los jovenes expresaran sus ideas,
haran preguntas relevantes, mantendran el respeto y generardn confianza. No es lo
mismo que comunicarse en persona, pero es igual de importante.?

Aprovechando esta experiencia, un joven participante en una actividad digital realista
NO simulara la experiencia que tuvo en el mundo virtual a la experiencia del mundo
fisico. Aun asi, un joven participante conseguira aplicar sin problemas la primera a la
educacién no formal desarrollada a partir de la experiencia en el segundo.

Creatividad

Una persona puede considerarse creativa cuando produce o utiliza ideas originales e
inusuales.>

La creatividad suele ser espontanea y no se puede imponer a las personas. Podemos
observar, en cambio, que un participante se sienta inspirado por la creatividad de otra
persona. Si ese participante siente que tiene margen para contribuir, todo el espacio
digital se volveria mas creativo.

Se dice que la creatividad crece, por ejemplo, en términos de entornos educativos, y
no reside exclusivamente en un participante individual, sino que se reparte entre el
grupo, los formadores, las practicas culturales que aumentan el crecimiento creativo

2HUMAK University of Applied Science and Maynooth University (2019). Youth Work in Digital World: Focus on
Youth Workers. YouthWorkAndYou.org.

3 Staiou, E. (ed.), Atakan, P, Kalem, GC., Kiper, B., Tsvetkova R., Kasamska, R., Karabovg, D., Maska, M., Kaisari, A.,
Michalopoulou, N., Glvenir, C., Glindogar, N. (2021). DiGi YOUTH: Work Manual. DiGi YOUTH Partnership.

2Cambridge University Press (2022). Creative. Cambridge English Dictionary.
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e intelectual, y la comunidad en general.® La inspiracion puede ser contagiosa, sobre
todo en el entorno on line, donde disponemos de una infinidad de herramientas.
Aunque todavia no estemos muy acostumbrados a este concepto, es bastante impor-
tante. Un participante puede sentir que tiene a su disposicion muchas fuentes de cre-
atividad diferentes, que le aportan la inspiracidon que necesita.

Pero no confundamos el nimero de herramientas con las
fuentes de creatividad. Si bien es cierto que cualquier
herramienta en linea puede utilizarse de muchas maneras,
un entorno con demasiadas de ellas podria resultar
abrumador. Cuando los participantes se sienten desafiados
por una cantidad muy limitada de herramientas a su
disposicion, por ejemplo, se verdn obligados a pensar de
una manera inusual..

Esto fomenta el pensamiento creativo e innovador y la capacidad de convertir los re-
tos en oportunidades, al tiempo que se fijan y alcanzan objetivos con recursos limita-
dos.

Conclusion2¢

Todas nuestras experiencias anteriores contribuyen a nuestro objetivo de comprender
como es una experiencia satisfactoria para los jovenes en el trabajo cultural.

Aunque seguramente hay muchas mas categorias que podriamos haber elegido para
abordar, lo importante es mantener los ojos abiertos y comprender si los partici-
pantes (y nosotros mismos) estamos disfrutando de la actividad, para que todos
obtengamos algo nuevo e importante de la experiencia que hemos proporcionado.

Si tenemos en cuenta al menos algunas de las preguntas de las que hemos tratado an-
teriormente, podremos entender cudando el entorno en linea nos parece suficiente-
mente satisfactorio y cuando no.

Ahora que tenemos los conocimientos, écomo los aplicamos? écémo podemos hacer
que nuestro entorno sea realmente satisfactor

% European Commission Expert Croup Report (2020). Developing the Creative and Innovative Potential of Young
People Through Non-Formal Learning in Ways that are Relevant to Employability. European Commission.

26 European Commission - Directorate-General for Education and Culture (2015). Unleashing Young People’s
Creativity and Innovation. Publication Office of the European Union.
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Como crear un Espacio Digital:
¢Cuales son las piedras angulares?
Capitulo 2

éCrees que los espacios digitales para jovenes tienen futuro?

Durante la pandemia, nos vimos obligados a trabajar en linea, pero con la esperanza de
que esta fase terminara pronto y nunca tuviéramos que volver a ella. Por lo tanto, a
nuestro trabajo a menudo le faltaba la motivacién para pasar de la cultura de los even-
tos en linea al trabajo con grupos, que son cruciales para el trabajo cultural y juvenil.

¢Como establecer espacios que permitan a los jovenes
crear comunidad y tener un sentimiento de pertenencia?

15



Cuando diseflamos e implementamos actividades de tra-

bajo juvenil on line, debemos prestar atencion a cu-

atro dimensiones: establecer un espacio digital, se-

leccionar métodos adecuados, reforzar la com-

petencia (digital) de los trabajadores juveniles y
los jovenes, y cuidar de su bienestar.

Digital gital
competencies environment . _ ‘
Prestando atencidn a las cuatro dimensiones

Online mencionadas, podemos crear un espacio para

iR Well-being

una experiencia inspiradora que sea conectiva,
@ divertida, estimulante (en el sentido de que fo-

mente tanto la creatividad como la iniciativa) y
que ocupe un lugar con sentido en el trabajo juvenil.

En este capitulo, exploraremos qué se esconde exacta-
mente bajo estas dimensiones y qué aspectos debemos recordar.

Espacio digital

Melvin?” define los espacios digitales como los "locales" digitales en los que se reinen
los jovenes, a los que aportan significado, recuerdos y sentimientos. En su articulo, en-
contramos que para muchos jovenes, los espacios digitales proporcionan una conex-
ion constante con sus iguales, una forma de validar en quién se estdn convirtiendo y
de recibir la seguridad emocional de que pertenecen a un sitio. Con estas caracteristi-
cas, la web tiene un enorme potencial como lugar para el trabajo juvenil.

¢Qué aspectos hay que tener en cuenta a la hora de elegir herra-

mientas y plataformas?2®

En primer lugar, implicar a nuestros jovenes en la decision es el aspecto mas crucial. Si
les incluimos en el disefio de su espacio digital, tendran mas protagonismo y se sen-
tiran mas a gusto. Con ello, aumentamos las posibilidades de que los jévenes llenen el
espacio digital y lo hagan suyo.

2 Melvin, ]. (2018). Digital Tools, Spaces and Places - Mediators of Youth Work Practice. Coyote, 26.

28Belc, S. (2022). Orodja v spletnem mladinskem delu // Tools for Online Youth Work. V M. Galun (ed.),
IzobraZevalni (pre)skok na splet: pristne, spros€ene in sodelovalne aktivnosti na spletu (p. 213-223). Mladinski
svet Slovenije.
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En segundo lugar, debemos tener cuidado de no supeditar nuestras actividades a las
herramientas, sino dejar que las herramientas nos ayuden a hacer posible una experi-
encia inspiradora para los jovenes a los que apoyamos.

Seamos conscientes de que cambiar de una herramienta a
otra provoca estrés en los participantes, por lo que es
esencial optimizar el nimero de herramientas que
utilizamos. Durante la actividad, no deberiamos utilizar
mds de una plataforma y hasta dos herramientas digitales.

Finalmente, es bueno tener en cuenta los siguientes aspectos en el proceso. Analice-
mos y elijamos la herramienta mas sencilla que cubra la mayoria de sus necesidades y,
con ello, optimizamos el uso de las herramientas digitales. Los conocimientos digitales
de los participantes (y los nuestros) deben influir en la eleccién.

También debemos comprobar si las herramientas seleccionadas permiten la partici-
pacion de nuestro grupo diana para que nuestras actividades sean lo mas inclusivas posi-
ble. Al organizar encuentros en linea, también debemos tener en cuenta la seguridad de
nuestros participantes, asi como los datos y la accesibilidad en distintos dispositivos y
sistemas operativos. En ultima instancia, el precio también desempefia un papel esencial
en la decision. Las organizaciones sin animo de lucro suelen disponer de herramientas de
uso subvencionado o incluso gratuito.

Consejo: Evitemos perder un tiempo valioso aprendiendo
repetidamente nuevas herramientas en una misma
actividad. Causamos impresion con la calidad de la
experiencia en linea, no con el conocimiento de las
herramientas.

plataforma digital que responda a mis
necesidades?
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¢En qué procesos nos pueden ayudar??

