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Introduccion .

El Manual Digital AMOR tiene como objetivo abordar diversos aspectos de la brecha actual en la
educacion digital en Europa, una problematica que se hizo especialmente visible durante la pandemia
de COVID-19. Este manual incluye diversos resultados listos para ser utilizados durante la vigencia del
proyecto. Estd compuesto por 5 capitulos e incorpora los hallazgos del WP2, basandose en el
conocimiento y la experiencia combinados en los ambitos de la educacién digital y la inclusién en
escuelas y otras instituciones educativas.

Los objetivos generales son fortalecer la participacion social activa de los jévenes con discapacidades
(PwD, por sus siglas en inglés) y necesidades educativas especiales (SEN) en Europa, asi como combatir
las tendencias negativas de exclusién exacerbadas por la pandemia de COVID-19 y otras crisis actuales.
Esto se lograra proporcionando soluciones pedagdgicas innovadoras y practicas, basadas en las
mejores practicas recientes, y desarrollando nuevas estrategias y enfoques para empoderar a los
jovenes a cambiar paradigmas negativos, fomentando un comportamiento social activo y empatico, asi
como el bienestar mental, tanto en su desarrollo personal como profesional.

El manual ofrece un marco para actividades interculturales inclusivas (Capitulo 1), directrices para la
educacién inclusiva (Capitulo 2), una coleccién de herramientas (Capitulo 3), retratos en video y
tutoriales (Capitulo 4) y 5 versiones locales del manual (Capitulo 5) en los idiomas de los paises socios.
Este manual, con todos sus capitulos, es un recurso Util para los educadores (grupo objetivo principal),
proporcionandoles herramientas practicas para su trabajo diario con jévenes, especialmente aquellos
con discapacidades y necesidades educativas especiales (grupo objetivo secundario), para
empoderarlos y activarlos con el fin de restablecer y fortalecer su participacién social.
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MARCO PARA ACTIVIDADES INTERCULTURALES

INCLUSIVAS

Introduccion a las Actividades Interculturales Inclusivas .

Las actividades interculturales inclusivas comprenden una variedad de experiencias disefiadas
para fomentar la comprensidn, la empatia y la inclusidon social entre personas de diversos
origenes, incluyendo aquellas con discapacidades, como los Jévenes con Discapacidades (PwD) y
con Necesidades Educativas Especiales (SEN). Con frecuencia, los jévenes con discapacidades
tienen oportunidades limitadas para adquirir estas habilidades. Estas actividades buscan derribar
barreras culturales, promover la comunicacién abierta y crear entornos que fomenten la
participacién activa de individuos de diferentes razas, etnias, géneros y contextos.

La importancia de estas actividades radica en su capacidad para contribuir a una sociedad mas
interconectada. A través de experiencias practicas e inmersivas, las personas pueden desarrollar
mas facilmente habilidades interculturales practicas. En el contexto de los jovenes con
discapacidades, SEN y otros individuos, estas actividades son particularmente cruciales, ya que
pueden enfrentar oportunidades limitadas para acceder a este tipo de experiencias.

Beneficios de las Actividades Interculturales Inclusivas para Jovenes con PwD, SEN y Otros
Individuos

Mayor Comprension y Empatia

La participacidon en actividades interculturales permite a las personas obtener experiencias de
primera mano, promoviendo una comprensién mas profunda de culturas y perspectivas diversas.
La exposicion a diferentes formas de vida fomenta la empatia y ayuda a desmantelar
estereotipos y conceptos erréneos.

Inclusion Social

Estas actividades crean espacios donde los individuos, incluidos aquellos con discapacidades, se
sienten bienvenidos e incluidos. Las experiencias compartidas contribuyen a la formacion de
redes sociales de apoyo, reduciendo los sentimientos de aislamiento.

Desarrollo de Habilidades

Las actividades interculturales inclusivas ofrecen oportunidades para el desarrollo de habilidades
de comunicacién intercultural, un recurso valioso en el mundo globalizado de hoy. Los jovenes
con discapacidades pueden desarrollar confianza, adaptabilidad y resiliencia mediante su
participacién activa en entornos diversos.

Este marco resalta la importancia de crear entornos inclusivos que ofrezcan a todos los jovenes,
independientemente de sus habilidades o antecedentes, la oportunidad de aprender y crecer en
un mundo cada vez mas diverso e interconectado.
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Objetivos del Marco AMOR ‘

Objetivos del Marco AMOR para Actividades Inclusivas e Interculturales:

« Fomentar un sentido de pertenencia y la participacion social activa entre el alunado joven
con Discapacidades (PcD) y con Necesidades Educativas Especiales (NEE). EI marco busca
disefiar actividades interculturales inclusivas que generen entornos que promuevan la
inclusién social.

o Desarrollar habilidades de comunicacion efectiva, tanto verbales como no verbales, en
contextos culturales diversos. Explicacion: El marco reconoce la importancia de la
comunicacion para fomentar la comprension y la empatia. Proporciona herramientas a
los/las educadores/as para mejorar las habilidades comunicativas del alunado joven con PcD,
NEE y otros/as, facilitando interacciones y conexiones significativas.

o Cultivar la valoraciéon de la diversidad cultural y la capacidad de comprender diferentes
perspectivas. En respuesta a la brecha en la educacion digital evidenciada por la COVID-19, el
marco alentard experiencias practicas a través de actividades interculturales, promoviendo
una comprensiéon mas profunda de culturas y perspectivas diversas.

» Integrar la Tecnologia Asistiva (TA) y caracteristicas de accesibilidad para garantizar la
inclusion del alunado joven con discapacidades. Reconociendo las necesidades especificas de
jovenes con PcD y NEE, el marco enfatizard el uso de TA y caracteristicas de accesibilidad en
las actividades interculturales.

o Empoderar y activar a la juventud, especialmente a quienes tienen discapacidades y NEE,
para su desarrollo personal y profesional. El marco busca proporcionar herramientas
practicas a los/las educadores/as para empoderar al alunado joven.

o Abordar el bienestar mental mediante actividades interculturales inclusivas. Considerando
los desafios derivados de crisis como la pandemia de COVID-19, el marco reconoce la
importancia del bienestar mental. Aspira a crear actividades que no solo promuevan
habilidades sociales, sino que también contribuyan positivamente a la salud mental del
alunado joven.

El Marco AMOR, con sus objetivos especificos, se alinea con los objetivos generales del proyecto
AMOR al contribuir activamente a la creacién de soluciones pedagdgicas innovadoras. Los
resultados del aprendizaje y las estrategias descritas en el marco empoderan directamente a
los/las educadores/as para trabajar con jévenes con PcD, NEE y otros/as, fomentando su
participacién social, desarrollo personal y bienestar mental. A través de herramientas vy
materiales practicos, el Marco AMOR se convierte en un elemento clave para alcanzar los
objetivos del proyecto, asegurando recursos inclusivos y listos para su uso en entornos
educativos inclusivos.
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Resultados de Aprendizaje ‘

Disefiar programas interculturales inclusivos para jévenes, incluidas personas con discapacidades,
implica establecer resultados de aprendizaje especificos que contribuyan a su desarrollo integral.

Principales Resultados de Aprendizaje Esperados:

3.1 Empatia y Toma de Perspectiva

Una de las habilidades mas importantes es la capacidad de comprender y compartir los
sentimientos de personas de diversos origenes. Fomenta la visidn de situaciones desde diferentes
perspectivas culturales, promoviendo una mentalidad mas inclusiva. Esto abre muchas puertas
para todo lo demas mencionado aqui.

Teoria:

éQué son?

El término "empatico/a" también se utiliza para describir a personas que muestran una alta
sensibilidad hacia las emociones y los sentimientos de quienes les rodean. Esta sensibilidad
puede conducir a una comprension mas profunda de las experiencias emocionales de los/as
demas y suele estar asociada con una inteligencia emocional desarrollada.

La toma de perspectiva se define como la capacidad de observar y comprender el mundo desde
el punto de vista de otra persona, sin necesidad de compartir sus emociones. Implica ponerse en
el lugar de otra persona, considerar mentalmente su perspectiva y reconocer las razones detras
de sus creencias y acciones.

Relacién con el trabajo con jovenes:

La empatia permite a los/las trabajadores/as juveniles conectarse con el alunado joven a un nivel
emocional. Al comprender y compartir sus sentimientos, los/las trabajadores/as pueden
establecer confianza, generar un vinculo cercano y brindar apoyo emocional durante formaciones
e intercambios, especialmente para jévenes que puedan estar enfrentando diversos desafios.
Ademas, la empatia y la toma de perspectiva son habilidades extremadamente dutiles al crear
materiales educativos para jovenes. Al comprender sus luchas y necesidades, resulta mucho mas
sencillo disefiar contenido adaptado y relevante para ellos/as.

Escenarios de ejemplos:

Empatia:

Un adolescente en un programa juvenil se siente abrumado debido al estrés académico.
Un trabajador juvenil empatico escucha activamente, comprende los sentimientos del
estudiante y brinda apoyo emocional, creando un espacio seguro para que el adolescente
exprese sus preocupaciones.
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Toma de Perspectiva:

En un entorno grupal, un trabajador juvenil detecta un conflicto entre dos participantes. Al
practicar la toma de perspectiva, el trabajador considera el punto de vista de cada individuo, les
ayuda a comprender los sentimientos del otro y facilita una conversacién para resolver el
conflicto de manera constructiva.

Estrategias para desarrollar habilidades
de empatia y toma de perspectiva:
» Participar plenamente en las conversaciones sin distracciones.
» Observar sefiales no verbales para obtener una comprensién mas profunda.
» Evitar preguntas cerradas para promover un intercambio mas completo.
» Realizar actividades donde se adopte el punto de vista de otros.
» Explorar puntos de vista diversos en la literatura.
« Discutir temas y perspectivas para mejorar la comprension.

Actividad: Simple, con pocos recursos, como una dindmica de activacion.

3.2 - Conciencia y Sensibilidad Cultural

El objetivo es que desarrollen una comprensidn de diferentes culturas, tradiciones y costumbres
para fomentar una actitud abierta y no juzgadora hacia la diversidad cultural.

Teoria:

Comprender las diferencias y similitudes entre uno mismo y otras culturas, sin asignarles un
valor. Basicamente, evitar juicios basados en distinciones culturales. La conciencia y sensibilidad
cultural implican reconocer las diferencias culturales, evitar juicios y fomentar comportamientos
positivos.

Relacién con el trabajo juvenil:

Los profesionales en el trabajo juvenil deben ser conscientes de su propia cultura, creencias,
prejuicios y perspectivas del mundo. Esta autoconciencia asegura que las respuestas hacia
jovenes de diversos origenes sean empaticas y no juzgadoras.

La sensibilidad cultural reconoce que los jévenes de contextos de refugiados y migrantes
enfrentan presiones particulares, lo que requiere respuestas personalizadas para abordar los
desafios especificos que puedan enfrentar. Al ser conscientes de los matices culturales, los
profesionales crean espacios donde los jévenes diversos se sientan comprendidos y valorados,
fomentando un entorno inclusivo en el trabajo juvenil.

Comprender la naturaleza dindmica de la cultura, reconocer presiones Unicas y emplear un
enfoque basado en fortalezas son componentes esenciales.

Las actitudes no juzgadoras mejoran la efectividad de las intervenciones en el trabajo juvenil.
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Escenarios de Ejemplo:

En un programa de mentoria juvenil, los mentores emplean sensibilidad cultural para
comprender los desafios Unicos que enfrentan los jévenes de contextos de refugiados vy
migrantes. Esto ayuda a los mentores a adaptar su orientacién y apoyo, fomentando un
desarrollo positivo.

3.4 - Habilidades de Comunicacion Efectiva

Ayudar a mejorar las habilidades de comunicacion verbal y no verbal en contextos culturales
diversos. Priorizar el desarrollo de la capacidad de escuchar atentamente y responder de manera
adecuada a individuos con estilos de comunicacidn variados.

Teoria:

La comunicacidn efectiva consiste en intercambiar ideas, pensamientos, opiniones vy
conocimientos de manera que se aseguren claridad y propdsito. Es dinamica, se adapta a
contextos y audiencias diversos. Promueve la comprensién, minimiza los malentendidos y cultiva
relaciones positivas en entornos personales y profesionales.

Relacion con el trabajo juvenil:

La comunicacion efectiva es fundamental en el trabajo juvenil, donde construir confianza vy
comprensidn con los jovenes es crucial para lograr resultados positivos. Comunicar de manera
activa y efectiva en el trabajo juvenil implica: Utilizar estilos adecuados a la edad; Emplear un
lenguaje comprensible; Promover una comunicacidon positiva; Comprender las etapas del
desarrollo; Evitar enfoques negativos; Reconocer barreras de comunicacién; Priorizar la escucha
activa; Adoptar estrategias centradas en los jévenes.

Escenarios de Ejemplo:

Un grupo diverso de jovenes enfrenta un desafio comun al organizar un evento comunitario. El
trabajador juvenil facilita una sesién de resolucién de problemas, fomentando la colaboracién y
la lluvia de ideas. Al reconocer las ideas de cada participante, proporcionar explicaciones claras y
promover el trabajo en equipo, la comunicacién efectiva ayuda al grupo a encontrar soluciones
creativas y ejecutar el evento con éxito.

Estrategias para desarrollar habilidades de comunicacién efectiva:
La comunicacién efectiva es una habilidad que se puede perfeccionar mediante una practica
deliberada.
« Identificar a tu audiencia es la base de la comunicacién efectiva. Comprender la demografia,
intereses y preferencias de tu audiencia para adaptar tu mensaje de manera adecuada.
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» La escucha activa implica participar plenamente en un intercambio de comunicacion, prestar
atencion a las sefiales verbales y no verbales, hacer preguntas y evitar juicios.
 La claridad es un elemento clave de la comunicacién efectiva.

3.5 - Interaccidn Social y Construccién de Relaciones

Queremos que los jovenes desarrollen habilidades para interacciones sociales inclusivas,
asegurando que todas las personas se sientan valoradas e incluidas. Nuestro objetivo es que
formen conexiones y relaciones significativas entre grupos diversos.