Reunion (informal) en el espacio digital

Las reuniones pueden celebrarse mediante videoconferencia cldsica o a través de
plataformas basadas en avatares. Las primeras son ideales para mantener el contactoy
llevar a cabo actividades estructuradas, como talleres. La mas famosa es Zoom, pero
también hay programas como MS Teams, Webex y Butter.

Las plataformas se enriquecen con diversas funciones, como reacciones, chat, filtros,
salas de reuniones virtuales y encuestas. Con un buen conocimiento de las funciones,
a menudo podemos evitar o reducir el uso de herramientas digitales externas.

También hay plataformas en las que uno se hace con su avatar, que le permite moverse
por la salay conocer gente (por ejemplo, Wonder y Cather). Estos entornos facilitan la
creacion de redes y los encuentros informales.

En gatherTown, junto con los

jévenes, podemos personalizar

el espacio digital y crear un

centro juvenil en linea con

diversas salas y
actividades, haciéndolo
suyo al reunirse con sus
amigos.

En estos espacios digitales,
podemos crear una
estanteria virtual con

juegos en Padlet y
organizar noches de juegos
de mesa. Podemos organizar
una velada gamer, preparar

CODENAMES

29Belc, S. (2022). Orodja v spletnem mladinskem delu //
Tools for Online Youth Work. V M. Galun (ed.),
IzobraZevalni (pre)skok na splet: pristne, spros¢ene in
N ‘ sodelovalne aktivnosti na spletu (p. 213-223). Mladinski

8| Cards against | svet Slovenije.
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un concierto o una batalla de talentos y retransmitirlos via
Twitch. También podemos montar una exposicion en linea
de las obras de arte de los participantes (por ejemplo, en
Spatial) y visitarlas en grupo.

Proporcionar contenido y suscitar una interaccion significativa

Un aspecto esencial de las implementaciones web son los elementos visuales y las pre-
sentaciones. Varias aplicaciones web nos permiten crear disefios graficos sencillos, in-
fografias (por ejemplo, Canva) y animaciones (por ejemplo, PowToon). Algunas her-
ramientas también ofrecen formas mas avanzadas de presentacion, como eMaze y
Prezi. Disponemos de varias herramientas digitales para comprobar el ambiente y las
opiniones del grupo.

Podemos utilizar cuestionarios (por ejemplo, Kahoot y QuizWhizzer), tareas interacti-
vas (por ejemplo, WordWall) y encuestas (por ejemplo, Zoom y Mentimeter). Mentime-
ter también nos permite clasificar los resultados por importancia, lo que facilita el es-
tablecimiento de prioridades. Se pueden utilizar herramientas como Jamboard y
Padlet para recoger los resultados de las conversaciones que pueden servir de apoyo a
cada grupo para compartirlos con otros grupos.

Herramientas digitales como Mural y Miro permiten una visualizacién mas complejay
pueden ser utiles en procesos en linea mas largos.

Las herramientas con- zgodba
tienen un tablero en el
que podemos pegar notas
adhesivas y colocar ima-
genes o iconos. Nos per-

?
X !
—

miten votar y ofrecen una
amplia gama de plantillas
ya preparadas. Podemos
utilizarlas como ‘contene-
dor de contenidos’ (un lu-
gar donde almacenar toda
la informaciéon relevante)

de todo el proceso. \/ \9&)

19

%)

PrikIuE) se K projexiu
> prostovoljstvo

rejem zval e
\‘-‘-.. Izkustveno ucenje, / E
ucenje preko dela



Actividades asincronas y comunicacion entre reuniones

Supongamos que realizamos actividades combinadas o que entrelazamos actividades
sincronizadas y otras sin sincronizar. En ese caso, se necesita una plataforma de comu-
nicacion en linea en la que los participantes puedan interactuar y compartir los resul-
tados de su trabajo y contenidos adicionales.

La forma mas basica es un grupo o chat en una red social (por ejemplo, Facebook e
Instagram). Si necesitas una mas compleja, puedes optar por Google Classroom.

herramienta elegida? iConsulta nuestra
caja de herramientas!

Métodos y Actividades

El trabajo con jovenes y su metodologia se viene desarrollando desde hace décadas (en
algunos paises, incluso un siglo). Aun asi, solo nos enfrentamos (en su mayor parte) al
hecho de que necesitdbamos establecer una variedad de métodos en linea desde 2020.

En un principio introdujimos la dindmica de reuniones y talleres a través del trabajo
grupal y herramientas digitales, equiparandolo con un método. Con estas herramien-
tas, nos centramos demasiado en desarrollar habilidades digitales y no tanto en crear
un contacto genuino entre los participantes. El trabajo con jovenes consiste en crear
espacios para que socialicen, intercambien ideas y las transformen en acciones enfo-
cadas a un cambio positivo.

“Debemos establecer una conexion personal de unos con
otros. Conexidn antes que contenido. Sin relacién, no
puede haber trabajo.” - Peter Block.3°

En los préoximos afios, el sector juvenil y otros sectores basados en el trabajo con gru-
pos de jovenes tienen la tarea de dar un paso adelante en el desarrollo e imple-
mentacion de métodos que permitan un sentimiento similar al que tenemos cuando
nos reunimos en persona.

3 Block, P. (2009). Community: The Structure of Belonging. Berrett-Koehler Publishers.
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¢Como escoger el método adecuado?

Para una interaccion relevante, necesitamos crear un espacio donde las personas
puedan conectarse, sentirse aceptadas y divertirse mientras son creativas y aportan

cambios a sus vidas y a la sociedad.

“Las relaciones y la conectividad son condiciones previas
para el cambio. Cada reunidn, cada proceso y cada
programa de capacitacion tiene que conectar primero a
las personas.. /.../ Por lo tanto, los grupos pequefios son
una pieza fundamental para cualquier actuacion a

futuro.” - Peter Block3*

Para que se produzca el aprendizaje y el cambio,
tenemos que ser capaces de mantener la atencion
y el compromiso de todos los miembros del grupo
durante largos periodos de tiempo. Podemos con-
seguirlo variando la dindmica de nuestras interac-
ciones. Aunque hay pruebas en contra de la exis-
tencia de estilos de aprendizaje, podemos man-
tener la atencion de los participantes aplicando un
enfoque multisensorial, aportando APRENDIZA]JES

a nuestras interacciones en linea.??

Cuando trabajamos con grupos de jovenes en en-
tornos en linea que propician la participacion ac-
tivay la formacién de grupos, debemos centrarnos
en las etapas de desarrollo del grupo a la hora de
disefiar el proceso.

Mientras llegan los participantes, podemos //
crear un ambiente acogedor con musicay  /
pequenfas charlas. Al inicio del encuentro, ll
debemos empezar con rondas de verifi- \
cacién para que se oigan todas las voces. \

31\Weisser, L. (2010). A conversation with Peter Block. The
Canadian Learning Journal, 36 (fall)

2Collins, S. (2020). LEARNERS Mnemonic. Stellar Labs
[20.1.2023]
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Utilicemos dinamicas rompehielos, y otras para conocernos y actividades que levanten
la energia.. Si los participantes estan relajados al principio, serdn menos reacios a salir
de su zona de confort. Un grupo tarda mas en formarse porque carecemos de métodos
que favorezcan la creacion de vinculos grupales que impliquen contacto y confianza.
Por eso hay que esperar un poco antes de introducir métodos mas "locos".

Cuando comiences a planificar tus actividades en linea, primero debes decidir el
método a usar, que debe adaptarse al tipo de actividad que estds organizando. Cuando
se trata de procesos de aprendizaje, podemos combinar el uso de tipos de actividades
no simultdneas y simultaneas.

Las partes menos interactivas pueden transformarse en lecciones estaticas de e-learn-
ing con video, texto y diferentes tareas que ayuden a aplicar los conocimientos a situa-
ciones de la vida real. Pero una parte importante de un proceso en linea son las activi-
dades que permiten la colaboracién y la creacidon de conexiones entre los partici-
pantes. En los encuentros simultdneos (sincronos), nos centramos en utilizar métodos
que permitan a los participantes intercambiar ideas, reflexionar sobre sus experienci-
as/conocimientos, practicar sus habilidades, recordar sus conocimientos y ponerlos en
el contexto del grupo a través de la retroalimentacion.

Al desarrollarnos online, es ain mas importante que las actividades no se limiten a jue-
gos de rol y casos hipotéticos, sino que propongamos tareas que luego se lleven a la
practica. De este modo, podemos mantener la motivacion del grupo durante mas
tiempo. Les vamos a facilitar que encuentren un rol dentro del grupo mediante la real-
izacion de tareas. Un planteamiento basado en el trabajo por proyectos también puede
desarrollarse online. Podemos utilizar herramientas como Miro y Mural para visualizar
y registrar el progreso.

¢Qué métodos podemos utilizar?

Hay una gran variedad de métodos que podemos utilizar incluso online. Depende del
espacio digital que establezcamos, ya que algunos de ellos estan supeditados a las car-
acteristicas de la plataforma en la que alojemos nuestra actividad. Ademas, para las mas
complejas, solemos utilizar algunas herramientas digitales adicionales.

Para conocernosy romper el hielo, podemos utilizar speed dating adaptado, bingo hu-
mano, verdadero/falso. Para ‘crear grupo’, podemos utilizar todo tipo de tareas, en las
que podemos combinar la colaboracion en linea con la interaccion con el entorno.
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La experimentacion creativa en el espacio puede consistir en diferentes métodos
teatrales (improvisacion), dibujo colectivo, creacién de memes o comics. Podemos
apoyar la colaboracién con world cafe, espacios abiertos, cafés proactivosy carruseles.
Podemos relajarnos juntos con meditacion guiada y ejercicios de mindfulness.

Tampoco debemos olvidarnos de apoyar las despedidas. Podemos utilizar una ducha
de agradecimiento en la que destaquemos a la persona a la que queremos agradecer, o
esconder mensajes en sobres de azlicar que creamos en herramientas digitales como
Mural. Para empezary terminar las reuniones podemos utilizar rondas de entrada y sal-
ida.

Elt.‘ﬁg Algunos ejemplos sobre cémo utilizar
Hadnl  fotos para captar el entorno de los
participantes!

S

¢Como puedo adaptar o desarrollar métodos/ac-
tividades para que se ajusten al contexto onli-
ne?

El primer paso es analizar tu método sabiendo qué caracteristicas necesitas para im-
partirlo. Dividelo en pasos y piensa codmo puedes aplicar cada uno de ellos en el en-
torno digital. El espacio online parece limitado, pero tenemos muchos elementos a
nuestra disposicién. Podemos jugar con la cdmara, encendiéndola/apagandola para los
que entran en "escena”, moviéndose a la derecha (si) o a la izquierda (no) para mostrar
acuerdo o disconformidad, o utilizando la funcion de enfoque para el método del
acuario. Ademas, se puede utilizar el audio/sonido para actividades relacionadas con la
musica, como el karaoke mudo, la lectura de labios, etc. No nos limitamos solo a las
posibilidades técnicas, sino que también podemos trabajar con el cuerpo, con esti-
ramientos para mantener la concentracion y con métodos como la creacion de formas
en grupo. El entorno que rodea a los participantes ofrece muchas oportunidades;
pueden aportar objetos que los representen, podemos preparar una yincanay propon-
erles un método de paseo y charla.

Aunque los participantes no dispongan de un espacio privado tranquilo, podemos uti-
lizar esto como una ventaja dentro de la actividad. Por ejemplo, podemos encargar a
un participante concreto que trabaje en una oficina compartida la tarea de realizar una
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breve encuesta entre compafieros. Para relajarse, el participante del parque puede en-
cargarse de la tarea de describir las vistas, los sonidos y los olores de su entorno.

Podemos enviarles regalos como zapatillas o una taza (para que su entorno sea acoge-
dor y tengan las mismas cosas) y materiales que puedan utilizar para realizar activi-
dades. Podemos animarles a que toquen o huelan algo durante una actividad para in-
volucrar sus sentidos. También podemos animarles a recordar situaciones en las que
hayan tocado u olido algo. El cielo es el limite, la Unica pregunta es: écdmo de valientes
somos a la hora de probar algo nuevo?

[E3F =i [m Para conocer mds métodos que puedes
utilizar, escanea el cédigo gr y apuntate a
nuestro recorrido.

Competencias del personal de juventud (perso-
nal técnico y lideres juveniles)

Antes de examinar las competencias necesarias para navegar por el espacio digital, es
importante que nos sintamos comodos con la tecnologia.

Debemos estar al dia de los avances tecnoldgicos para incorporar los avances tec-
noldgicos a nuestro trabajo. También debemos comprender los retos que supone en-
trar en el espacio digital. El mundo en linea aporta nuevas dimensiones y retos a la hora
de establecer un espacio mas seguro, ya que es mas facil grabar conversacionesy com-
partir fotos y materiales. Un conocimiento mas profundo de las plataformas, los méto-
dos online y las herramientas digitales nos permitira ofrecer actividades diversas que
fomenten la participacion y la creatividad.

Sidominamos la tecnologia, podemos centrarnos mas en los participantesy establecer
una conexién mas auténtica. Si no somos personas expertas en tecnologia, podemos
recurrir a alguien que se encargue de los aspectos técnicos y nos deje hacer nuestra
magia en lo que respecta a la conexion interpersonal y el espiritu de grupo.

Si proporcionamos una buena fluidez y una experiencia agradable en linea, podemos
convertirnos en embajadores del potencial del espacio digital. Debemos esforzarnos
por alcanzar la perfeccidn sin ser demasiado duros con nosotros mismos cuando algo
salga mal. Permitir que la gente (y que nosotros mismos) cometamos errores crea un
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entorno en el que no nos da miedo salir
de nuestra zona de conforty probar algo

nuevo. 10 %
. , . .. o Transformational
Si estamos comodos en el espacio digi- o Initiatives

tal, podemos compartir y contagiar a los e
. . o Core Initiatives

demads este entusiasmo y contribuir a (o)

generar sentimientos positivos. Enten- zo /o

demos que aprender a utilizar las nuevas Adjacent
o . . ) Initiatives

tecnologias implica vulnerabilidad y requiere

valentia. Organizar una conferencia en linea por

primera vez, por ejemplo, da miedo, pero alguien tiene

que abrir camino. Hace falta mucha curiosidad y ganas de
aprender y explorar. Pero a la hora de innovar, podemos inspirarnos en
la "regla" de la innovacion, que es 70-20-10%.

Si la tomamos como referencia, cada actividad deberia incluir algo que conocemos
bien (70%), algo que estamos explorando y mejorando (20%) y algo nuevo (10%).

Lo esencial para crecer como facilitador seguro y habil del espacio digital es incluir
evaluaciones y reflexiones a la hora de integrar mejoras y nuevos aprendizajes en el
disefio de una experiencia digital. Ante la duda, recuerda esto:

“Tanto si crees que puedes como si crees que no puedes,
tienes razén.” - Henry Ford Il

Cuando ya estamos listos, la primera pregunta que surge es: ¢Cémo mantener la moti-
vacion de tu grupo remoto? Un gran reto cuando se trabaja con grupos a distancia es
mantener el animo alto y la motivacion a largo plazo. Al movernos online perdemos
algunos momentos espontdneos no formales, como tomar café juntos, comer en
grupo, tener una sesion rapida de brainstorming o pedir ayuda. ¢éComo podemos abor-
dar este problema?

En primer lugar, al trabajar con el equipo es esencial llegar a un acuerdo mutuo sobre
cémo colaborar. Podemos utilizar preguntas como?:

e ¢Qué me genera confianza? éQué es importante para mi?

3 Eric Schmidt and Sergey Brin (Coogle) utilizan el principio 70-20-10 en toda su organizacion para reforzar sus
esfuerzos de innovacion. La empresa invierte el 70% de los recursos y el capital humano en la actividad principal,
el 20% en los nuevos desarrollos y el 10% en nuevas ideas que al principio pueden parecer descabelladas.

3 Play4Business. How To Successfully Lead A Blended Team.
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e ¢Qué podria perturbar mi flujo de trabajo y como podemos superarlo?

o ¢Donde necesito apoyo adicional, y como nos ayudaremos mutuamente?

» ¢Como nos notificaremos mutuamente que algo es urgentey tiene una fecha limite?

e ¢COmo resolveremos los conflictos cuando no estemos de acuerdo con el enfoque
de un miembro del equipo o con sus ideas?

e ¢COmMo nos motivaremos unos a otros? éQué me inspira a mi? é¢Y a ti?

e ¢Qué puedo hacer para cumplir mis compromisos?