Teoria:

La interaccién social es esencial para la vida humana (por ejemplo, entre amigos, familiares y
personas de diferentes origenes y estatus social). Implica relacionarse con otros dentro de una
comunidad o sociedad, generalmente siguiendo normas sociales. Sus objetivos principales son
crear un sentido de pertenencia, fomentar relaciones y obtener apoyo social.

La interaccidn social desempena un papel crucial en la formacidn de nuestras actitudes, creencias
y valores, influyendo significativamente en nuestra perspectiva del mundo. Este tema destaca la
importancia de la interaccion social y sus diversos objetivos.

La sociedad humana se basa en interacciones sociales, fundamentales para construir nuestras
relaciones, cultura y economia.

Uno de los principales objetivos de la interaccion social es formar y mantener relaciones
significativas con otros en la sociedad. Sin embargo, no siempre se trata de experiencias
positivas; las interacciones sociales también pueden generar fricciones entre miembros de la
comunidad, provocando conflictos sociales. A medida que interactuamos con otros, evolucionan
nuestros sentimientos de confianza, cuidado, afecto y comprensién, lo que puede llevar a
amistades y asociaciones duraderas, siempre que estas interacciones posean un valor intrinseco
o extrinseco.

La interaccién social también nos permite aprender de otros, adquirir nuevas perspectivas y
mejorar nuestro conocimiento y habilidades.

Relacién con el trabajo juvenil:
La interaccién social y la construccién de relaciones son aspectos fundamentales del trabajo
juvenil, desempefiando roles cruciales en su efectividad e impacto.
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El trabajo juvenil efectivo a menudo comienza con el establecimiento de confianza y conexién
entre los trabajadores juveniles y los jovenes. La interaccidn social facilita el desarrollo de estas
relaciones, creando un entorno seguro y de apoyo donde los jévenes se sientan cobmodos para
expresarse y buscar orientacion.

El trabajo juvenil tiene como objetivo apoyar el desarrollo integral de los jovenes, incluyendo su
crecimiento social, emocional y cognitivo. Las interacciones sociales dentro de los programas
juveniles brindan oportunidades para el aprendizaje experiencial, el desarrollo de habilidades y la
reflexién personal, promoviendo resultados positivos en su desarrollo.

Para muchos jovenes, el trabajo juvenil actia como un puente hacia la integracion social y la
participacién comunitaria. Al facilitar interacciones sociales entre grupos diversos de jévenes, los
trabajadores juveniles promueven la inclusidn, la tolerancia y la comprensidn, contribuyendo a la
construccion de comunidades cohesionadas.

La interaccién social en los entornos de trabajo juvenil ofrece una plataforma para abordar
desafios sociales y promover comportamientos positivos. A través de discusiones grupales,
iniciativas de apoyo entre pares y proyectos colaborativos, los jévenes aprenden a navegar
problemas sociales complejos, desarrollar empatia y construir resiliencia.

Las relaciones significativas construidas a través del trabajo juvenil empoderan a los jévenes para
abogar por si mismos y por otros, participar en procesos de toma de decisiones y asumir roles de
liderazgo en sus comunidades. La interaccion social fomenta un sentido de pertenencia y agencia,
alentando a los jovenes a convertirse en contribuyentes activos a la sociedad.

En esencia, la interaccién social y la construccion de relaciones son fundamentales para la
efectividad del trabajo juvenil, proporcionando la base para el desarrollo positivo de los jévenes,
la inclusion social y el compromiso comunitario.

Escenarios de Ejemplo:

Cuando un compafiero menciona un problema a resolver, repite lo que esta diciendo ("Creo que
estas diciendo que..."). A veces, es suficiente que un colega escuche el problema expresado con
las palabras de otra persona para darse cuenta de que ya sabe cdmo resolverlo.




Estrategias para desarrollar habilidades de Interaccion Social y Construcciéon de Relaciones:

Practica de Escucha Activa: Escuchar con atencién durante las conversaciones. Practicar la
escucha activa implica realmente entender al otro, hacer preguntas de seguimiento vy
mostrar interés genuino en lo que dicen.

Actividades en Equipo: Estas actividades fomentan la cooperacion y la comunicacion.
Escenarios de Juego de Roles: Simular situaciones sociales de la vida real. Este enfoque
permite a las personas practicar respuestas y ganar confianza al interactuar con otros.
Ejercicios para Desarrollar Empatia: Actividades que fomentan la empatia, como compartir
historias personales, discutir perspectivas diversas o participar en servicios comunitarios.
Estas dinamicas ayudan a comprender y conectar con los demas a un nivel mas profundo.
Eventos de Networking: Participar en eventos de networking o reuniones sociales donde
puedan conocer nuevas personas y practicar presentarse, iniciar conversaciones y construir
conexiones.

Programas de Mentoria: Relaciones de mentoria en las que personas con mas experiencia
guian a otras. Esto no solo fomenta un sentido de comunidad, sino que también brinda
oportunidades de aprendizaje y creacion de relaciones sdlidas.

Discusion en Grupos y Talleres: Sesiones grupales o talleres sobre temas de interés. Estos
entornos promueven la interaccidn, el debate y el aprendizaje compartido, fortaleciendo las
relaciones.

Entrenamiento en Comunicacién y Retroalimentacion: Dar y recibir retroalimentacion de
manera constructiva. Esta habilidad es vital para construir relaciones saludables y mejorar la
comunicacion.

Voluntariado y Servicio Comunitario: Estas actividades no solo desarrollan habilidades de
interaccidn social, sino que también cultivan un sentido de comunidad y trabajo en equipo.
Talleres de Resolucién de Conflictos: Aprender a manejar desacuerdos y encontrar puntos en
comun es clave para mantener relaciones saludables.

3.5 -Resolucién de Problemas y Pensamiento Critico

Ayudarles a desarrollar la capacidad de analizar criticamente las situaciones, considerando

factores culturales y de accesibilidad. Fomentar la habilidad de abordar desafios relacionados con

diferencias culturales y problemas de accesibilidad de manera efectiva.
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3.7 - Habilidades de Defensa

Equipar a las personas con la capacidad de defender sus propias necesidades y las de los demas,
especialmente en el contexto de discapacidades.

Teoria:

La defensa (advocacy) implica promover y proteger los derechos, necesidades e intereses de una
persona. Un defensor es alguien que habla en su propio nombre o en el de otros. Si bien muchas
personas pueden defender sus propios derechos, necesidades e intereses, algunas encuentran
esto desafiante.

Una forma de promover la inclusion y ampliar las oportunidades para personas con
discapacidades o necesidades educativas especiales (SEN, por sus siglas en inglés) es aumentar la
concienciacién sobre la discapacidad en la sociedad.

Las habilidades de defensa ayudan a las personas a expresarse, tomar decisiones informadas y
actuar para proteger sus derechos. Estas habilidades son especialmente cruciales para aquellos
con discapacidades o SEN, para garantizar que sus necesidades sean atendidas y sus voces
escuchadas.Componentes clave de la defensa incluyen: Comprender los propios derechos;
Comunicacién efectiva; Resolucion de problemas, Resiliencia.

La defensa puede manifestarse como autodefensa (self-advocacy), donde los individuos
representan sus propios intereses, o como defensa grupal (group advocacy), en la que las
personas trabajan juntas por una causa comun.

Al aprender habilidades de autodefensa, las personas con discapacidades o SEN pueden afirmar
sus derechos, tomar control de sus vidas y tomar decisiones por si mismas. Estas habilidades
deberian ser adquiridas por todas las personas al entrar en la adultez, particularmente por
aquellas con discapacidades.

Relacidn con el trabajo juvenil:

En el trabajo juvenil, las habilidades de defensa son esenciales para empoderar a los jovenes,
especialmente a aquellos con discapacidades o necesidades educativas especiales (SEN, por sus
siglas en inglés), para que se conviertan en miembros activos de sus comunidades.

Los trabajadores juveniles desempefian un papel fundamental al fomentar estas habilidades
mediante la educacidn, la mentoria y la creacién de entornos de apoyo donde las voces de los
jovenes sean valoradas. Beneficios de fomentar habilidades de defensa en el trabajo juvenil:
Capacitar a los jovenes para navegar desafios y buscar apoyo. Ayudarles a afirmar sus derechos y
promover la inclusién. Enfrentar practicas excluyentes y crear entornos inclusivos. Construir
confianza y desarrollar autoeficacia. Fomentar la participacion en decisiones que afectan sus
vidas, promoviendo un sentido de agencia y responsabilidad.

Para mejorar las habilidades de defensa en los jévenes, es crucial enfocarse en desarrollar sus
habilidades de comunicacidn y liderazgo, asegurando que tengan un sélido conocimiento de sus
derechos y como hacerlos valer.

Estrategias clave: Mentoria y apoyo entre pares: Estos enfoques son especialmente valiosos para
jovenes con SEN, ya que promueven relaciones positivas, independencia e integracion social.
Entornos inclusivos: Crear espacios donde los jovenes se sientan seguros para expresar sus
preocupaciones y abogar por si mismos o por otros.
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Escenarios de Ejemplo:

Un grupo de jovenes con discapacidades desea abogar por un transporte accesible en su ciudad.
El sistema de transporte publico carece de rampas y otras adaptaciones, dificultando el uso del
servicio para personas con problemas de movilidad. Al contactar con una organizacién juvenil, un
trabajador juvenil ayuda al grupo organizando talleres de defensa y participacién comunitaria. En
estos talleres, los jovenes defensores aprenden sobre sus derechos, identifican problemas vy
desarrollan habilidades para comunicarse eficazmente con los responsables de la toma de
decisiones. Con la asistencia del trabajador juvenil, preparan su propuesta y la presentan al
ayuntamiento con la esperanza de lograr un transporte publico mas accesible.

Estrategias para desarrollar habilidades de defensa:

» Educacién y concienciacidn: Proporcionar informacidn sobre derechos y recursos disponibles
para personas con discapacidades y SEN. Educar sobre la importancia de la defensa y cdmo
puede impactar sus vidas.

» Simulaciones y juegos de rol: Utilizar actividades de juegos de rol para practicar escenarios
de defensa, como solicitar adaptaciones o abordar situaciones de exclusién. Esto ayuda a
generar confianza y prepara a los jévenes para situaciones reales.

« Mentoria y apoyo entre pares: Emparejar a los jovenes con mentores que puedan guiarlos en
el desarrollo de habilidades de defensa. Fomentar grupos de apoyo entre pares para
compartir experiencias y estrategias.

» Entrenamiento en habilidades de comunicacién: Enfocarse en desarrollar habilidades de
comunicacion efectiva, incluyendo asertividad, escucha activa y claridad al expresar
necesidades y deseos.

» Actividades de resolucidon de problemas: Promover la resoluciéon de problemas mediante
actividades grupales y discusiones. Ensefiar a los jévenes a identificar desafios, explorar
soluciones y tomar medidas adecuadas.

o Talleres de empoderamiento: Organizar talleres centrados en el empoderamiento, la
autoeficacia y la resiliencia. Incluir temas como construir confianza, superar obstaculos y
establecer metas personales.

3.8 - Autoconciencia y Desarrollo de la Identidad

Fomentar que los jévenes exploren y comprendan su propia identidad cultural y cémo esta se
cruza con otros aspectos de su identidad, incluyendo la discapacidad. Empoderarlos para que
comuniquen con confianza sus necesidades Unicas.
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Teoria:

La autoconciencia y el desarrollo de la identidad son componentes integrales del crecimiento
personal y la comprensién de uno mismo. La autoconciencia implica reconocer y comprender los
propios pensamientos, sentimientos y comportamientos, mientras que el desarrollo de la
identidad abarca la exploracidon y formacién de creencias, valores y el sentido del yo. Este
proceso a menudo incluye reflexion, introspeccion y experiencias que moldean y refinan la
comprensidon de quién es una persona.

Al cultivar la autoconciencia y participar en el desarrollo de la identidad, los individuos pueden
obtener claridad, confianza y un sentido mas fuerte de propdsito para navegar en sus vidas y
relaciones.

Relacidon con el trabajo juvenil:

En el trabajo juvenil, fomentar la autoconciencia y apoyar el desarrollo de la identidad son
aspectos cruciales para promover un desarrollo positivo de los jovenes.

Los trabajadores juveniles pueden crear entornos seguros y de apoyo donde los jovenes se
sientan comodos explorando sus pensamientos, sentimientos e identidades.

A través de actividades como: Discusién en grupos: Espacios donde se debatan temas
relacionados con valores, intereses y metas. Ejercicios reflexivos: Actividades que fomenten la
introspeccién y la autoevaluacién. Expresion creativa: Uso de medios artisticos como escritura,
dibujo o musica para explorar emociones y perspectivas personales. Proporcionando orientacion,
validacién y recursos, los jovenes pueden ser empoderados para desarrollar un fuerte sentido de
si mismos con confianza y resiliencia.

Ademas, fomentar la autoconciencia y el desarrollo de la identidad puede contribuir a construir
relaciones positivas y promover conexiones sociales significativas.

Escenarios de Ejemplo:

Un posible escenario es que el empleador organice un taller centrado en la exploracién de la
identidad. Durante el taller, los participantes pueden participar en actividades como discusiones
en pequefios grupos y proyectos creativos, donde reflexionen sobre sus antecedentes culturales,
valores personales y aspiraciones. De esta manera, se anima a los jovenes a explorar y celebrar
sus identidades Unicas y a reconocer la diversidad existente en el grupo.

Otro ejemplo podria ser la organizacion de un evento de exploracién profesional y
establecimiento de metas, donde profesionales de diferentes campos compartan sus trayectorias
profesionales y perspectivas. Tras las presentaciones, se invita a los jovenes a reflexionar sobre
sus propios intereses, habilidades y valores en relacién con sus trayectorias profesionales futuras.

Estrategias para desarrollar habilidades:
« Ejercicios de reflexion: Realizar ejercicios como la atencion plena (mindfulness), que
permitan a cada persona explorar sus pensamientos, emociones y experiencias. Esto
conduce a una mayor autoconciencia y comprension de su identidad.
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o Evaluacién de fortalezas: facilita actividades que ayuden a cada persona a identificar y
aprovechar sus fortalezas. Se pueden utilizar evaluaciones de personalidad o cuestionarios
de fortalezas.

o Retroalimentacion y autoevaluacién: proporciona a los jévenes comentarios constructivos
alentando a compafieros, mentores u otras personas de confianza a ofrecer opiniones sobre
fortalezas, dreas de mejora y habilidades interpersonales, fomentando la autoconciencia y
una mentalidad de crecimiento.

3.9 - Colaboracidn y trabajo en equipo
Fomenta la capacidad de trabajar eficazmente en equipos diversos. Promueve la creacion de
entornos inclusivos donde el trabajo en equipo se base en el respeto mutuo y la comprensién.

3.10 - Aspectos interculturales

El objetivo es que los jévenes desarrollen una comprensién de la diversidad cultural para que
puedan responder adecuadamente en diferentes situaciones interculturales y entender
correctamente a sus interlocutores.

Teoria:

Las tendencias crecientes de la globalizacién estan llevando a mds situaciones de superposicidon
intercultural. Personas de contextos culturales diferentes entran en contacto, ya sea profesional
o personalmente. Ademas del entendimiento, estos encuentros generan automaticamente
conflictos o malentendidos debido a que las visiones del mundo y los valores culturales se
interpretan de manera diferente. Se requiere competencia intercultural para comportarse
adecuadamente en estas situaciones y gestionarlas de manera positiva.

CAomo se relaciona con el trabajo juvenil:

Debido a la ola de globalizacidn, los trabajadores juveniles de hoy se enfrentan cada vez mas a
culturas y religiones diversas, que deben ser comprendidas, aceptadas y clasificadas en sus
diferencias.

El desarrollo de habilidades interculturales permite a los trabajadores juveniles tratar
respetuosamente con otras culturas, aceptar sus puntos de vista y valores sin emitir juicios y
responder en consecuencia, sin descuidar su propio trasfondo cultural.




Escenarios de ejemplo:

Dos estudiantes con pafiuelos en la cabeza son excluidas por sus compafieros debido a su
vestimenta tradicional y su vision de la religion. No son aceptadas porque sus compafieros no
comprenden su perspectiva del mundo. En este punto, es responsabilidad del trabajador juvenil
reconocer la situacion. Gracias a la competencia intercultural del trabajador juvenil, este es capaz
de mediar entre ambas partes: explicar qué significa la burka para las jévenes, cual es su
perspectiva del mundo, y, por otro lado, explicar a los estudiantes cdmo es la vida en el lugar (la
escuela, el pais) y qué efecto puede tener la vestimenta tradicional y extranjera en los jévenes. A
través de esta intervencidn, el trabajador juvenil genera un entendimiento respetuoso en ambas
partes y crea una situacién de confianza.

Estrategias para desarrollar habilidades interculturales y de comunicacion:
« Examinar tu propia cultura y otras culturas a través de experiencias, como estancias en el
extranjero, para diferenciar tu cultura de las demas.
o En situaciones de conflicto, reflexionar sobre tu propio comportamiento y el de otras
personas, observandolo de manera objetiva para identificar dénde estuvo el error. En el
mejor de los casos: realizar un cambio de perspectiva.

3.9 - Colaboracidn y trabajo en equipo

Fomenta la capacidad de trabajar eficazmente en equipos diversos. Promueve la creacién de
entornos inclusivos donde el trabajo en equipo se base en el respeto mutuo y la comprensién.

3.10 - Aspectos interculturales

El objetivo es que los jovenes desarrollen una comprension de la diversidad cultural para
responder adecuadamente en diferentes situaciones interculturales y entender correctamente a
sus interlocutores.

Teoria:

Las crecientes tendencias de la globalizacidn estan llevando a mas situaciones de superposicién
intercultural. Personas de contextos culturales diferentes entran en contacto, ya sea profesional
o personalmente. Ademads del entendimiento, estos encuentros generan automaticamente
conflictos o malentendidos debido a que las visiones del mundo y los valores culturales se
interpretan de manera diferente. Se requiere competencia intercultural para comportarse
adecuadamente en estas situaciones y gestionarlas de manera positiva.
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Como se relaciona con el trabajo juvenil:

Debido a la ola de globalizacion, los trabajadores juveniles de hoy se enfrentan cada vez mds a
culturas y religiones muy diversas, que deben ser comprendidas, aceptadas y clasificadas en sus
diferencias.

El desarrollo de habilidades interculturales permite a los trabajadores juveniles tratar
respetuosamente con otras culturas, aceptar sus puntos de vista y valores sin emitir juicios y
responder de manera adecuada, sin descuidar su propio trasfondo cultural.

Escenarios de ejemplo:

Dos estudiantes con pafiuelos en la cabeza son excluidas por sus compafieros debido a su
vestimenta tradicional y su visidon de la religion. No son aceptadas porque sus compafieros no
comprenden su perspectiva del mundo. En este punto, es responsabilidad del trabajador juvenil
identificar la situacién. Gracias a su competencia intercultural, el trabajador juvenil puede mediar
entre ambas partes: explica qué significa la burka para las jovenes, cudl es su perspectiva del
mundo vy, por otro lado, explica a los estudiantes como es la vida en el entorno (la escuela, el
pais) y qué efecto puede tener la vestimenta tradicional y extranjera en los jévenes. A través de
esta intervencién, el trabajador juvenil genera un entendimiento respetuoso entre ambas partes
y crea una situacién de confianza.

Estrategias para desarrollar habilidades interculturales y de comunicacion:

o Examina tu propia cultura y otras culturas a través de experiencias como estancias en el
extranjero, para diferenciar tu cultura de las demas.

o En situaciones de conflicto, reflexiona sobre tu propio comportamiento y el de otras
personas, observandolo objetivamente para identificar dénde estuvo el error. En el mejor de
los casos: realiza un cambio de perspectiva.

Escucha con atencién para evitar malentendidos linglisticos. Si no entiendes algo, pregunta
nuevamente y pide que te lo expliquen.
» Acepta a tu interlocutor tal como es y esfuerza por comprenderlo en sus pensamientos y
acciones. {Sé empatico!

Incorporando estos resultados de aprendizaje en los programas interculturales, los educadores
pueden contribuir al desarrollo de individuos integrales que posean las habilidades y actitudes
necesarias para una interaccion social efectiva, empatia y conciencia cultural, entre muchas otras
subcompetencias.




Tecnologia de Apoyo y Accesibilidad .

Ofrece orientacidén sobre cdmo integrar estas tecnologias en actividades educativas, garantizando
gue todos los estudiantes puedan participar de forma plena y efectiva.

La tecnologia de apoyo se refiere a herramientas, dispositivos o sistemas disefiados para ayudar a
personas con necesidades especificas a realizar tareas que de otro modo podrian resultar
desafiantes. Esto abarca una amplia gama de tecnologias destinadas a eliminar barreras y
promover la inclusidn. En el ambito educativo, la integracion de la tecnologia de apoyo se ha
vuelto cada vez mas comun, creando oportunidades para un entorno de aprendizaje mas
inclusivo y solidario.

La conciencia y competencia de los educadores en el uso de la tecnologia de apoyo desempenan
un papel crucial en el fomento de este tipo de entornos.

Se considera que la base de la tecnologia de apoyo incluye ordenadores, teléfonos, internet y
otros dispositivos.

Software de conversion de texto a voz (Text-to-Speech, TTS):
El software TTS convierte texto escrito en palabras habladas, beneficiando a individuos con
dificultades de lectura o discapacidades visuales. Proporciona una alternativa para que los
estudiantes accedan a informacién escrita.
« Permite a los estudiantes utilizar el software para escuchar el texto mientras lo siguen
visualmente. Esto apoya a estudiantes con dislexia, discapacidades visuales o aquellos que se
benefician del aprendizaje auditivo.

Software de conversion de voz a texto (Speech-to-Text):

El software transcribe palabras habladas en texto escrito, ayudando a individuos con dificultades
de escritura o impedimentos del habla. La tecnologia de voz a texto permite a los estudiantes
expresarse en formato escrito.

o Durante actividades de redaccion o toma de notas, ofrece a los estudiantes la opcion de
utilizar software de conversion de voz a texto. Esto beneficia a estudiantes con dificultades
de escritura, problemas de habilidades motoras o aquellos que encuentran mas facil
expresarse verbalmente.

Lectores de pantalla:

Interpretan contenido digital y lo convierten en salida audible o tactil, beneficiando a individuos
con discapacidades visuales. Los lectores de pantalla hacen que materiales digitales, sitios web y
aplicaciones sean accesibles para estudiantes con discapacidades visuales.
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» Asegurate de que todos los materiales digitales, incluidas presentaciones, documentos vy
sitios web, sean compatibles con lectores de pantalla. Anima a los estudiantes con
discapacidades visuales a utilizar lectores de pantalla para acceder a contenido en linea,
fomentando el aprendizaje independiente.

Subtitulos y subtitulos cerrados:
Estos proporcionan descripciones textuales del contenido hablado en videos, beneficiando a
personas con discapacidades auditivas o aquellas que prefieren el refuerzo escrito. Incorporar
subtitulos cerrados en videos educativos garantiza que todos los estudiantes, incluidos aquellos
con discapacidades auditivas, puedan comprender el contenido.

« Al usar videos educativos o contenido multimedia, habilita subtitulos cerrados o subtitulos.

Plataformas de aprendizaje accesibles:
Los sistemas de gestion del aprendizaje y las plataformas educativas con funciones de
accesibilidad priorizan una experiencia facil de usar para personas con diversas necesidades.

« Elige plataformas de aprendizaje que prioricen caracteristicas de accesibilidad. Asegurate de
gue permitan configuraciones personalizables, navegacidon clara y compatibilidad con
tecnologias de apoyo. Esto beneficia a estudiantes con diversas necesidades y asegura un
entorno de aprendizaje en linea inclusivo.

Software de mapas mentales:

Permite a los usuarios crear diagramas visuales que representan relaciones entre ideas,

conceptos o tareas. Los usuarios pueden organizar informacién jerdrquicamente y establecer

conexiones entre diferentes elementos. Ayuda a organizar pensamientos, planificar proyectos y

comprender temas complejos.

» Incorpora software de mapas mentales en sesiones de lluvia de ideas o actividades de

planificaciéon de proyectos. Anima a los estudiantes a mapear visualmente ideas, conexiones
y conceptos. Esto también apoya a los estudiantes visuales y mejora la organizacion vy la
comprension.

Brainstorming Apps:

Facilitan la generacidon de ideas mediante sesiones de lluvia de ideas colaborativas o individuales.
Estas herramientas suelen incluir funciones como colaboracién en tiempo real, categorizacién de
ideas e integracion multimedia. Las aplicaciones de lluvia de ideas fomentan la participacion
activa y el intercambio de ideas. Atienden diferentes preferencias de aprendizaje y permiten a los
estudiantes contribuir de acuerdo con sus fortalezas, promoviendo un entorno de aprendizaje
mas inclusivo.

» Usa aplicaciones de lluvia de ideas para actividades grupales colaborativas.
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@ Disefio de Programas de Aprendizaje Inclusivos ‘

Disefiar e implementar programas de aprendizaje para fortalecer la participacién social activa
entre los jovenes con Discapacidades y Necesidades Educativas Especiales (NEE) en Europa,
especialmente en el contexto de los retos planteados por la pandemia de Covid-19, requiere una
planificacion cuidadosa y soluciones pedagdgicas innovadoras.

Paso 1: Comprender los Fundamentos

Definir los Parametros del Programa de Aprendizaje:

Determinar el propdsito, el grupo objetivo, los resultados esperados, las estrategias y los recursos
necesarios.

Centrarse en las Necesidades de los Estudiantes:

Tener en cuenta las necesidades de los estudiantes durante el disefio. Pregintese: éQué les
resulta atil? ¢Cudl es un flujo légico de informacién? ¢Qué modo de entrega se adapta mejor a
sus necesidades?

Evaluacion y Comprension de Necesidades:

Llevar a cabo una evaluacidn integral de necesidades para entender los retos especificos que
enfrentan los jévenes con discapacidades y NEE.

Paso 2: Desarrollar el Contenido del Programa de Aprendizaje

Identificar los Elementos del Programa:

Definir claramente el propésito, el grupo objetivo, los resultados esperados, las estrategias de
aprendizaje y evaluacidn, y los recursos necesarios. Especificar los objetivos de aprendizaje,
planificar cdmo alcanzarlos, estructurar y secuenciar el aprendizaje y el contenido. Centrarse en
fomentar la participacién social, la inclusividad y en abordar los desafios exacerbados por la
pandemia.

Crear Contenido Integral:

Desarrollar contenido considerando las necesidades especificas de los estudiantes, abordando
estandares de competencia, objetivos de aprendizaje y la aplicacidén practica de conocimientos y
habilidades.

Planes de Aprendizaje Personalizados:

Disefiar planes de aprendizaje personalizados para cada estudiante, teniendo en cuenta sus
fortalezas, desafios y estilos de aprendizaje preferidos.
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Curriculo Adaptado:

Modifique el curriculo para adaptarse a diferentes capacidades de aprendizaje y asegurese de
gue cumpla con los estandares del curriculo nacional.

Es fundamental colaborar con padres, cuidadores, grupos de defensa y organizaciones relevantes
para obtener informacién sobre las necesidades y preferencias Unicas de los estudiantes.

Paso 3: Herramientas Digitales y Actividades

Integracion de Tecnologia:

Aproveche herramientas digitales y plataformas para facilitar el aprendizaje a distancia y la
participacidén. Asegurese de proporcionar formacién a educadores, padres y estudiantes sobre el
uso de tecnologias de apoyo.

Materiales de Aprendizaje Accesibles:
Garantice que todos los materiales de aprendizaje, incluidos libros de texto, presentaciones y
evaluaciones, sean accesibles y adaptables para diversas discapacidades.