Para motivarnos y centrarnos, debemos utilizar una comunicacion orientada al obje-
tivo y mantener informados a los miembros del equipo. Debemos explorar cémo man-
tenernos en contacto cuando trabajamos a distancia. Puede ayudarnos establecer rit-
uales de grupo. Podemos beneficiarnos de los chequeos regulares. La retroali-
mentacion mutua periddica es fundamental porque ayuda a alinear las expectativas y
los objetivos y a mantenernos en el buen camino.

Podemos proponer el co-working a distancia. Los vinculos sociales son un poderoso
motivador. Establecer una relacion entre compafieros puede impulsar la creatividad, la
colaboracion y el disfrute del trabajo. A algunos miembros les resulta mas facil no
desviarse de la tarea cuando estan rodeados de compafieros. También pueden hacer
pausas para tomar café juntos.

Podemos aportar frescura organizando fiestas de cumpleafios virtuales (algunas ideas)
u otras celebraciones. Podemos introducir algunas actividades virtuales de creacion

de equipo. Podemos enviar paquetes. Recibir detalles por correo postal alegra el dia a
los miembros del equipo e inspira buena voluntad y compromiso. Si hay algtiin canal de
comunicacién comun, como Slack, se pueden promover los "focos de atencién”, que
consisten en felicitaciones publicas por el fantastico trabajo realizado.®

35Robinson A. (2023). 19 Unique Ways to Motivate Remote Employees in 2023 [10. 1. 2023].
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Si tienes curiosidad por saber qué estilo de liderazgo a distancia se adapta mejor a ti,
puedes comprobarlo aqui.

Atencion al bienestar de los participantes

¢Podemos lograr un toque humano y crear un sentimiento de conexion entre los par-
ticipantes? Pensamos que si. Con una sensacion hogarefia y un entorno seguro, pode-
mos lograr un espacio de participacion y creatividad para todos.

El primer paso es darle ese toque humano. Aqui tenemos algunos consejos sobre como
hacerlo:

e Habla con tacto. Intenta encontrar parecidos entre los participantes y conéctalos
entre si. Preguntales como estan y con qué se sienten cémodos. Profundiza en las
relaciones preguntando: "¢éComo estds?" y "éVas bien?".

o Fomenta la participacion. Aseglrate de que todo el grupo tenga la oportunidad de
hablar y contribuir a la conversacién. Permitiendo ademas diferentes formas/nive-
les de participacion, desde observar, teclear, hablary usar una cdmara hasta el inter-
cambio personal.

e Pon la diversion en la mesa. Utiliza un humor fino para relajar el ambiente y liberar
tensiones.

e Miraalos jovenes y permite que te miren. Establece (la sensacién de) contacto vi-
sual. Motiva a los participantes a usar la camara para ver reacciones y emociones.
Pero no lo impongas, porque algunas personas se sienten incomodas compartien-
do su espacio personal (habitacion o casa).

e Planifica momentos informales. Haz pausas regulares, levantate y muévete, y prac-
tica el autocuidado. Fomenta los encuentros (jugar a juegos de mesa, tomar café

juntos, etc.) de forma no dirigida para ofrecer oportunidades de interacciones so-
ciales virtuales espontaneas.
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e Mantén un espacio seguro. Crea un entorno abierto en el que la gente se sienta cé-
moda expresando sus pensamientos, sentimientos e ideas. Al debatir un tema, fomen-
ta el didlogo abierto, la apertura a diferentes perspectivas, la curiosidad y el respeto
por otras opiniones. Utiliza un lenguaje inclusivo y evita marginar o excluir a nadie.

Rompehielos: El comienzo de una reunidn virtual o hibrida
puede implicar a menudo un silencio incémodo, en el que
entra en juego el popular rompehielos para hacer que la
gente hable y se relaje. Consulta aqui algunas sugerencias
interesantes.

¢Cudles son las reglas de oro para la participacién de los
jovenes en las reuniones online? Echa un vistazo.

El segundo paso es crear un sentimiento de comunidad y espiritu de equipo. Crear una
dinamica de grupo positiva y productiva es vital, sobre todo cuando se trabaja en un
proyecto a largo plazo.

He aqui algunas ideas para fomentar el espiritu de equipo y crear un sentimiento de
comunidad dentro del grupo:

» Desarrollar objetivos y valores compartidos: Trabajar juntos para establecer objeti-
vos y valores compartidos. Ayudaran al grupo a crear un sentido comun de objeti-
vOs y orientacion.

o Crear rituales y tradiciones de grupo: Establecer algunos que sean exclusivos del

grupo, como un registro semanal o

j una forma unica de empezar o ter-

.. minar las reuniones. Pueden ayu-

- . dar a crear un sentimiento de
- "‘,-‘ continuidad y pertenencia.

o Utilizar simbolos de

equipo: Cread simbolos que

» representen al grupo,

-;-’»,, como un logotipo, un

" nombre de equipo o un
filtro o fondo compartido,

que favorezcan el senti-
miento de identidad y cohe-
sion.

-
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» Elaborar chistes y lenguaje propios: Pueden ayudar a despertar un sentimiento de
compafierismo y experiencia compartida.

o Celebrar los éxitos y los logros: El grupo debe celebrar la finalizaciéon de un proyec-
toimportante o el logro de una meta significativa. Generara orgullo y un sentimien-
to de superacion.

o Fomenta las conexiones entre los participantes: Anima a los participantes a conec-
tar fuera de las reuniones, por ejemplo a través de eventos sociales o reuniones in-
formales. Puede ayudarles a establecer relaciones y reforzar su sentido de comuni-
dad.

Crear un sentimiento de comunidad lleva tiempo y esfuerzo, pero es gratificante. Una
forma de catalizar la conexion es compartir la vulnerabilidad. Se trata de abrirnos y rev-
elar aspectos de nosotros mismos que normalmente podriamos mantener ocultos,
como nuestros miedos e ideas creativas.

Este acto puede ser dificil, ya que nos exige ser honestos y sinceros sobre cosas que
podrian hacernos sentir expuestos o juzgados. Sin embargo, compartir la fragilidad
también puede ser increiblemente poderoso y transformador para nosotros y los que
nos rodean.

Compartir la creatividad es también una forma de vulnerabilidad, porque exige que
nos expongamos a nosotros mismos y nuestras ideas. Puede dar miedo, sobre todo si
tememos el rechazo o la critica. Sin embargo, cuando compartimos nuestra creativi-
dad, nos abrimos a la retroalimentacion, al crecimiento y a la colaboracién.

¢Como conseguimos compartir la vulnerabilidad en las
reuniones con los jovenes? En un encuentro juvenil por
internet, realizamos una actividad eligiendo un miedo y
transformdndolo en "Riddikulus” mediante un meme que
compartimos3®.

3% Actividad disefiada por Katarina Klusova.
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Conclusion

Al crear un espacio digital, buscamos que nos haga crecer como persona/organizacion,
pero que lo habiten jovenes que lo hagan suyo y compartan un sentimiento de perte-
nencia.

Para conseguirlo, debemos implicarles en su disefio y dejar que lo adapten a sus deseos.
Para arrancar, tenemos que organizar actos diversos que atraigan a jovenesy les permi-
tan conocer el espacio y a nosotros. Podemos organizar jornadas de puertas abiertas
cuando estemos en el centro, y los jévenes pueden pasarse por alli. También podemos
aportar una experiencia gamificada al espacio digital para motivar a los jovenes a uti-
lizarlo. Podemos conectarlo con retos e insignias digitales expuestos en un tablén dig-
ital en nuestro "centro juvenil” virtual.

También debemos animar a los jévenes a que lo utilicen durante su tiempo libre: para
reunirse con amigos u organizar encuentros para desarrollar sus ideas. Cuando la gente
empiece a reunirse espontaneamente en nuestro espacio digital, los contenidos y ac-
tividades generados por los usuarios llenaran el lugar.