Paso 4: Estructurar el Programa de Aprendizaje

Crear un Plan de Implementacion del Programa:

Desarrolle un plan que describa cada componente del programa, incluyendo competencias,
resultados de aprendizaje, contenido, tareas, oportunidades de practica y puntos de evaluacion.
Asignar el Programa a un Marco Temporal:

Defina claramente el marco temporal del programa. Considere el tiempo asignado a cada
componente y como este mejora la experiencia de aprendizaje.

Evaluaciones Regulares y Retroalimentacion:

Implemente evaluaciones regulares para monitorear el progreso y proporcione retroalimentacién
constructiva a los estudiantes. Fomente la autoevaluacion y la reflexion.

Paso 4: Revisar y Obtener Aprobacion

Revisar el Programa de Aprendizaje:

Lleve a cabo una revisién exhaustiva del programa de aprendizaje. Asegurese de que esté
alineado con los requisitos, las necesidades de los estudiantes y los estandares establecidos.
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Ongoing Considerations:

Competencia Cultural: Fomente la competencia cultural entre los educadores para crear un
entorno que respete y valore la diversidad de antecedentes culturales.

Programas de Apoyo entre Pares: Establezca programas de apoyo entre pares donde los
estudiantes puedan ayudarse y aprender unos de otros, promoviendo un sentido de comunidad.
Espacios Fisicos Accesibles: Asegurese de que los espacios de aprendizaje fisicos sean accesibles,
considerando factores como rampas, ascensores y entornos adaptados a las necesidades
sensoriales.

Colaboraciéon Global: Explore oportunidades de colaboracidn con organizaciones internacionales
y educadores para compartir mejores practicas y recursos.

Recuerde que la clave es crear un ecosistema de aprendizaje inclusivo y de apoyo que empodere
a los jovenes con discapacidades y NEE para participar activamente en actividades sociales y
educativas. Los ajustes e innovaciones deben realizarse en funcién de las necesidades cambiantes
de los estudiantes y los desafios presentados por factores externos como la pandemia en curso.

@ Ejemplos de Practicas Interculturales Inclusivas .

TFN
Inclusive teaching and learning - case studies of good practice - University of Plymouth

DivCap-103-Part1-Collected-CaseStudies.pdf (diversitycapacities.eu)

Recursos:

Inclusion Culture" - Promoting_Leadership in Intercultural Understanding_within Mixed-ability
Groups - AHEAD

35 Best Intercultural Learning Activities - BitGlint

ICL@School-Toolbox-final-1.pdf (intercultural-learning.eu)

Actividades de Aprendizaje Intercultural en el Aula
https://intercultural-learning.eu/wp-content/uploads/2018/11/ICL@School-Toolbox-final-1.pdf

Actividades para Todos en Todas Partes
https://www.cnh.bc.ca/wp-content/uploads/2020/02/Activities-for-everyone-everywhere-An-
Intercultural-Physical-Activity-Guide-FINAL-2016.pdf



https://www.plymouth.ac.uk/about-us/teaching-and-learning/inclusivity/case-studies-of-good-practice
https://www.diversitycapacities.eu/wp-content/uploads/DivCap-IO3-Part1-Collected-CaseStudies.pdf
https://www.ahead.ie/journal/Inclusion-Culture-Promoting-Leadership-in-Intercultural-Understanding-within-Mixed-ability-Groups
https://www.ahead.ie/journal/Inclusion-Culture-Promoting-Leadership-in-Intercultural-Understanding-within-Mixed-ability-Groups
https://www.bitglint.com/best-intercultural-learning-activities/
https://intercultural-learning.eu/wp-content/uploads/2018/11/ICL@School-Toolbox-final-1.pdf
https://intercultural-learning.eu/wp-content/uploads/2018/11/ICL@School-Toolbox-final-1.pdf
https://www.cnh.bc.ca/wp-content/uploads/2020/02/Activities-for-everyone-everywhere-An-Intercultural-Physical-Activity-Guide-FINAL-2016.pdf
https://www.cnh.bc.ca/wp-content/uploads/2020/02/Activities-for-everyone-everywhere-An-Intercultural-Physical-Activity-Guide-FINAL-2016.pdf

Empatia y Toma de Perspectivas:
Perspective-Taking vs Empathy - Brian Miller, The Connection Magician (brianmillerspeaks.com),

Developing Empathy: How to Strengthen Perspective Taking Skills |_Everyday Speech

Conciencia y Sensibilidad Cultural:

Culturally-Competent-Youth-Work-2016.pdf (cmy.net.au)

A Youth Leader's Guide to Building Cultural Competence (advocatesforyouth.org)

Habilidades de Comunicacion Efectiva:
Effective communication in youth work |_International Youth Studies - (teachable.com),

What Is Effective Communication? Skills for Work, School, and Life | Coursera

Tecnologia de Asistencia y Accesibilidad:
Inclusive Education with Assistive Technology — Technology and the Curriculum: Summer 2023
(pressbooks.pub)

Youth to Youth - Assistive Technology (youth2youth.ca)

Diseio de Programas de Aprendizaje Inclusivos
esigning Inclusive Learning Environments > Teacher Course (teacheracademy.eu)

Designing a Learning Program - Sydney Community College

5 Steps To Building_ Stronger Employees: Create A Training_ Program That Works

(elearningindustry.com)

Educacion Inclusiva y Apoyo a la Interculturalidad en el Trabajo con Jévenes
Universidade de Evora - Inclusive Education: A Casebook for Good Practices

A Guide to Creating Inclusive Classrooms for Students with Disabilities

Supporting interculturalism in youth work
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DIRECTRICES PARA LA EDUCACION INCLUSIVA

Introduccion a la Educacion Inclusiva

El término "inclusién" tiene multiples significados. Podemos interpretar este concepto como la
aceptacion y el sentido de pertenencia a las escuelas y otras instituciones sociales. Como practica
educativa, la inclusién para estudiantes con necesidades especiales significa asistir a escuelas
regulares de educacién primaria y alcanzar los estandares de conocimiento del curriculo general
y otras actividades extracurriculares junto con compafieros que no tienen dificultades de
aprendizaje (Kosi, 2020).

El logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), especificamente el Objetivo 4 que busca
"Garantizar una educacién inclusiva y de calidad para todos y promover el aprendizaje
permanente", depende de abordar las necesidades globales de los nifios con discapacidades. Sin
incorporar sus necesidades, estos objetivos educativos no pueden realizarse plenamente (ONU,
2016). La educacidn inclusiva garantiza que todos los estudiantes, independientemente de sus
capacidades o discapacidades, tengan acceso a una educacion de calidad.

En 2022, el 27% de la poblacién de la UE mayor de 16 afos tenia algun tipo de discapacidad.
Segun estimaciones de Eurostat, esto equivale a 101 millones de personas, es decir, una de cada
cuatro personas adultas en la UE. Otras estadisticas muestran que el 17,7% de las personas con
discapacidades de entre 20 y 26 afios estaban desempleadas en 2020, en comparacién con el
8,6% de las personas sin discapacidades del mismo grupo de edad. La tasa de abandono escolar
temprano es el doble en personas con discapacidad en comparacion con aquellas sin
discapacidad. Muchos jévenes con discapacidad asisten a escuelas especiales y tienen
dificultades para acceder a la educacién y formacion general: solo el 29% obtiene un titulo
terciario (educacion postsecundaria) en comparacion con el 44% de las personas sin
discapacidad.

Para garantizar que los sistemas educativos sean accesibles para todos los estudiantes, es
esencial adoptar un enfoque multifacético que aborde diversas barreras:

Barreras fisicas: Pueden eliminarse redisefiando las infraestructuras escolares para que sean
universalmente accesibles, asegurando que los edificios estén equipados con rampas, ascensores
y bafios accesibles.

Barreras de comunicacion: Pueden abordarse incorporando tecnologias de asistencia y ayudas
comunicativas en el aula, como software de reconocimiento de voz, intérpretes de lenguaje de
sefias y ayudas visuales.

Barreras cognitivas: Requieren la implementacién de estrategias de aprendizaje personalizadas
gue respondan a diversas necesidades educativas, incluyendo el uso de lenguaje simplificado,
métodos de evaluacién alternativos y la provision de tiempo adicional para completar tareas.

28



Abordar sistematicamente estas barreras permite que los sistemas educativos sean mas
inclusivos, permitiendo que estudiantes de todas las capacidades participen plenamente en su
educacion (Comisiéon Europea, 2023a).

La educacidn inclusiva, por lo tanto, es un proceso continuo que tiene en cuenta la diversidad de
los estudiantes. Muchos profesores tienen un concepto erréneo sobre la educacién inclusiva,
creyendo que esta destinada Unicamente a nifilos con necesidades especiales, pero esto no es
cierto. La educacién inclusiva esta destinada a todos los estudiantes, aunque es indispensable
para los niflos con necesidades especiales (Kosi, 2020).

Los sistemas educativos y de formacién equitativos no implican que todos logren los mismos
niveles educativos o puntajes. En cambio, estos sistemas buscan garantizar que el éxito educativo
de un joven no esté determinado por su situacién personal, como los ingresos de su familia, los
trabajos de sus padres o el nivel educativo que ellos alcanzaron. Ademas, los sistemas educativos
y de formacion inclusivos prestan atencién y abordan los retos y necesidades especificos de
diferentes grupos dentro de la poblacién, especialmente las personas con discapacidades y
necesidades educativas especiales.

Este capitulo describe la importancia de la educacidén inclusiva en toda la Unién Europea,
centrandose especificamente en politicas y directrices especificas de los paises asociados.




Marcos Legales y Contexto Politico de la Educacidn Inclusiva ‘

Reconocimiento de la inclusién como un catalizador clave para la transformacion educativa y un
objetivo principal en el escenario politico global estd creciendo. La Convencién de las Naciones
Unidas sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad (CRPD) reconoce el derecho a la
educacion inclusiva para todas las personas con discapacidad.

Las agendas politicas de muchos paises promueven reformas destinadas a desarrollar sistemas
educativos mas inclusivos (OCDE 2015 en Azorin & Ainscow 2018). En este sentido, la iniciativa
Educacidon 2030 representa un importante avance, donde la prioridad es clara: garantizar una
educacion inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje
permanente para todos (UNESCO 2015a en Azorin & Ainscow 2018).

La educacién inclusiva también ha sido respaldada por diversos marcos legales y politicas en toda
la Unién Europea. Estos marcos proporcionan la base para implementar practicas inclusivas en
los entornos educativos.

La Comision Europea ha lanzado varias iniciativas para promover entornos educativos inclusivos
que abracen la diversidad y ayuden a los estudiantes a sentirse valorados, respetados e incluidos.
La importancia de la inclusion, la diversidad y el bienestar en el entorno de aprendizaje es uno de
los pilares principales del Espacio Europeo de Educacién, presentado por la Comisidon en 2020
(Euridyce 2023).

Modificar los entornos de aprendizaje, los métodos y las evaluaciones para adaptarse a las
necesidades individuales de los estudiantes implica un cambio hacia un modelo educativo mas
flexible y receptivo. Esto significa crear materiales de aprendizaje adaptativos que puedan
personalizarse para diferentes estilos y habilidades de aprendizaje, como libros de texto
digitales que se puedan ajustar en tamafio de fuente o leerse en voz alta. Los docentes deben
emplear una variedad de métodos de ensefianza para atender una amplia gama de preferencias
de aprendizaje, incluyendo estilos visuales, auditivos, cinestésicos y tactiles. Ademas, las
evaluaciones deben disefiarse para evaluar de manera justa las capacidades de todos los
estudiantes, lo que podria incluir formatos alternativos como presentaciones orales, proyectos o
portafolios, ademds de los exdmenes escritos tradicionales. Este enfoque personalizado asegura
gue todos los estudiantes tengan la oportunidad de demostrar su comprensién y habilidades de
una manera que refleje sus fortalezas individuales (Comision Europea 2023a).

En diciembre de 2017, el Consejo Europeo, el Parlamento Europeo y la Comisién apoyaron el
establecimiento del Pilar Europeo de Derechos Sociales. Este acuerdo enfatiza la importancia de
los aspectos sociales, educativos y culturales de las politicas de la UE para moldear un destino
europeo unificado.
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El principio inicial del Pilar Europeo de Derechos Sociales enfatiza:

“Todos tienen derecho a una educacion, formacion y aprendizaje permanente de calidad e
inclusivos, para mantener y adquirir competencias que les permitan participar plenamente en
la sociedad y gestionar con éxito las transiciones en el mercado laboral” (Comision Europea
2023a).

Esta vision fue reforzada en una Comunicacién de la Comisidn sobre el papel de la juventud, la
educacioén y las politicas culturales en la construccién de una Europa mas fuerte, que declaré que
uno de los objetivos del Espacio Europeo de Educacién deberia ser apoyar a los Estados
miembros de la UE en la mejora del caracter inclusivo de sus sistemas de educacion y
formacion.

A partir de las propuestas de la Comisién, ya se han adoptado varias iniciativas politicas:
» Competencias clave para el aprendizaje permanente (Recomendacion del Consejo).
o Promocion de valores comunes, educacidon inclusiva y la dimensién europea de la
ensefianza (Recomendacion del Consejo).

El progreso de los Estados miembros hacia la consecucién de una educacién inclusiva se
supervisa a través del proceso del Semestre Europeo y el Monitor de Educacion y Formacion. El
Monitor también proporciona evidencia sobre el papel de la educacion en la lucha contra las
desigualdades y la promocién de la inclusién social (Comisién Europea 2023a).

El proceso del Semestre Europeo, junto con el Monitor de Educacién y Formacidn, actia como
mecanismo para supervisar el avance de los Estados miembros hacia el objetivo de una
educacién inclusiva. Ademads, el Monitor ofrece informacion sobre cémo la educacion contribuye
a combatir las desigualdades y fomentar la inclusion social.

Monitor de Educacion y Formacion 2023 (Herramienta de Informes por Pais)
El Monitor de Educacién y Formacion es el informe anual de la Comisién Europea sobre los
sistemas de educacién y formacién de la UE, y su progreso hacia el logro de los objetivos a nivel
comunitario, adoptados como parte de la Resoluciéon del Consejo de 2021 sobre un marco
estratégico para la cooperacidn europea en educacion y formacidn hacia el Espacio Europeo de
Educacion (Comisién Europea 2023b).
Ademads, existen directrices globales sobre educacion inclusiva destinadas a fomentar entornos
donde se satisfagan las necesidades de todos los alumnos. Estas directrices, basadas en
investigaciones y mejores practicas, buscan mejorar la inclusividad educativa. Para quienes
buscan informacidn y estrategias completas, los siguientes recursos son esenciales:
o La vision general de la educacién inclusiva de UNICEF destaca los principios y précticas
globales que sustentan los entornos de aprendizaje inclusivos.
» La Guia para Sistemas y Politicas de Educacion Inclusiva para Personas con Discapacidades
en Paises de Ingresos Bajos y Medios ofrece enfoques practicos para integrar a niflos con
discapacidades en entornos educativos generales.
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La creciente prevalencia de soluciones digitales en la vida cotidiana impulsa la necesidad de un
cambio sistémico basado en la transformacion digital en general y, mas especificamente, en los
sistemas de educacién inclusiva.

La Agencia Europea para las Necesidades Educativas Especiales y la Educacién Inclusiva (la
Agencia) afirma que la visidon ultima de los sistemas de educacion inclusiva es garantizar que
todos los estudiantes, de cualquier edad, tengan acceso a oportunidades educativas significativas
y de alta calidad en su comunidad local, junto a sus amigos y compafieros. Esto también requiere
un cambio sistémico que contemple todos los niveles del sistema educativo.

El Plan de Accidn de Educacion Digital de la Comisidon Europea (2021-2027) detalla varias acciones
para promover la educacién inclusiva. Estas incluyen enfoques de aprendizaje combinado,
directrices éticas para la inteligencia artificial y el uso de datos en la ensenanza, y el fomento de
la alfabetizacion digital para combatir la desinformacién.




Entender el sistema de educacion inclusiva ‘

Desarrollar un sistema inclusivo implica un cambio de perspectiva: pasar de considerar al nifio
con discapacidad o necesidades educativas especiales como el problema, a ver el sistema
educativo como algo que debe fortalecerse para atender mejor al nifio. Esto requiere
compromisos firmes por parte de los gobiernos locales, ministerios, administradores, docentes,
padres y ciudadanos (Hayes y Bulat 2017, 14).

Como menciona UNICEF (2017), la educacidn inclusiva mejora el aprendizaje de todos los nifos,
tanto de aquellos con como sin discapacidades. Promueve la comprensidn, reduce los prejuicios,
fortalece la integracion social y garantiza que los nifios con discapacidades estén preparados para
trabajar y contribuir econémica y socialmente a sus comunidades (UNICEF 2017, 2).

El caso de la educacion:

todos los nifios aprenden
de manera mas efectiva

El argumento social:

es rentable y contribuye a
sociedades mas inclusivas.

El argumento econémico
es rentable
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Aunque existen muchos obstaculos para implementar la educacién inclusiva, la integracion

IEducacion digital inclusiva

reflexiva de las tecnologias digitales puede mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje,
aumentar la accesibilidad para quienes la necesitan y ofrecer experiencias de aprendizaje mas
personalizadas. Si se utilizan adecuadamente, las herramientas digitales pueden contribuir a
sistemas educativos mas inclusivos (OCDE 2023, 14).

En los ultimos afios, el rapido avance de la tecnologia, junto con cambios en las actitudes y
politicas destinadas a promover oportunidades educativas mas equitativas para todos, ha creado
nuevas prioridades y demandas para la educacién digital inclusiva y el aprendizaje combinado.
Esto también esta en el nucleo de la iniciativa politica del Plan de Accion de Educacion Digital de
la Unidn Europea (2021-2027), que "ofrece una vision estratégica a largo plazo para una
educacion digital europea de alta calidad, inclusiva y accesible" (EASNIE 2023C, 9).

La Agencia Europea para las Necesidades Educativas Especiales y la Educacién Inclusiva es una
organizacién independiente que actia como plataforma de colaboracion para los ministerios de
educacion en sus paises miembros, entre los cuales se encuentran Eslovenia, Espafia, Portugal,
Polonia, Alemania y Bulgaria (EASNIE 2023).

Su trabajo se centra principalmente en apoyar el desarrollo de sistemas educativos inclusivos
para garantizar el derecho de todos los estudiantes a oportunidades educativas inclusivas y
equitativas, lo que mejora las posibilidades de vida de los estudiantes y su capacidad para
participar activamente en la sociedad.

Su Informe sobre Educacion Digital Inclusiva examina la necesidad de considerar la educacion
inclusiva y la transformacion digital de manera interrelacionada. Analiza investigaciones,
tendencias politicas, practicas y opiniones de expertos, ofreciendo una visién general de los
avances y destacando cuestiones en la educacidn digital inclusiva que aun deben abordarse.

La vision de la educacién inclusiva (y digital):

o Involucra todos los niveles del sistema educativo: desde el nivel individual (estudiantes y
docentes), al organizativo (escuelas) y al regional o nacional.

o Aborda la inclusién, exclusidn, digitalizacion y la brecha digital como cuestiones
interconectadas e interdependientes.

« Estd anclada en las estructuras del sistema educativo para fomentar sistemas educativos
resilientes que ofrezcan oportunidades equitativas para todos los estudiantes.

» Se basa en una transformacion digital que va mucho mas alld de la mera aplicacién de
tecnologias digitales en la educacién (EASNIE 2022, 1).
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éQué se necesita para hacer posible la educaciom inclusiva?

Sistemas:

Compromiso y recursos
en los ministerios de educacién
y en toda la escuela.

Apoyo:

Para docentes y estudiantes
que trabajan y aprenden en
entornos inclusivos.

Supervision:

Seguimiento del progreso
de forma regular.

Educacion
inclusiva:

Colaboraciones: Cambio cultural:

Padres, docentes,
organizaciones de personas
con discapacidades.

Respeto por la diversidad y
aprendizaje participativo.

Para alcanzar el objetivo de la educacion inclusiva — incluso en su dimensién digital — UNICEF

(2017) sugiere cumplir con los siguientes requisitos:

o Compromiso e inversiones de los ministerios de educaciéon: cambiar los sistemas requiere

tiempo y dinero.

» Apoyo para docentes y estudiantes: los docentes necesitan formacién y orientacién, y los
estudiantes deben recibir servicios que les permitan superar las barreras al aprendizaje.

« Promocidn del respeto por la diversidad y el aprendizaje inclusivo: se necesitan acciones
para combatir actitudes negativas y prejuicios hacia los nifios con discapacidades. Los
docentes deben tener altas expectativas de todos los estudiantes, invirtiendo en ellos y

apoyandolos.

» Entornos seguros e inclusivos: los nifios no pueden aprender si tienen miedo, ya sea de los

docentes o del acoso por parte de otros nifios.

» Colaboracion entre padres, organizaciones de personas con discapacidades y escuelas: la
educacion inclusiva se beneficiara de la experiencia y el conocimiento mas amplios posibles.
« Sistemas para monitorear el progreso: es esencial medir si la situacion esta mejorando y, en

caso contrario, identificar qué cambios adicionales son necesarios (UNICEF 2017, 3).
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El uso de tecnologias digitales de forma inclusiva beneficia a muchas personas, como
estudiantes, docentes, padres y comunidades locales. En particular, los docentes encuentran la
tecnologia muy util, ya que les facilita participar en sesiones de formacién en linea, conectarse
con otros profesores y reducir su carga de trabajo. Por ejemplo, herramientas como la analitica
del aprendizaje y la inteligencia artificial ayudan a gestionar las aulas de manera mas eficiente,
reduciendo el tiempo dedicado a tareas repetitivas y permitiendo enfocarse en actividades mas
importantes (resumido a partir de OCDE 2023, 29).

La formacion y el desarrollo profesional continuo de docentes y personal son cruciales para la
implementacidon exitosa de la educacion digital inclusiva. En el ambito educativo, tanto las
politicas como las practicas deben considerar factores clave que afectan el compromiso de los
estudiantes con el aprendizaje digital:

» Primero, es necesario reconocer y crear conciencia sobre cdmo algunos estudiantes podrian
quedar rezagados, especialmente en entornos de aprendizaje digital. Esto incluye
comprender como los antecedentes de un estudiante —como sus discapacidades o
necesidades educativas especiales— pueden afectar su capacidad para participar
plenamente en la educacion digital.

« Segundo, es importante garantizar que todos los estudiantes no solo tengan acceso a la
educacion digital, sino también la oportunidad de participar activamente y contribuir en la
creacién de herramientas digitales que respalden su aprendizaje. Los conocimientos vy
habilidades no aprovechados de los estudiantes, junto con los de sus familias y amigos,
pueden ser invaluables para moldear y perfeccionar las nuevas tecnologias educativas.

El Informe de Educacién Digital Inclusiva sugiere que los docentes a menudo necesitan
desarrollar mas habilidades en el uso de herramientas digitales. Es esencial que su formacién y
aprendizaje continuo se centren en mejorar estas competencias regularmente. Deben aprender
no solo a usar la tecnologia, sino también a elegir los materiales de aprendizaje digital
adecuados. Ademds, necesitan crear espacios de aprendizaje que funcionen para todos los
estudiantes, teniendo en cuenta las preferencias, habilidades o fortalezas de cada uno.

Cuando los docentes incorporan herramientas digitales en el aula, deben reflexionar
cuidadosamente sobre las ventajas y desventajas de su uso, como la gestion de la informacion
de los estudiantes y los requisitos necesarios para que estas herramientas funcionen
correctamente.

Formacion y desarrollo profesional de docentes y personal.

37



Colaboracion con padres y comunidades ’

Al crear e implementar programas educativos inclusivos para personas con discapacidades, los
profesionales deben comprender las sutilezas de la discapacidad y los recursos necesarios para
garantizar una educacion de alta calidad y equitativa para los estudiantes con discapacidades. La
forma mas efectiva de entender las complejidades y necesidades de la comunidad de personas
con discapacidades es colaborar y trabajar con las Organizaciones de Personas con
Discapacidades (DPOs).

Involucrar a los padres y a la comunidad en general (trabajadores sociales, monitores juveniles,
tutores, etc.) es esencial para apoyar la educacidn inclusiva. Como menciona la OCDE (2023), la
tecnologia en la educacidon amplia sus beneficios mas alla del aula, mejorando las conexiones y la
comunicaciéon entre los padres, las escuelas y la comunidad en general. Facilita una mayor
colaboracién al permitir que los padres se involucren mas facilmente con las escuelas a través de
herramientas digitales.

Por ejemplo, los servicios de traduccion digital ayudan a los hablantes de idiomas no nativos a
participar de manera mads plena, y las reuniones virtuales pueden superar barreras logisticas
como el cuidado de los nifios, los horarios de trabajo y los problemas de transporte. Sin embargo,
persisten desafios, como el tiempo limitado de los padres debido al trabajo y las
responsabilidades familiares, especialmente en familias monoparentales, y la falta de habilidades
digitales, que pueden dificultar el apoyo efectivo al aprendizaje digital de los nifios.

Para que las herramientas digitales sirvan verdaderamente a las necesidades de sus usuarios,
incluidos padres y docentes, es fundamental considerar sus comentarios durante el desarrollo y
la supervisién, con el objetivo de lograr resultados educativos equitativos e inclusivos (resumido
a partir de OCDE 2023, 30).
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Instituciones educativas .

Los docentes necesitan el apoyo de sus escuelas para recibir la formaciéon y orientacién
adecuadas. Es crucial que todos los involucrados—como docentes, directores, personal escolar,
la comunidad, autoridades educativas, legisladores y familias—trabajen juntos. Esto ayuda a
determinar qué sistemas y herramientas digitales necesita cada estudiante. Aunque existen
formas oficiales para que estos grupos compartan ideas, cada vez utilizan mas las redes sociales
para comunicarse entre si (EASNIE 2023c, 3).

Se requieren programas de formacién integral que aborden una amplia gama de temas, como la
comprensidén de diferentes tipos de discapacidades, estrategias de comunicacidon efectiva y
métodos de ensefianza adaptativos. El personal también debe recibir formacion en el uso de
tecnologias de apoyo y en como modificar los materiales curriculares para satisfacer diversas
necesidades. Ademas, fomentar una mentalidad inclusiva y una comprension empatica entre
educadores y personal es esencial para crear un entorno de aprendizaje acogedor y de apoyo
para todos los estudiantes.

EASNIE sugiere que, en relacion con la digitalizacion, la pandemia de COVID-19 ha demostrado
gue la educacién digital e inclusiva fomenta una mayor resiliencia del sistema. Las organizaciones
gue habian preparado la educacién digital inclusiva antes de la pandemia también parecieron
afrontar mejor la crisis.
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Resumen

Para resumir todo lo presentado hasta ahora, sugerimos las siguientes acciones para garantizar
una educacion digital inclusiva:

1. Adaptacién del acceso a la educacion

Objetivo:

Personalizar las experiencias de educacién digital para satisfacer las necesidades Unicas de cada
alumno, asegurando que nadie quede rezagado.

Acciones:

» Implementar tecnologias de aprendizaje adaptativo que se ajusten al ritmo y estilo de
aprendizaje de cada estudiante.

o Ofrecer una variedad de formatos de contenido accesibles (texto, video, simulaciones
interactivas, etc.) para diferentes habilidades y preferencias, garantizando un recorrido de
aprendizaje personalizado para cada estudiante.

Sugerencia:

o European Schoolnet, una red de 34 Ministerios de Educacion europeos, proporciona recursos
innovadores de ensefanza y aprendizaje para promover la educacion digital e inclusiva en
Europa. Visita

: https://www.europeanschoolnetacademy.eu/

2. Proporcionar formacién y recursos adecuados para los educadores

Objetivo:
Los educadores deben contar con formacién integral y una variedad de recursos TIC para ensefar

eficazmente a estudiantes con necesidades diversas y preferencias de aprendizaje en un entorno
digital.
Acciones:

« Desarrollar y/o facilitar el acceso a programas de desarrollo profesional centrados en
estrategias de ensefianza inclusiva y herramientas digitales. Cada educador debe elegir los
recursos mas adecuados para los estudiantes o grupos especificos.