Debemos dedicar un considerable esfuerzo a crear un espacio digital que funcione
bien. Tengamos en cuenta que si se disefla de forma que resulte atractivo para los
jovenesy les permite satisfacer sus necesidades y personalizar la experiencia, tiene po-
tencial para crecer y desarrollarse.
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Aventureros en la red:
Manteniendo jovenes
comprometidos y conectados
Capitulo 3

El avance de la tecnologia ha revolucionado nuestras interacciones y conexiones,
dando lugar a la aparicion de espacios digitales para jovenes. Al igual que los espacios
fisicos, los digitales también pasan por distintas etapas de desarrollo, que sirven de in-
spiracion para estrategias eficaces en el mundo online. En este capitulo, seguiremos las
etapas de desarrollo del grupo en su relacion con la creacion de actividades en linea

atractivas para los jovenes. Para ello emplearemos el concepto de Formacién, Tor-
menta, Normay Actuacién (FTNA) -en inglés nombramos Forming, Storming, Norming,
y Performing (FSNP)-, que describe la progresion psicoldgica que experimentan los
equipos mientras trabajan en un proyecto.




También nos centraremos en las actividades que compensan la falta de tiempo,
preparacion, dedicacién o capacidad para reunirse continuamente.

Desarrollo de grupos de motivacion online basa-
do en FTNA?¥

Al abordar el proceso de desarrollo y fomento de la

interaccion de grupo en la red, el método FTNA tiene

peso en las actividades en linea por multiples

razones. Mejora la comprension de la dinamica de
grupo por parte de los facilitadores vy
proporciona valiosas perspectivas.

Cada etapa ofrece oportunidades para fomen-

tar el trabajo en equipo y la colaboracion.

Ademads, el método FTNA pretende mantener

el compromiso y la motivacion mediante una

estructura y una progresién claras. Ademas,

aborda los retos y conflictos como parte natural

del desarrollo del grupo. De este modo, los con-

flictos se transforman en oportunidades de crec-

imiento y aprendizaje, garantizando el progreso con-
tinuo del grupo.

developement

Exploremos el médulo a través de sus componentes especificos.

Fase 1: Formacion

"El equipo estd constituido y todo el mundo muestra su
mejor actitud. Hay un ambiente positivo y agradable. Se
necesita una fuerte tutela por parte del facilitador, ya que
las tareas del grupo atin no estdn claramente definidas".

Durante la fase de formacidn, la atencion se centra en establecer un espacio digital que
pueda servir de plataforma para las actividades online. Esto implica crear un entorno

¥ Wageningen University and Research. Tuckman (forming, norming, storming, performing) [12. 1. 2023] based on
Tuckman, B. W. (1965). Developmental sequence in small groups. Psychological Bulletin, 63(6), 384-399.
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en linea accesible y facil de usar, en el que no sea dificil entrar y usarlo. Para apoyar al
grupo en esta etapa, un método propuesto podria ser proporcionar instruccionesy di-
rectrices claras sobre como navegar por el espacio de encuentro, garantizando que
todo el mundo se sienta cémodo e incluido.

Etapa 2: Tormenta

"Los limites se cuestionan y surgen conflictos. También es
frecuente la frustracion por la falta de progreso. El
facilitador deberd orientarles”.

En la fase de tormenta, la atencién se centra en la seleccién de métodos adecuados. Es
importante que sean atractivos, interactivosy acordes con los intereses de los jovenes.
Para apoyar al grupo en esta fase, un método propuesto podria ser implicarles en el
proceso de toma de decisiones, permitiéndoles opinar sobre la seleccion de las activi-
dades que les parezcan mas atractivas.

Etapa 3: Normalizacion

"Los miembros del equipo empiezan a resolver sus
diferencias, a apreciar los puntos fuertes de sus
companferos y a respetar la autoridad del lider. El
comportamiento de las fases de tormenta y normalizacién
puede solaparse durante algtn tiempo cuando surgen
nuevas tareas".

Durante la fase de normalizacién, se hace hincapié en reforzar la competencia comu-
nicativa de los jovenes. Establecer normas y pautas de comportamiento y etiqueta
para la red puede fomentar un sentimiento de comunidad y pertenencia.

Etapa 4: Implementacion

"El trabajo duro va de la mano de la satisfaccion por el
progreso del equipo. La confianza del grupo hace que los
roles del equipo sean mds fluidos y que el facilitador pueda
delegar mds tareas. Los problemas se previenen o se
resuelven a medida que surgen”.
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La etapa de ejecucion se caracteriza por una dinamica de grupo cohesionada y produc-
tiva, en la que los participantes se implican activamente en las actividades en linea y
tienen un sentimiento de propiedad e iniciativa. Para apoyar al grupo en esta etapa, un
método propuesto podria ser poner en marcha revisiones periédicas y mensajes de
retroalimentacion para asegurarse de que se satisfacen las necesidades de todos y
abordar cualquier preocupacién o problema que pueda surgir.

Etapa 5: Cierre (duelo)

"Cuando se han completado todas las tareas, es
importante celebrar los logros positivos del equipo.
Desprenderse de la estructura del grupo tras largos
periodos de intenso trabajo en equipo también puede
generar incertidumbre en los miembros individuales del
equipo.”

La etapa de clausura marca el final de la colaboracién del grupo y la finalizacién de to-
das las tareas. Es importante reconocer y celebrar los logros positivos del equipo du-
rante esta etapa. Esto puede hacerse organizando una ceremonia o evento virtual de
clausura para reconocer los esfuerzos y contribuciones de cada miembro del equipo.
Compartir historias de éxito, destacar los logros clave y expresar gratitud por la dedi-
cacion de todos puede ayudar a fomentar una sensacion de logro y clausura.

Al reconocer los logros del equipo, fomentar un sentimiento de finalizacién y apoyar a
las personas en su transicion, la fase de clausura puede servir como final positivo de la
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experiencia de colaboracion, dejando en los participantes una sensacién de satisfac-
cion y crecimiento.

Actividades online creativas y fdciles de usar sin
herramientas

Un entorno virtual facil de usar e inclusivo puede significar a veces que evitemos uti-
lizar nuevas herramientas y plataformas siempre que sea posible, para suavizar la pre-
sion sobre la alfabetizacion virtual de los participantes.

Las actividades en linea que no requieren ninguna herramienta o equipo, también
conocidas como actividades tool-less, pueden ser una gran manera de mantener alos
jovenes comprometidos y conectados.

Estas actividades pueden incluir:

e cuentacuentos virtuales, en los que los participantes pueden compartiry escuchar
las historias de los demas;

e juegos de rol virtuales, en los que los participantes pueden representar diferentes
personajes y escenarios,

e o0 debates virtuales, en los que los participantes pueden entablar discusiones y
compartir sus opiniones sobre diversos temas.

Una de las principales ventajas de las actividades sin herramientas es que son sencillas
y faciles de realizar. No requieren equipos ni programas informaticos especiales, siendo
asi accesibles a un amplio abanico de participantes. Esto significa que cualquier per-
sona con conexién a Internet puede participar, independientemente de su ubicacién
fisica o de sus limitaciones de movilidad.

Otra ventaja de las actividades sin herramientas es que fomentan la conexién y el com-
promiso. Las actividades virtuales de narracion de historiasy juegos de rol brindan a los
participantes la oportunidad de compartir sus pensamientos y sentimientos, mientras
que los debates virtuales les permiten compartir sus opiniones y perspectivas. Esto
puede favorecer un sentimiento de comunidad y pertenencia entre los participantes,
aunque estén fisicamente separados.

Sin embargo, aunque las actividades tool-less (sin herramientas) pueden ser una gran
manera de mantener a los jovenes comprometidos, es importante tener en cuenta el
equilibrio entre estas actividades y las tool-based (basadas en herramientas) a la hora
de planificar la participacion del grupo.
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Ejemplos de actividades: Citas rapi-

das

Las citas rapidas son una emocionante activi-
dad en linea para jovenes que permite conocer
gente nueva de una forma divertida y rapida.

En esta actividad, los participantes pueden di-
vidirse en salas en una plataforma de reunion vir-
tual, lo que les permite entablar conversaciones
breves e individuales con diferentes personas. Es-
tas salas crean un espacio virtual en el que los par-
ticipantes pueden conectar, conocerse y compartir
experiencias o intereses en un tiempo limitado.