« ldentificar recursos digitales adaptativos y materiales educativos relevantes que aborden una
amplia gama de estilos y necesidades de aprendizaje.

Sugerencias:

« Teacher Academy de School Education Gateway ofrece cursos en linea gratuitos y materiales
de desarrollo profesional para profesores sobre diversos temas, incluida la educacion
inclusiva. Visita:https://www.teacheracademy.eu/

» Coursera ofrece cursos sobre practicas de ensefianza y aprendizaje inclusivas. Visita
(https://www.coursera.org/) para mejorar tus habilidades en la atencién a necesidades de
aprendizaje diversas.
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3. Proporcionar apoyo financiero para plataformas de aprendizaje digital

Objetivo:
Las instituciones educativas deben garantizar un apoyo financiero continuo y adecuado para
plataformas de aprendizaje digital, asegurando actividades y servicios digitales plenamente
inclusivos, independientemente del contexto socioecondmico de los estudiantes o grupos de
estudiantes.
Acciones:
» Abogar por modelos de financiacidén que prioricen la inclusividad en la educacién digital.
» Buscar plataformas digitales accesibles y asequibles para los grupos de aprendizaje.
o Implementar estrategias para el desarrollo sostenible de entornos de aprendizaje digital
inclusivos.
o Ajustar las estructuras de financiacién para garantizar que las escuelas que aceptan
estudiantes con necesidades especiales reciban el apoyo financiero adicional necesario.
Sugerencias:
» School Education Gateway, respaldado por la Comisidon Europea, ofrece una plataforma para
que los profesores encuentren y compartan recursos y formacion, apoyando la educacion
digital inclusiva sin coste:https://school-education.ec.europa.eu/en

« Google for Education ofrece herramientas gratuitas y de bajo costo que las escuelas pueden
usar para mejorar el aprendizaje, la colaboracion y la comunicacion entre estudiantes de
todos los origenes:(https://edu.google.com/ ).

4. Empoderar a los padres

Objetivo:
Ayudar a los padres a apoyar el derecho de sus hijos a ser incluidos y aprender junto a los demas

en aulas en linea y otras plataformas digitales.
Acciones:

o Proporcionar informacion y recursos (gratuitos) a los padres sobre el derecho a la educacién
inclusiva y las posibilidades que los entornos de aprendizaje digital ofrecen a sus hijos.

« Organizar talleres y grupos de apoyo (con trabajadores sociales, monitores juveniles, tutores,
etc.) para empoderar a los padres, ayudandolos a conocer mejor los sistemas de educacién
digital y las practicas inclusivas.

Sugerencias:

« El portal Better Internet for Kids (BIK), financiado por la Comisién Europea, ofrece recursos y
eventos destinados a mejorar la alfabetizacion digital de los nifios, incluyendo recursos para
que los padres guien las actividades en linea de sus hijos:
https://www.betterinternetforkids.eu/practice/youth

« La European Agency for Special Needs and Inclusive Education ofrece asesoramiento y

recursos para que los padres apoyen la educacion inclusiva, incluyendo herramientas de
aprendizaje digital: : https://www.european-agency.org/
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5. Participacidon comunitaria en la educacién digital

Objetivo:

Fomentar un enfoque comunitario (profesores, tutores, animadores juveniles, trabajadores
sociales, etc.) de la educacién digital inclusiva fomentando la colaboracion entre todas las partes
interesadas en todos los dmbitos necesarios.

Acciones:

= Crear foros y plataformas de colaboracion para que las partes interesadas mencionadas
contribuyan al disefio, la imparticion y el seguimiento de la educacidn digital inclusiva.

» Fomentar procesos participativos de toma de decisiones que incluyan voces de toda la
comunidad educativa.

Sugerencias:

*eTwinning es una plataforma para profesores en Europa que fomenta la colaboracién en
proyectos educativos, incluidos los centrados en la educacién inclusiva. Profesores, animadores
juveniles, educadores, padres y alumnos pueden trabajar juntos en proyectos que promuevan el
aprendizaje digital: https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning

Sugerencias para una aplicacién eficaz:

*Revisar y actualizar periédicamente los programas y recursos de formacién para garantizar que

siguen siendo pertinentes y eficaces.

»Establecer asociaciones con partes interesadas y organizaciones educativas locales y nacionales
para mejorar la calidad y la accesibilidad de las herramientas digitales de aprendizaje.

*Hacer accesibles las tecnologias digitales no garantizara por si solo una educacién igualitaria. Los
profesores, los padres y otras partes interesadas deben asegurarse de que los nifios tienen las
competencias adecuadas para utilizar los recursos digitales y mantener alta su motivacion.

* Intente utilizar plataformas de medios sociales y otras herramientas de comunicacion para
concienciar, compartir ideas y crear una comunidad de apoyo para una educacion digital inclusiva
eficaz.

*Implantar mecanismos de retroalimentacién (cuestionarios, reflexiones después de cada clase,
etc.) para evaluar continuamente la eficacia de las practicas inclusivas que se han utilizado y
realizar los ajustes necesarios.

» Los jovenes suelen tener dificultades para comunicarse verbalmente, por lo que es mejor
observar su comportamiento en lugar de atribuir rapidamente sus acciones a su condicidn.
Podrian estar experimentando un trauma o enfrentdndose a un periodo inusualmente
estresante. Algunas personas, cuando se sienten emocionalmente vulnerables, se sienten
obligadas a manejar algo de su entorno fisico, y esperar que lo expresen verbalmente es poco
probable que resulte eficaz.

*Cuando te comuniques con jévenes con discapacidad intelectual, sé adaptable y deja que tomen
la iniciativa tantas veces como se sientan comodos para fomentar su sentido de la
independencia. Escuchar, respetar y validar sus sentimientos puede ayudarles a pasar de un
posible estado de defensa silenciosa a otro de progreso.
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Conclusion .

La educacidn digital inclusiva es una forma clave de hacer que la educacidn sea justa y variada, no
solo en Europa sino en todo el mundo. Este analisis detallado de la educacién inclusiva muestra
lo crucial que es utilizar herramientas digitales y otros métodos para ayudar a todos los alumnos.
Cambiando la forma de impartir la educacién para adaptarla a las distintas necesidades,
formando especificamente a los profesores, apoyando econdmicamente el aprendizaje digital e
implicando a la comunidad, el objetivo es asegurarse de que todos los alumnos reciben el apoyo
gue necesitan. Este método no sdélo ayuda a los estudiantes que necesitan apoyo adicional, sino
gue mejora el aprendizaje de todos. Conduce a una mayor apreciacion de las diferencias de cada
uno en las escuelas y otros entornos de aprendizaje.

Como se ha mencionado anteriormente, el compromiso con la educacién digital inclusiva
requiere esfuerzos concertados de todas las partes interesadas, incluidos los responsables
politicos, los educadores, los padres y la comunidad en general (trabajadores juveniles, tutores,
ONG, etc.). Las politicas y practicas analizadas en este capitulo reflejan un creciente
reconocimiento de la importancia de la inclusividad y la diversidad en la configuracién del futuro
de la educacién. A través de la evaluaciéon continua, la colaboraciéon y la adopcion de la
transformacién digital, podemos avanzar hacia un panorama educativo en el que todos los
estudiantes tengan la oportunidad de tener éxito y prosperar en un entorno inclusivo y de apoyo.
Esta visidon de la educacidon no es sélo un objetivo, sino una base necesaria para construir una
sociedad mas inclusiva, informada y cohesionada.

Las Directrices AMOR para la Educacion Inclusiva esbozan resultados de aprendizaje y directrices
especificas que permiten a los educadores atender mejor las necesidades de los jovenes con
discapacidad, necesidades educativas especiales (NEE) y otras, fomentando asi su integracidén en
la sociedad, su crecimiento personal y su salud psicolégica. Con nuestro enfoque no soélo
tratamos de atender las necesidades educativas de los alumnos con diversas (dis)capacidades,
sino que también intentamos mejorar la calidad general de la educacidn, en consonancia con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible, especialmente el Objetivo 4, que hace hincapié en una
educacion de calidad inclusiva y equitativa para todos.

Las Directrices proponen un enfoque global para que la educacién sea mas accesible para todos.
De este modo, se garantizara que los estudiantes de todas las capacidades estén plenamente
incluidos en su itinerario educativo.




- References and resources .

e FEuropean Commission 2023a https://education.ec.europa.eu/focus-topics/improving-

quality/inclusive-education

e Cecilia Azorin & Mel Ainscow (2018): Guiding schools on their journey towards inclusion,
International Journal of Inclusive Education, DOI:
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/13603116.2018.1450900

o KOSI, Tadeja, 2020, Smernice za delo z u€enci z u¢nimi tezavami, ki po¢asneje usvajajo znanja,

pri biologiji v osnovni Soli. Magistrsko delo. Retreived 20. 3. 2024. http://pefprints.pef.uni-
1j.si/6180/.

e European Commission 2023b https://op.europa.eu/webpub/eac/education-and-training-

monitor-2023/en/comparative-report/chapter-3.html#fequity-and-inclusion

e FEuridyce 2023: Promoting diversity and inclusion in schools in Europe:
https://www.eurydice.si/publikacije/Promoting-diversity-and-inclusion-in-schools-in-

Europe_EN.pdf
e United Nations. (2016b). Sustainable Development Goal 4. Retrieved 21. 3. 2023, from
https://sustainabledevelopment.un.org/sdg4

e Unicef. 2017. Including children with disabilities in quality learning: what needs to be done?
Retrieved 18. 3. 2024:
https://www.unicef.org/eca/sites/unicef.org.eca/files/IE_summary_accessible_220917_brief.pdf

° EASNIE 2023a: Digital Education Policy: https://www.european-

agency.org/sites/default/files/Inclusive_Digital_Education_Policy_Brief EN.pdf

®EASNIE 2023b: https://www.european-agency.org/about-us
° EASNIE 2023C: https://www.european-
agency.org/sites/default/files/Inclusive_Digital_Education.pdf

e OECD. 2023. Digital equity and inclusion in education: An overview of practice and policy in
OECD countries. https://one.oecd.org/document/EDU/WKP(2023)14/en/pdf
) https://op.europa.eu/webpub/eac/education-and-training-monitor-2022/en/country-

reports/slovenia.html

a4


https://education.ec.europa.eu/focus-topics/improving-quality/inclusive-education
https://education.ec.europa.eu/focus-topics/improving-quality/inclusive-education
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/13603116.2018.1450900
http://pefprints.pef.uni-lj.si/6180/
http://pefprints.pef.uni-lj.si/6180/
https://op.europa.eu/webpub/eac/education-and-training-monitor-2023/en/comparative-report/chapter-3.html#equity-and-inclusion
https://op.europa.eu/webpub/eac/education-and-training-monitor-2023/en/comparative-report/chapter-3.html#equity-and-inclusion
https://www.eurydice.si/publikacije/Promoting-diversity-and-inclusion-in-schools-in-Europe_EN.pdf
https://www.eurydice.si/publikacije/Promoting-diversity-and-inclusion-in-schools-in-Europe_EN.pdf
https://sustainabledevelopment.un.org/sdg4
https://www.unicef.org/eca/sites/unicef.org.eca/files/IE_summary_accessible_220917_brief.pdf
https://www.european-agency.org/sites/default/files/Inclusive_Digital_Education_Policy_Brief_EN.pdf
https://www.european-agency.org/sites/default/files/Inclusive_Digital_Education_Policy_Brief_EN.pdf
https://www.european-agency.org/about-us
https://www.european-agency.org/sites/default/files/Inclusive_Digital_Education.pdf
https://www.european-agency.org/sites/default/files/Inclusive_Digital_Education.pdf
https://one.oecd.org/document/EDU/WKP(2023)14/en/pdf
https://op.europa.eu/webpub/eac/education-and-training-monitor-2022/%0d%0c%0d%0d%0c%0d#en/country-reports/slovenia.html
https://op.europa.eu/webpub/eac/education-and-training-monitor-2022/%0d%0c%0d%0d%0c%0d#en/country-reports/slovenia.html

A.M.O.R.

Advanced Measurements of
Responses to the Challenges
of Social Skills development
in a digital era

CAPITULO 3




Introduccion a la recogida de herramientas .

El capitulo 3 del Manual AMOR consiste en una coleccion de herramientas basadas en los resultados
del WP2 vy utiliza los indicadores recientemente desarrollados para evaluar las herramientas del
WP2. Por lo tanto, proporciona un «kit de inicio» aprobado de herramientas listas para ser utilizadas
por el personal docente y los alumnos para apoyar la mejora de las habilidades para una
participacién social activa de los jovenes, especialmente con discapacidades y NEE. Las herramientas
presentadas son accesibles, autoexplicativas y faciles de usar, y se dividen en dos categorias:
actividades de animacién y actividades interculturales inclusivas.

Las actividades de animacién suelen ser ejercicios o juegos breves y atractivos disefiados para
aumentar los niveles de energia de los alumnos, mejorar su concentracién y crear un entorno de
aprendizaje positivo y activo. Estas actividades suelen ser rapidas, duran entre unos minutos y unos
10 minutos, y pueden ser fisicas, mentales o una mezcla de ambas. Suelen utilizarse entre clases o
durante las transiciones para ayudar a los alumnos a reajustarse, volver a concentrarse y estar
preparados para la siguiente tarea.

Los principales objetivos de las actividades energizantes incluyen

» Recargar a los estudiantes: Proporcionan un descanso rapido para refrescar la mente y el cuerpo
de los estudiantes, especialmente durante largos periodos de estar sentados o concentrados.

o Mejorar la concentracion: Al estimular el movimiento o la interaccién, las actividades de
animacién pueden ayudar a centrar la atencidn y mejorar el rendimiento cognitivo.

» Fomentar las habilidades sociales: Muchas actividades energizantes implican el trabajo en grupo,
lo que puede promover el trabajo en equipo, la comunicacién y las interacciones sociales
positivas.

« Crear un ambiente positivo: Las actividades de animacién suelen ser divertidas y desenfadadas,
lo que contribuye a crear un ambiente alegre e integrador en el aula.