Ejemplos de preguntas para citas rapidas:

e ¢COmo te describen tus amigos en una palabra?
o ¢Prefieres Ilamar o enviar mensajes de texto?

e ¢Cudl es tu lugar fantastico para visitar?

o ¢Prefieres en el interior o en el exterior?
 ¢Con qué persona famosa te gustaria cenar?

o ¢Cuadl es tu pais favorito?

Puedes encontrar mas ideas aqui.

Actividades en linea unicas y divertidas

Las actividades en linea puntuales, son una forma estupenda de mantener el interés de
los jovenes y proporcionarles una sensacion de logro. Estas actividades pueden incluir
yincanas, busquedas del tesoro online o desafios virtuales. Estas actividades estan dis-
efiadas para ser realizadas en un plazo de tiempo determinado y no requieren que los
miembros del grupo vuelvan a reunirse.

La ventaja de las actividades puntuales en linea es que aportan emocién y novedad. Los
participantes pueden reunirse para un acontecimiento o reto concreto y estrechar la-
zos en torno a la experiencia compartida. Esto puede crear un sentimiento de comu-
nidad y camaraderia entre los participantes, aunque estén fisicamente separados.
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Las actividades puntuales en linea también pueden servir para introducir a nuevos
miembros en un grupo u organizacion. Proporcionan una forma divertida y sin pre-
siones de que los nuevos miembros se conozcan y empiecen a sentirse parte de la co-
munidad.

Ademds, las actividades en linea puntuales pueden servir para llamar la atencién sobre
una causa o un acontecimiento. Por ejemplo, una yincana virtual puede servir para
concienciar sobre problemas medioambientales o una busqueda del tesoro virtual
para recaudar fondos para una organizacion benéfica.

Sin embargo, las actividades puntuales en linea también tienen sus desventajas. No
ofrecen la oportunidad de un compromiso a largo plazo ni el entablar relaciones mas
profundas. También pueden resultar menos atractivas que las actividades continuas y
a largo plazo.

Tampoco pueden ser tan interactivas o inmersivas como las actividades en las que se
utilizan herramientas o equipos. Es importante tener en cuenta el equilibrio entre las
actividades puntuales y las de larga duracién a la hora de planificar el compromiso de
un grupo.

Ejemplos de actividades: El hombre lobo de Millers Hollow, (Hom-

bre Lobo de Castronegro)

El Hombre Lobo de Millers Hollow es un popular juego que puede jugarse en grupo, ya
sea en persona o de forma virtual. Es un clasico que simula un

pueblo en el que algunos de los habitantes son hombres
lobo, y los demds son aldeanos que intentan averiguar
quiénes son los lobos antes de que se los coman.

Como actividad de grupo en linea, permite a los ju-
gadores participar en una experiencia divertida e
interactiva, fomenta la socializacion y ayuda a
los jugadores a desarrollar habilidades como el
pensamiento critico y el trabajo en equipo. Al-
gunos de los contras del juego son que puede
llevar mucho tiempo y que puede requerir un
alto nivel de compromiso. Como jugar: Hom-
bres lobo_ app otra app
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Yincana virtual

La busqueda del tesoro virtual es una actividad online en la que los participantes
reciben una lista de objetos o tareas que deben encontrar o completar en un tiempo
determinado. Los objetos o tareas suelen estar relacionados con un tema especificoy
pueden encontrarse en Internet o en el mundo real. Los participantes pueden trabajar
solos o en equipo, y lameta es encontrar o completar todos los objetos de la lista antes
de que se acabe el tiempo.

Como se juega: Divide a los participantes en equipos. Crea una lista de objetos para que
los localicen en sus casas y alrededores. Da a los equipos un tiempo determinado para
que busquen en los objetos correspondientes. Al finalizar el tiempo, el equipo que
tenga mas objetos localizados serd el ganador. Si necesitas mas ayuda, consulta esta

pagina.

Accesibilidad en el espacio virtual

La accesibilidad es un factor clave en las actividades online, ya que garantiza la in-
clusién y la implicacién de un amplio abanico de participantes, independientemente
de sus limitaciones fisicas. Mediante la aplicacién de medidas como subtitulos, inter-
pretacion de lengua de signos y texto alternativo, los facilitadores de actividades en
linea pueden garantizar que todo el mundo pueda participar activamente y beneficia-
rse de la experiencia.

Es importante sefialar que la relevancia de la accesibilidad en las actividades en linea va
mas alla de la igualdad de participacion. También abre nuevas oportunidades para que
los jovenes amplien sus experiencias y conocimientos. Las visitas virtuales, los talleres
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y las clases ofrecen una plataforma Unica para el aprendizaje y la exploracién, permi-
tiendo el acceso a experiencias culturales, historicas y geograficas a las que de otro
modo seria dificil acceder en persona.

Al apostar por actividades en linea que dan prioridad a la accesibilidad, los jévenes
pueden participar en experiencias inmersivas sin necesidad de desplazarse fisica-
mente. Esto es especialmente importante, ya que elimina barreras como las restric-
ciones econdémicas o la disponibilidad limitada de tiempo, lo que permite a las per-
sonas ampliar sus horizontes y conocer diversas culturas, lugares historicos y puntos
de referencia de todo el mundo desde la comodidad de su casa u oficina.

En resumen, incorporar consideraciones de accesibilidad y movilidad a las actividades
en linea no solo garantiza la inclusividad, sino que ofrece a los jovenes nuevas oportu-
nidades de aprender, explorary liberarse de las limitaciones de sus circunstancias fisicas.

Ejemplos: Tour Virtual por la Ciudad

Esta actividad puede realizarse utilizando plataformas de
videoconferencia como Zoom o Google Meet.

Instrucciones:

Reuine a un grupo de participantes y programa una hora de
reunion en una plataforma de videoconferencia.

Asigna un lider o guia para la visita que presentard la historia,
la cultura y los lugares emblematicos de la ciudad elegida
utilizando ayudas visuales como imagenes, videos, mapas
virtuales o transmitiendo su propio recorrido por el lugar
elegido.

Para que la visita sea mas interactiva, el guia puede pedir a
los participantes que compartan sus experiencias, hagan
preguntas o incluso planear una yincana virtual.

Experiencia de la NASA

Cuia alos participantes a través de la experiencia del di-
ario de vuelo de la NASA. Elegirdan un vuelo, recibiran
una tarjeta de embarque y se uniran digitalmente al pi-
loto. Les ayudaras a navegar por el cuaderno de bita-
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cora virtual, a conseguir anotacionesy a desbloquear nuevas actividades y lotes de mi-
siones. Extiende esta oportunidad a las aulas, inspirando a los estudiantes a considerar
carreras en aerondutica. Se requiere el consentimiento de los padres para los menores
de 13 afios.

Actividades en linea realistas que vinculan a los
participantes con su espacio fisico

Vincular a los participantes con su espacio fisico puede proporcionarles una nueva
perspectiva de sus vidas. Las actividades online ofrecen una oportunidad Unica para
explorar, comprender y compartir sensaciones e ideas sobre su entorno de una forma
nueva y emocionante. Los participantes de las reuniones online pueden retarse unos a
otros en una experiencia de limpieza mas satisfactoria, o darse consejos para proyec-
tos personalizados de reciclaje o renovacion. También pueden hablar de como su espa-
cio les crea limitaciones y darse mutuamente consejos y trucos para superarlas.
Ademads, también podemos animarles a explorar su entorno con el uso de plataformas
digitales y GPS, como el geocaching, y compartir la experiencia con el resto del grupo.

Ejemplos de actividades: Intercambio de espacios

Cada participante presenta por turnos un area o reto especifico de su espacio fisico
para el que le gustaria recibir sugerencias de mejora. Pueden dar una breve descripcion
o compartir fotos/videos del espacio.

Los demas participantes escuchan con atencién y ofrecen sugerencias e ideas para re-
solver el reto planteado. Pueden dar instrucciones detalladas, recomendar productos
o recursos especificos o compartir experiencias personales sobre como abordaron un
problema similar en sus respectivos casos.

El participante que busca sugerencias puede hacer preguntas que aclaren la situacion,
aportar contexto adicional o comentar cualquier asunto relacionado con las sugeren-
cias dadas.

Los participantes pueden entablar un intercambio de pareceres que les permita seguir
aportando ideas y afinandolas.

El proceso prosigue con otros participantes que se turnan para presentar sus retos de
espacio y recibir sugerencias del grupo.
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A lo largo de la actividad, los participantes pueden tomar nota de las sugerencias que
les parezcan mas Utiles y comentar los posibles problemas o limitaciones que puedan
encontrar a la hora de ponerlas en practica.

Para rematar la actividad, los participantes pueden compartir sus planes para Ilevar a
cabo las mejoras sugeridas y comprometerse a contar sus avances en futuras sesiones
o0 a través de una plataforma en linea.

Si quieres ideas para redisefiar muebles viejos, consulta esta pagina.

Geocaching y Geohashing

Ceocaching y Ceohashing son activi-
dades emocionantes que promueven la
actividad fisica, el trabajo en equipo y
la convivencia. Ofrecen oportu-
nidades Unicas para la aventura, la ex-
ploraciony la socializacion.

Instrucciones para Geocaching:

Visita el sitio web de geocaching o utiliza
una aplicacion movil para buscar cachés
(escondites) cercanos.

Si es posible, intenta trabajar con tu equipo
para resolver las pistas y encontrar los geoca-
chés ocultos. Pero también puedes hacerlo tu solo.

Reflexiona sobre tu experiencia y comparte tus aventuras con otras personas en linea
O en persona. .

. g THAT DATE'S
Instrucciones para Geohashing: DATE  (ORMOSTRECENT)

Unete a la comunidad geohashing, que  (EXAMPLE) _DOW OPENING
o (s oo i STl 1 T 1200 (2005-05-26-10458.68] (75> [J67318:225992340 I672cb305HH0F7]

horas para explorar coordenadas alea-  your Locamion (ExanpLe) 97218c2259923d0] 0.[8b672b305440F)

. Jd (oceama) &
torias. [37] 421542, [122] 085589

\

Obtén mas informacién sobre geohas-

hing y los proximos eventos en su pagi- 544543
na web. DESTINATION COORDINATES
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https://www.geocaching.com/play
https://geohashing.site/geohashing/Main_Page

Participa en aventuras improvisadas para desbloquear objetivos. Conoce a otros
geohashers y participa en juegos y actividades sociales durante los encuentros.

Comparte los relatos de tus expediciones y documenta tus experiencias en la platafor-
ma de la comunidad. Aprovecha la oportunidad de relacionarte con personas de todas
las edades y hacer nuevas amistades por el camino.

Conectar: Actividades en linea de formacidn de
grupos y actividades que requieren reuniones de
grupo repetidas

Las actividades en linea de creacion de comunidad o grupos estan disefiadas para re-
unir a las personas y fomentar las interacciones, aunque estén fisicamente separadas.
El objetivo de estas actividades es crear un sentimiento de comunidad y com-
pafierismo entre los participantes, y facilitar oportunidades para que la gente se
conecte y estreche lazos en torno a intereses o experiencias comunes.

Las actividades online que fomentan la creacion de comunidad también pueden uti-
lizarse para introducir a nuevos miembros en un grupo u organizacion. Ofrecen una
forma divertida y sin presion de que los nuevos miembros conozcan a los demdas 'y em-
piecen a sentirse parte de la comunidad. También pueden utilizarse para mantener a
los miembros implicados y conectados incluso cuando no es posible celebrar re-
uniones presenciales.

Ejemplos de actividades:

Como hay tantas personas en el planeta como intereses, es importante darse cuenta
de qué tipo de aficion o actividad tienes que te gustaria compartir con los demas. Si
decides crear tu propio club o ayudar a un club ya existente a continuar con éxito,
puedes centrarte en los siguientes pasos:

o Define la Finalidad: Establece claramente la finalidad y los objetivos del club vir-
tual. Determina qué pretende conseguir el cluby qué actividades se Ilevaran a cabo.

o Establece el calendario de reuniones: Decide un horario de reunion periédico que
funcione para la mayoria de los participantes. Hay que tener en cuenta las diferen-
tes zonas horarias y la disponibilidad para elegir un horario adecuado.

o Elige una plataforma de comunicacion: Seleccionemos una plataforma en linea fia-
ble y facil de usar para las comunicaciones del proyecto, como herramientas de vi-
deoconferencia o foros dedicados al club.
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Promociona el club: Anunciemos el club a través de diversos canales: redes socia-
les, comunidades en linea o el boca a boca, para atraer a posibles participantes.
Establece las directrices del club: Creemos directrices claras e inclusivas que des-
criban el comportamiento esperado, el respeto a los demas y las pautas de partici-
pacion durante las actividades.

Facilita material de lectura previo: Para los clubes de lectura u otros clubes pareci-
dos, compartir materiales de lectura o recursos con antelacién para que los partici-
pantes tengan tiempo de prepararse y participar en los debates.

Facilita debates interesantes: Como facilitador, inicia y modera los debates, ani-
mando a todos los participantes a compartir sus ideas, opiniones y preguntas. Ase-
gurate de que todos tengan la oportunidad de contribuir.

Fomenta la participacion activa: Crea actividades interactivas o fomenta el debate
para que los participantes intervengan activamente. Formula preguntas abiertas,
suscita debates o asigna papeles dentro de las actividades del club para fomentar la
participacion.

Fomenta un ambiente de respeto: Destacar la importancia del respeto, la inclusién
y la mentalidad abierta dentro del club. Anima a los participantes a escuchar los
puntos de vista de los demas y a proporcionar comentarios constructivos.
Presenta actividades rompehielos: Comienza cada sesién con ellas a fin de fomen-
tar las conexiones y ayudar a los participantes a sentirse mas comodos interactuan-
do entre si.

Ofrece actividades variadas: Incorpora una mezcla de actividades dentro del grupo
para mantener el interés de los participantes. Por ejemplo, en los clubes de lectura
puede haber sesiones de preguntas y respuestas sobre autores, intercambios vir-
tuales de libros o eventos con ponentes invitados.




e Comparte recursos y recomendaciones: Anima a los participantes a compartir re-
cursos relevantes, recomendaciones de libros, sugerencias de juegos, recetas de
cocina, rutinas de ejercicio, técnicas artisticas u oportunidades de voluntariado vir-
tual.

o Pide la opinidn de los participantes: Solicita regularmente la opinién de los parti-
cipantes para conocer sus experiencias, sugerencias y posibles mejoras. Adapta las
actividades y el formato del equipo en funcién de sus aportaciones.

o Fomenta las relaciones: Facilita oportunidades para que los participantes se rela-
cionen fuera de las reuniones del club, por ejemplo a través de grupos sociales en
linea o eventos de networking, para fortalecer las relaciones y crear un sentido de
comunidad.

o Celebra los logros: Reconocer y celebrar los hitos, logros o crecimiento personal
dentro del club. Esto puede hacerse mediante certificados virtuales, premios o el
reconocimiento en definitiva de las contribuciones de los participantes.

Ejemplos de los clubes mds comunes:

Clubes de lectura virtuales

Se centran normalmente en comentar un libro elegido con los demas miembros, com-
partiendo sus pensamientos y opiniones y participando en debates en linea.

Noches de juegos virtuales

Los participantes pueden unirse a una noche de juegos virtuales donde jugar en linea
con otros miembros, por ejemplo, juegos de mesa, de cartas, videojuegos... Puede ser
una forma estupenda de conectar y estrechar lazos con los demas en un ambiente di-
vertido.

Clases virtuales de cocina

Los participantes pueden unirse a una clase de cocina virtual en la que aprender
nuevas recetas y compartir consejos, trucos y logros culinarios con otros miembros.

Clases virtuales de gimnasia

Ofrece la oportunidad de unirse a una clase virtual de gimnasia en la que pueden hacer
ejercicio y mantenerse activos junto con otros miembros.
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Actividades de voluntariado virtual

Los participantes pueden unirse a un grupo de voluntariado virtual, donde desarrollar
tareas como la narracién o el arte digital, la traduccién o incluso la orientacién a
jovenes.

Estos ejemplos de actividades en linea que promueven la creacién de comunidades
son una forma estupenda de conectar y estrechar lazos con los demas, aprender
nuevas habilidades y divertirse mientras se hace. También permiten flexibilidad y acce-
sibilidad, ya que pueden realizarse desde la comodidad del propio hogar y pueden ac-
ceder a ellas personas con diferentes limitaciones fisicas.