En cuanto a las herramientas/actividades interculturales inclusivas, se refieren a estrategias,
ejercicios o recursos disefiados para promover la comprension, el respeto y la apreciacién de
diversos origenes culturales entre los alumnos. Estas herramientas y actividades pretenden crear un
entorno inclusivo en el que todos los alumnos se sientan valorados y reconocidos,
independientemente de su origen cultural, étnico o linglistico. Se utilizan para fomentar la
competencia intercultural, reducir los prejuicios y alentar las interacciones positivas entre
estudiantes de diferentes culturas.

Entre los aspectos clave de las herramientas/actividades interculturales inclusivas se incluyen:
« Celebracion de la diversidad: Estas actividades destacan y celebran las contribuciones
culturales Unicas de cada estudiante, creando un sentimiento de orgullo y pertenencia.
« Crear conciencia cultural: Ayudan a los alumnos a conocer y reflexionar sobre su propia
culturay la de los demas, fomentando la empatia, la curiosidad y la apertura mental.
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» Fomentar la interaccién y el didlogo: Muchas actividades estan disefiadas para facilitar el didlogo y
la interaccidn entre estudiantes de diferentes origenes culturales, animandoles a compartir
experiencias y aprender unos de otros.

o Reducir los estereotipos y los prejuicios: Estas herramientas pretenden cuestionar los estereotipos
y los prejuicios exponiendo a los alumnos a diversas perspectivas y fomentando el pensamiento
critico.

» En general, estas herramientas y actividades son esenciales para crear un entorno de aprendizaje
gue respete y valore la diversidad, apoye la inclusién y prepare a los alumnos para prosperar en
un mundo multicultural.




@ Energizadores ‘
Energizador 1 | Velocidad en la red

TEMA PRINCIPAL: Crear vinculos y mejorar las habilidades sociales

OBIJETIVOS:

- Mejorar la capacidad de los participantes para presentarse y entablar una conversacion.

- Fomentar la escucha activa y la comunicacién eficaz.

- Crear oportunidades para que los participantes conozcan a gente nueva y establezcan contactos.

- Fomentar la formacién de nuevas amistades y contactos profesionales.

- Aumentar la confianza de los participantes en entornos sociales y al hablar en publico.

- Garantizar que todos los participantes se sientan incluidos y valorados en el grupo.

- Promover un entorno integrador en el que todos tengan la oportunidad de compartir y ser
escuchados.

- Sentar las bases para futuros trabajos en equipo y proyectos de colaboracién.

- Permitir que los participantes compartan aspectos de su cultura y aprendan de los demas.

- Fomentar la apreciacién de la diversidad y el multiculturalismo.

- Mejorar la capacidad de los participantes para priorizar la informacion clave durante interacciones
breves.

TAMANO SUGERIDO DEL GRUPO: Minimo 20 personas
RECURSOS / MATERIAL: Sillas y un cronémetro

PROCESO DE REALIZACION DE LA ACTIVIDAD UTILIZANDO ESTA HERRAMIENTA
« Introduccion (5 minutos)

Bienvenida y presentacién general:
Salude a los participantes y explique el objetivo de la actividad.
Describa brevemente la actividad de Speed Networking.

Destaque la importancia de escuchar activamente y de comprometerse con su compaiiero.
Reglas e instrucciones:

« Cada pareja dispondra de 2 minutos para presentarse y compartir un dato curioso.

e Cuando suene el cronémetro, los participantes cambiaran de pareja.

« Anime a los participantes a buscar nuevas parejas para cada ronda.
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Actividad (30 minutos)

Preparala:

» Coloca las sillas en parejas frente a frente (si utilizas sillas).

« Asegurate de que todos tengan un companero para la primera ronda.
Rondas:

e Ronda 1 (2 minutos):

e Pon en marcha el cronémetro.

« Los participantes se presentan y comparten un hecho divertido.

« Cambio de pareja (1 minuto):

» Sefala el final de la ronda.

o Los participantes cambian de pareja.

« Repita 10 rondas para que cada participante conozca a 10 personas diferentes.

Conclusion (10 minutos)
Debate en grupo:
« Relna atodos en un circulo o grupo.
« Pida a los participantes que cuenten algo interesante que hayan aprendido sobre otra persona.
» Hable de lo que sintieron al conocer y hablar con muchas personas diferentes en poco tiempo.
Comentarios:
« Anime a los participantes a comentar la actividad.
« Pregunteles qué les ha gustado y qué podria mejorarse.
» Observaciones finales:
» Agradezca a todos su participacion.
« Anime a los participantes a seguir estableciendo contactos después de la actividad.

Consejos para el éxito

Facilitacidn: Gestione activamente el tiempo y seiale claramente cuando es el momento de cambiar
de interlocutor.

Compromiso: Fomente el entusiasmo y la energia positiva para que la actividad resulte agradable.
Accesibilidad: Asegurese de que el montaje es accesible para todos los participantes, incluidos los
discapacitados.

Seguimiento: Considere la posibilidad de organizar una actividad de seguimiento o un debate para
reforzar las conexiones establecidas.

Variaciones

Temas: Presente temas para cada ronda (por ejemplo, aficiones favoritas, experiencias de viaje,
aspiraciones profesionales).

Grupos: Si el grupo es grande, dividelo en grupos mas pequefios para que la interaccién sea mas
significativa.
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Energizador 2 | Rompehielos Bingo

TEMA PRINCIPAL: Utilizar el Bingo Rompehielos para crear comunidad en el aula y mejorar la
interaccién de los alumnos.

OBIJETIVOS:
e Ayudar a los alumnos a conocerse de una forma divertida y atractiva.
e Animar a los alumnos a interactuar y comunicarse con compafieros con los que no suelen hablar.
« Crear un ambiente positivo e integrador en el aula.
« Energizar a los alumnos y prepararlos para las actividades de aprendizaje.

TAMANO DE GRUPO SUGERIDO: Clase entera o grupos de 10-20 alumnos.

RECURSOS / MATERIAL:
« Cartones de bingo con diferentes pistas para romper el hielo (por ejemplo, «Encuentra a alguien
gue haya viajado a otro pais», «Encuentra a alguien que tenga una mascota»).
» Boligrafos o lapices para cada alumno

PROCESO DE REALIZACION DE LA ACTIVIDAD UTILIZANDO ESTA HERRAMIENTA

1. Preparacion:

Crear tarjetas de bingo: Prepare cartones de bingo con diferentes mensajes. Aseglrese de que cada
cartén contenga una combinacién diferente de preguntas.

Distribuye los materiales: Distribuya una tarjeta de bingo y un boligrafo o lapiz a cada alumno.

2. Introduccioén:

Expligue la actividad: Explique a los alumnos que van a jugar al Bingo para romper el hielo. El objetivo
es completar sus cartones de bingo encontrando a compafieros que coincidan con las pistas.

Establezca las reglas basicas: Establezca reglas basicas para el ejercicio, como el respeto y la escucha
de los demas.

3. Realiza el ejercicio:

Iniciar el juego: Deje que los alumnos se muevan por el aula e interactien entre ellos. Deben preguntar
a sus companfieros si coinciden con alguna de las indicaciones de su cartdon de bingo.

Marcar los cartones: Cuando un alumno encuentre a un companero que coincida con una indicacion,
deberad firmar o poner sus iniciales en la casilla correspondiente de su cartén de bingo.

4. Conclusion:

Terminar el juego: El juego puede terminar cuando un alumno rellena toda una fila, columna o
diagonal (de forma similar al bingo normal) o cuando se alcanza el limite de tiempo establecido.
Resumen: Relna a los alumnos y comenten lo que han aprendido sobre sus comparieros. Destaca los
hechos interesantes o sorprendentes que hayan descubierto.
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Energizador 3 | Mentimeter - Diversidad cultural e inclusién

https://www.mentimeter.com/

Metimeter es una excelente herramienta digital que hace que las presentaciones sean atractivas y
accesibles para todos. Cuenta con elementos interactivos como encuestas en directo, cuestionarios,
nubes de palabras y sesiones de preguntas y respuestas, que ayudan a los participantes a mantenerse
implicados y a hacer presentaciones dindmicas. Ademas, mentimeter incluye funciones de accesibilidad
como compatibilidad con lectores de pantalla, modo de alto contraste, navegacion mediante teclado,
texto alternativo para las imagenes y tamafios de fuente ajustables, lo que garantiza su accesibilidad a
usuarios con deficiencias visuales y otras necesidades.

Gracias a su interfaz facil de usar y a su firme compromiso con la inclusidén, mentimeter permite a
personas de todas las capacidades participar y contribuir de forma significativa. Funciona sin problemas
en varios dispositivos, incluidos teléfonos inteligentes, tabletas y ordenadores, lo que garantiza la plena
participacién de todos los asistentes. Esto convierte a mentimeter en la opcidn ideal para crear
presentaciones atractivas e inclusivas, especialmente para trabajadores juveniles y publico joven.

Para garantizar que todo el mundo pueda participar, comprender y contribuir a todas las presentaciones
de mentimeter, han elaborado una guia para crear presentaciones accesibles e inclusivas. Puedes
encontrar informacién detallada sobre accesibilidad y descargar su vpat para menti.com en
www.mentimeter.com/accessibility. En el menu de configuracion también encontrards una
comprobacion de accesibilidad, donde podras ver el grado de inclusidon de tu presentacién y obtener
recomendaciones para mejorarla.

Funciones de accesibilidad:

« Respuestas de texto en tiempo real: para alumnos no verbales o con dificultades de habla.

« Participacién andénima: reduce la ansiedad de quienes se sienten incomodos compartiendo
publicamente.

o Compatibilidad con mdultiples dispositivos: garantiza que todos los alumnos puedan participar
utilizando su dispositivo preferido.

o Ayudas visuales: las nubes de palabras y las encuestas visuales ayudan a los estudiantes con
dificultades de aprendizaje.

TEMA PRINCIPAL: Diversidad cultural e inclusién
OBIJETIVOS:
» Promover la conciencia y la comprensidn cultural entre los estudiantes.
« Fomentar la inclusién y garantizar la participacion de todos los alumnos, incluidos los que tienen
discapacidades y necesidades educativas especiales.
» Crear un entorno atractivo y dinamico para compartir los antecedentes culturales.

TAMANO SUGERIDO DEL GRUPO: 10-15 participantes

RECURSOS / MATERIAL:
« Cuenta Mentimeter (educador)
« Dispositivos para cada alumno (smartphone, tableta u ordenador)
« Conexion a Internet
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PROCESO DE IMPLEMENTACION DE LA ACTIVIDAD UTILIZANDO ESTA HERRAMIENTA:

IlI

La actividad denominada “mosaico cultural” esta disefiada para ser una forma inclusiva y atractiva
de que los estudiantes compartan y aprendan sobre diversas culturas. Utiliza Mentimeter para
facilitar la interaccién y garantizar que la voz de cada estudiante sea escuchada,
independientemente de su capacidad para comunicarse verbalmente o de su nivel de comodidad en
entornos de aula tradicionales.

Comenzamos configurando una nube de palabras en Mentimeter donde los estudiantes pueden
enviar palabras o frases que describan su cultura; se les anima a pensar en la comida, las
tradiciones, las festividades, la vestimenta, los idiomas, etc. A medida que los estudiantes envian sus
contribuciones, la nube de palabras se va llenando en tiempo real, creando una representacién
visual de la diversidad cultural en el aula. (10 minutos)

Después, creamos una serie de preguntas para encuestas sobre diferentes practicas culturales. Por
ejemplo: ¢ “éCual es un saludo comun en tu cultura?” e “éCudl es la comida tradicional que mas

“"

disfrutas?” ¢ “éCual es una festividad significativa en tu cultura?”

Cada pregunta debe tener respuestas de opcidn multiple o bien ofrecer la posibilidad de que los
estudiantes escriban sus respuestas. (5 minutos)

Utiliza la funcién de preguntas y respuestas (Q&A) de Mentimeter para que los estudiantes envien,
de manera anénima, preguntas sobre las culturas de sus compaiieros, y selecciona algunas para
discutirlas.

Encuestas y nubes de palabras: comienza la clase con una actividad de encuesta o nube de palabras
en la que los estudiantes puedan compartir sus pensamientos o experiencias sobre un tema
determinado. Esto puede ayudar a construir un sentido de comunidad y a que los estudiantes se
sientan mdas comodos.

Actividad del mosaico cultural (20 minutos):

« Introduccién (3 minutos): Explica el propdsito de la actividad, resaltando la diversidad cultural y
la inclusion.

» Nube de palabras: “describe tu cultura” (7 minutos): Los estudiantes utilizan Mentimeter para
enviar palabras o frases que describan su cultura, creando una nube de palabras en tiempo real
gue muestra la diversidad en el aula.

o Encuesta: “practicas culturales” (5 minutos): Realiza encuestas sobre practicas culturales con
preguntas acerca de saludos comunes, comidas tradicionales favoritas y festividades
significativas, utilizando respuestas de opcidn multiple o respuestas escritas.

» Preguntas y respuestas (Q&A): “pregunta sobre culturas” (5 minutos): Los estudiantes envian,
de manera andnima, preguntas sobre las culturas de sus compafieros utilizando la funcién Q&A
de Mentimeter, y se discuten en clase las preguntas seleccionadas, fomentando el didlogo y la
curiosidad.
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Energizador 4 | Kahoot! - Trabajo en equipo

https://kahoot.it/

Kahoot! es una plataforma dindmica de aprendizaje basada en juegos que revoluciona los métodos
educativos y de formacion tradicionales al transformarlos en experiencias interactivas y atractivas.
Lanzada en 2013, Kahoot! se ha convertido rapidamente en una de las favoritas en aulas, entornos de
formacidn corporativa y mas alld. La plataforma permite a los usuarios crear, compartir y participar en
cuestionarios de opcion multiple, debates y encuestas, haciendo que el aprendizaje sea tanto divertido
como efectivo. Sus caracteristicas clave incluyen una interfaz facil de usar, cuestionarios personalizables
con integracién de temas y medios, y varios modos, como en vivo, a ritmo propio y en equipo. Kahoot!
también destaca por su accesibilidad, ofreciendo compatibilidad con lectores de pantalla, navegacion
por teclado, tamafios de texto ajustables, opciones de contraste de color y soporte multilingle,
garantizando la inclusién de todos los participantes.