Cultural activities

La participacion cultural tiene importantes beneficios sociales y puede tomarse de
forma activa o pasiva. La forma activa puede incluir tocar un instrumento musical, pin-
tar o actuar en una obra de teatro, mientras que la forma pasiva puede incluir escuchar
musica o leer un libro. En los paises de la UE, la participacion cultural es mayor entre las
personas con mayor nivel educativo y de ingresos, lo que la hace esencial para la in-
clusion social.?®

En el periodo COVID, las actividades culturales sufrieron un duro golpe. La cuestiéon de
como seguir reuniéndonos, practicando y compartiendo los frutos de nuestro trabajo
Supuso un reto, pero resulto posible. Surgieron buenas practicas que mostraron que
podiamos despertar la creatividad y seguir trabajando en grupos online, al tiempo que
las actividades se hacian mas accesibles para los jévenes con menos oportunidades.

Ejemplos de actividades: Clases virtuales de teatro

Los participantes pueden participar en una clase de teatro virtual en la que, a través de
diferentes actividades, calentamiento, explorar la creatividad o desarrollar ideas para
una obra de teatro. Puedes consultar ideas sobre cémo hacerlo en linea utilizando los
métodos del Teatro del Oprimido aqui.

Clases virtuales de arte

Ofrecen la posibilidad de unirse a una clase virtual de arte donde aprender a dibujar,
pintar o crear obras de arte, compartir nuestro arte y recibir comentarios de los demas.

330ECD (2022), The Culture Fix: Creative People, Places and Industries, Local Economic and Employment
Development (LEED), OECD Publishing, Paris.
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Ensefanzas virtuales de musica

Clases de musica en linea con mentores y para mejorar las habilidades musicales. Al
trasladar las cosas a Internet, muchos jovenes pueden acceder a campos exclusivos
como la musica. Durante la pandemia, surgié una buena practica de programas educa-
tivos virtuales gratuitos. Echa un vistazo a este ejemplo.

Exposicion de arte digital

Podemos trabajar con los jovenes para crear arte (digital) y utilizar el contenido para
montar exposiciones virtuales. Una vez que reunamos o produzcamos suficiente ma-
terial, existen herramientas gratuitas basadas en la web para crear galerias virtuales. He
aqui algunas opciones populares: ArtSteps, Omeka o la mas famosa: Instagram.

Conciertos, obras de teatro y otros espectaculos

Con artistas jovenes, se pueden retransmitir conciertos a un publico amplio a través de
plataformas como Twitch o YouTube. También es posible tener una actividad mas
reservada y organizar un evento de Zoom para un nimero limitado de personas.

Visitas virtuales a museos

Varios museos europeos y mundiales ofrecen visitas gratuitas en un entorno virtual (el
Museo Britanico, el Louvre, el MoMA, y mas.). Al igual que con los museos reales, pode-
mos preparar una actividad de busqueda del tesoro dentro de los virtuales.

Eﬁ:ﬁ:@ Descubre mds ideas aqui’
e
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Conclusion

Hemos investigado la importancia de mantener a los jévenes entretenidos y en con-
tacto a través de actividades en linea. Utilizando el modelo Formacién, Tormenta,
Norma y Actuacién (FTNA) (Forming, Storming, Norming, and Performing -FSNP-), los
facilitadores podran guiar eficazmente a los jévenes a través de las fases de desarrollo
del grupo y crear experiencias online atractivas.

El capitulo subraya el valor de las actividades sin herramientas, que son sencillas y ac-
cesibles para un amplio espectro de participantes. Estas actividades, como la cuen-
tacuentos virtual, los juegos de rol y los debates, fomentan la conexion y el compro-
miso entre los jovenes. Ademas, las actividades puntuales en linea proporcionan una
sensacion de realizacion y pueden utilizarse para presentar nuevos miembros a un
grupo o concienciar sobre causas o acontecimientos.

El capitulo hace hincapié también en la importancia de la accesibilidad en los espacios
virtuales desde distintas perspectivas: desde las herramientas de apoyo a la accesibili-
dad hasta la superacion de los limites espaciales de un mundo fisico a través de experi-
encias virtuales.

A veces, incluso el hecho de implicar a los participantes en el espacio fisico que les
rodea puede aportar una nueva perspectiva a sus vidas. Y no debemos olvidar que ni
siquiera la cultura es inmune a las oportunidades que ofrece el espacio digital. Encon-
tramos muchos buenos ejemplos de coémo llevar la cultura a Internet y hacerla asi ac-
cesible a todos.

Por ultimo, las actividades en linea de formacion de comunidades desempefan un pa-
pel fundamental a la hora de favorecer las conexiones y crear un sentimiento de co-
munidad entre los jovenes. Incorporando estas estrategias y enfoques, los di-
namizadores pueden crear experiencias online cautivadoras que mantengan a los

jovenes entretenidos, conectados y motivados.







Conclusion final

El uso de la tecnologia y los redes sociales se ha convertido en una parte consustancial
de la vida de los jovenes, proporcionandoles una plataforma para expresarse, conectar
con los demas y participar en el mundo en general. Un proceso que se ha acelerado
tremendamente en los ultimos tres afios, cuando las restricciones a la movilidad per-
sonal y a la socializacion presencial han afectado tanto a los jévenes, manteniéndolos
alejados incluso de sus centros educativos y sus amigos mas cercanos, por no hablar de
las posibilidades de conocer a sus iguales de otros paises.

El camino hacia una creciente digitalizacion ha sido especialmente rapido e innovador
en el ambito del trabajo juvenil, donde las necesidades de los jovenes se escuchan con
mas consideracién que en otros entornos formales. Sin embargo, el enfoque a menudo
poco formal de las nuevas competencias en nuestro campo, puede conducir a una
falta en las habilidades criticas necesarias para planificar los contenidos digitales de la
manera eficiente, segura, atractiva e inclusiva. Asi pues, resulta crucial garantizar que
estos espacios digitales u on line se utilicen de forma fiable y responsable, y que los
jovenes tengan acceso a las oportunidades adecuadas para su desarrollo personal y so-
cial.
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Esperamos que a estas alturas también sea evidente que cuando nos referimos a un
espacio digital no sélo nos referimos a un entorno online. A nuestro entender, un es-
pacio digital es algo que también puede "suceder" offline, ya que la dimension digital
llena nuestro entorno en tan variados aspectos que, incluso cuando no estamos
conectados, siempre esta con nosotros. Pensemos, por ejemplo, en la fotografia digital
y lo generalizada que se ha vuelto.

Uno de los principales retos a los que enfrentan las organizaciones que trabajan con
jovenes en la era digital es la necesidad de crear entornos que sean a la vez atractivos
y adecuados a sus intereses y necesidades. Para ser eficaces, los entornos en linea para
los jévenes no solo deben ser atractivos y divertidos, sino también ofrecer oportu-
nidades utiles de interaccion, aprendizaje y participacion. El trabajo que hemos llevado
a cabo para editar este manual (como parte del proyecto Espacios Digitales Creativos
-CDS-) ha supuesto una revision de la escasa bibliografia existente sobre el compro-
misoy la participacion de los jovenes en los entornos en linea, asi como la recopilacién
y el analisis de experiencias practicas procedentes de diversas fuentes, pero en primer
lugar de los miembros de nuestro partenariado.

La informacion recopilada se utilizé para detectar métodos eficaces y elaborar una se-
rie de recomendaciones para el disefio y la gestién de entornos en linea destinados a
los jovenes. Los resultados de nuestro trabajo apuntan a que los entornos en linea ges-
tionados por trabajadores y organizaciones juveniles y culturales tienen potencial para
ser muy pertinentesy eficaces a la hora de captary atraer a los jovenes. Esto se debe en
parte a la capacidad de estas organizaciones para disefiar y gestionar espacios en linea
que sean atractivos y relevantes. Sin embargo, el manual también ha detectado una se-
rie de retos y obstaculos que deben abordarse para garantizar que estos espacios en
linea sean eficaces y sostenibles. Esperamos que la informacion contenida en este man-
ual te haya sido util personalmente, en tu entorno laboral juvenil y en tu organizacion.

Cualquier comentario que querdis compartir con nosotros siempre sera bienvenido
y os damos las gracias de antemano.

Gracias por leernos.

Para contactar
con nosotros!

Aqui nuestro
trabajo!
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