Los beneficios de la plataforma son numerosos, ya que mejora el compromiso y la retencién del
conocimiento mediante la gamificacidon y el contenido interactivo. Proporciona retroalimentacién en
tiempo real y andlisis detallados, lo que permite a educadores y formadores evaluar el rendimiento e
identificar 4dreas de mejora. La versatilidad de Kahoot! lo hace adecuado para diversos niveles
educativos y entornos profesionales, integrandose facilmente con sistemas de gestién del aprendizaje
como Google Classroom y Microsoft Teams. La seguridad y la privacidad también son una prioridad, con
estrictas medidas de protecciéon de datos en vigor. En general, Kahoot! fomenta un entorno de
aprendizaje divertido e inclusivo, ayudando a participantes de todas las edades y habilidades a
conectarse, colaborar y aprender de manera efectiva.

TEMA PRINCIPAL: Introduccién a la clase o taller / Actividad de construccién de equipos
OBIJETIVOS:

« Dinamizar a los participantes.

« Fomentar un sentido de comunidad y conexién.

» Presentar a los participantes de una manera divertida y atractiva.

TAMANO SUGERIDO DEL GRUPO: 10-20 participantes

RECURSOS / MATERIAL:
« Un dispositivo con acceso a internet por participante (teléfono inteligente, tableta o computadora).
« Un proyector o pantalla (para mostrar el cuestionario si es un entorno fisico).
¢ Un cuestionario de Kahoot! preparado.
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PROCESO DE IMPLEMENTACION DE LA ACTIVIDAD UTILIZANDO ESTA HERRAMIENTA:

La actividad llamada "Cuestionario rapido de datos curiosos" esta disefiada para ser una forma

inclusiva y atractiva de que los participantes se conozcan entre si. Utiliza Kahoot! para facilitar la
interaccidn y garantizar que todas las voces sean escuchadas, independientemente de sus habilidades
o nivel de comodidad en entornos tradicionales.

Comenzamos configurando un cuestionario de Kahoot! con 5-7 preguntas ligeras sobre las
preferencias y experiencias de los participantes, como sabores de helado favoritos y destinos de
vacaciones sofiados. A medida que los participantes se unen usando un cddigo de juego, pueden
responder en tiempo real, creando un ambiente interactivo y divertido. (10 min.)

Después del cuestionario, revisamos juntos las preguntas y respuestas. Esto incluye destacar
respuestas interesantes o divertidas y animar a los participantes a compartir mas sobre sus elecciones.
Este paso fomenta la discusion y ayuda a fortalecer las conexiones entre los participantes. (5 min.)

Utiliza las funciones de discusién de Kahoot! para permitir que los participantes envien preguntas o
comentarios durante la actividad. Selecciona algunas para debatir, promoviendo una mayor
interaccion y compromiso.

Cuestionario rapido de datos curiosos (20 minutos)

e Introduccidon (3 minutos): Explicar el propdsito de la actividad, destacando la creaciéon de
comunidad y la inclusién.

o Cuestionario: "Condcete mejor" (5 minutos): Los participantes usan Kahoot! para responder
preguntas divertidas sobre sus preferencias y experiencias, creando una sesién animada e
interactiva.

o Discusion: "Comparte y conecta" (10 minutos): Revisar juntos los resultados del cuestionario,
resaltando respuestas interesantes y fomentando el intercambio para fortalecer la comunidad.

» Preguntas y respuestas: "Pregunta y aprende" (2 minutos): Los participantes envian preguntas o
comentarios sobre la actividad, que se discuten para promover el didlogo y la interaccion.




Energizador 5 | Canta una Cancion

TEMA PRINCIPAL: Inclusién

OBJETIVOS:

Desarrollar habilidades de trabajo en equipo y comunicacién.
Concienciar sobre la importancia de la inclusién de una manera relajada y ludica.
Fomentar la creatividad.

TAMANO SUGERIDO DEL GRUPO:

2 personas por grupo.

RECURSOS / MATERIAL:

Papel
Lapiz

PROCESO DE IMPLEMENTACION DE LA ACTIVIDAD UTILIZANDO ESTA HERRAMIENTA:

Asignar a cada estudiante un compafiero y hacer que se sienten uno frente al otro.

Cada pareja trabajara en la composicién de una cancién sobre la inclusion y cémo los estudiantes
pueden aprender unos de otros.

La cancidén puede incluir ejemplos especificos de como los compaiieros se ayudan en el aula
inclusiva o formas generales de incluir a los demds en actividades.

Los equipos deben elegir una melodia que ambos conozcan, como "Estrellita, ¢donde estas?" o
"Cumpleanos feliz".

Alternando turnos, los compafieros crearan lineas de la cancién hasta completarla.

Se dara la oportunidad a algunos o a todos los equipos de compartir sus canciones con la clase.

Duracion aproximada: 30-45 minutos.

Ejemplo de introduccion a la actividad (con la melodia de "Tres ratones ciegos")

"Todos aqui,
Si, todos aqui,
Van a crear,
Una cancion,
Sobre inclusion y buena unién,
Y cdmo ayudarnos con gran emocién,
Empiecen ya,
Juntos crear."
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Energizador 6 | Arcilla Invisible

TEMA PRINCIPAL: Comunicacidn no verbal, Inclusion

OBIJETIVOS:
» Fomentar la dinamica de grupo.

« Desarrollar habilidades de comunicacién a través del lenguaje corporal y los gestos.

TAMANO SUGERIDO DEL GRUPO:

Hasta el tamafio de la clase.

RECURSOS / MATERIAL:

Arcilla / plastilina.

PROCESO DE IMPLEMENTACION DE LA ACTIVIDAD UTILIZANDO ESTA HERRAMIENTA:
Informacion general:

Los jugadores "moldean" arcilla invisible y los demas intentan adivinar qué objeto es.

Este juego introduce la comunicacién no verbal, como los gestos y las expresiones faciales, para

personas que no pueden comunicarse mediante el lenguaje hablado.

Los participantes comprenderan que la comunicacion es mucho mas que palabras.

Implementacidn:

Sentar al grupo en circulo y explicar que hay un trozo de arcilla "invisible".

Entregar la arcilla invisible a un jugador y pedirle que, en silencio y rdpidamente, la moldee en un
objeto.

Luego, usando solo expresiones faciales, gestos y lenguaje corporal, debe actuar cémo se usa el
objeto. El resto del grupo puede levantar la mano cuando crean saber de qué objeto se trata.

Una vez adivinado, la persona con la arcilla la pasa al siguiente jugador en el circulo.

El siguiente jugador toma la arcilla invisible y esculpe un nuevo objeto. La actividad continua
alrededor del circulo.

Se anima a los jugadores a crear objetos cada vez mas inusuales después de que se hayan utilizado
las ideas mas obvias.

Permitir que los jugadores experimenten con el juego y vean qué se les ocurre.

Duracion: 45 minutos.
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Energizer 7 | Voices of Youth - Global Youth Engagement and Advocacy

TEMA PRINCIPAL: Participacién y Defensa Global de la Juventud

OBIJETIVOS:
e Proporcionar un espacio seguro e inclusivo para que los jovenes se expresen sobre temas como el
cambio climatico, la igualdad de género y los derechos humanos.
» Mejorar la alfabetizacion digital y las habilidades de comunicacién alentando a los jovenes a crear y
compartir contenido digital.
« Construir un movimiento juvenil global que amplifique las voces de comunidades subrepresentadas
y genere cambios sociales.
« Conectar a jévenes de diversos origenes, fomentando la comprension, la empatia y la solidaridad.
« Fomentar el pensamiento critico y opiniones informadas proporcionando recursos y materiales
educativos.
TAMANO SUGERIDO DEL GRUPO:Disefiado principalmente para uso individual, pero puede integrarse
en actividades grupales en escuelas, organizaciones juveniles o grupos comunitarios. Adecuado para
grupos que deseen colaborar en narrativas conjuntas o campanas de defensa. Los facilitadores pueden
utilizar la plataforma para actividades en el aula o proyectos comunitarios de participacion juvenil,
promoviendo la reflexion y el debate en grupo sobre temas compartidos.

RECURSOS / MATERIAL:

« Herramientas digitales: Acceso a una computadora, smartphone o tableta con conexion a internet.

¢ Herramientas de creacién de contenido: Guias sobre escritura de blogs, produccién de videos,
fotografia impactante y uso de redes sociales para la defensa de causas.

» Recursos de aprendizaje: Guias proporcionadas por UNICEF sobre técnicas de defensa, consejos para
la narracion de historias y alfabetizacion mediatica.

¢ Comunidad de apoyo: Acceso a una red global de pares, mentores y activistas juveniles para
colaboracién y retroalimentacién.

« Caracteristicas de la plataforma: Blogs, envios multimedia, foros de discusidon y oportunidades de
mentoria.

PROCESO DE IMPLEMENTACION DE LA ACTIVIDAD UTILIZANDO ESTA HERRAMIENTA:
« Registro y orientacion: Los participantes crean una cuenta en la plataforma y exploran los recursos
disponibles, asi como ejemplos de historias juveniles impactantes.
« Desarrollo de contenido: Los participantes crean su propio contenido—historias, videos, articulos,
poemas o fotografias—centrandose en los temas que les apasionan.
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Envio y Publicacion: El contenido enviado pasa por una revisidén para garantizar que cumpla con
las directrices de la plataforma, y el contenido aprobado se publica, alcanzando a una audiencia
global.

Interaccidn y Retroalimentacion:Después de la publicacién, los participantes interactian con la
comunidad comentando, compartiendo opiniones y participando en debates para ampliar sus
perspectivas y aprender de otros.

Defensa Continua: Se anima a los participantes a seguir creando contenido y a involucrarse en
esfuerzos de defensa, utilizando los recursos de la plataforma para planificar campanas, talleres
o eventos.

Reconocimiento y Crecimiento: Las contribuciones destacadas pueden ser resaltadas en la
plataforma o en redes sociales, proporcionando reconocimiento e inspirando una mayor
participacién juvenil.
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Energizer 8 | Nudo Humano

TEMA PRINCIPAL: Trabajo en equipo y habilidades de comunicacién a través de una actividad fisica y
colaborativa

OBIJETIVOS:
« Fomentar el trabajo en equipo y la inclusién en un entorno de apoyo.
» Mejorar las habilidades de comunicacion y resolucion de problemas.
« Desarrollar confianza y cooperacién entre los participantes.
« Promover la empatia y la colaboracién en un contexto Iudico.

TAMANO SUGERIDO DEL GRUPO: 15-20 PERSONAS

RECURSOS / MATERIAL:
« No se requieren materiales fisicos.
« Espacio: Un drea espaciosa y segura, libre de obstaculos, que permita un movimiento cédmodo para
los participantes.

PROCESO DE IMPLEMENTACION DE LA ACTIVIDAD UTILIZANDO ESTA HERRAMIENTA:

El "Nudo Humano" es una actividad de construccion de equipos disefiada para fomentar la
comunicacion, la colaboracion y la resolucion de problemas de manera divertida e interactiva. Adaptada
para estudiantes con necesidades especiales, esta actividad se centra en el desarrollo de habilidades
sociales y emocionales en un entorno seguro e inclusivo, donde todos pueden participar a su propio
nivel.

Procedimiento de la actividad:
1.Preparacion:
o Dividir el grupo en equipos mas pequenos de 6-8 participantes para facilitar la interaccion.
o Proporcionar instrucciones claras, utilizando ayudas visuales (por ejemplo, diagramas o
demostraciones) si es necesario, para garantizar que todos comprendan la tarea.
2.Inicio de la actividad:
o Hacer que cada equipo forme un circulo y asegurarse de que todos los participantes estén
cémodos con la dindmica.
o Explicar que el objetivo es deshacer un "nudo humano" sujetando las manos de dos personas
gue no estén adyacentes.
3.Adaptaciones durante la actividad:
o Permitir que los participantes con movilidad reducida se unan sosteniendo una cuerda o cinta,
simulando la conexiéon de las manos.
o Brindar tiempo adicional si es necesario para garantizar que todos puedan participar sin sentirse
presionados.
o Ofrecer apoyo verbal o fisico a los participantes que lo necesiten, minimizando la interferencia
para mantener el desafio.
4.Cierre de la actividad:
o Facilitar una reflexién grupal sobre como se sintieron los participantes durante la actividad,
enfatizando el valor de la colaboracién y el apoyo mutuo.
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Adaptaciones especificas para necesidades especiales:
« Apoyo visual: Utilizar tarjetas con pasos o instrucciones claras.
« Flexibilidad: Permitir que algunos participantes observen o brinden orientacion verbal si prefieren
no involucrarse fisicamente.
« Apoyo sensorial: Crear un ambiente tranquilo, sin ruidos fuertes, para participantes sensibles a
estimulos externos.
« Facilitador adicional: Contar con un educador extra para asistir en momentos clave.

Duracién:
10-15 minutos (flexible segun las necesidades del grupo).

Resultados esperados:
« Mayor confianza y habilidades de trabajo en equipo.
» Incremento de la participacion y disfrute en un entorno inclusivo.
» Mejora de las habilidades sociales y emocionales.

Notas para el facilitador:
« Ser flexible y ajustar el ritmo segun las necesidades del grupo.
» Proporcionar refuerzo positivo por los esfuerzos de cada equipo, centrandose en la colaboracién y
el esfuerzo en lugar del resultado final.
» Observar y adaptar la actividad continuamente para garantizar la participacién de todos.

Web: https://www.theatrefolk.com/blog/collaboration-games-the-human-knot



https://www.theatrefolk.com/blog/collaboration-games-the-human-knot

@ Actividades Interculturales Inclusivas ‘
Actividad Intercultural Inclusiva 1 | RV - Entornos Naturales y Sociales

NOMBRE DE LA HERRAMIENTA: Uso de la Realidad Virtual en el Aula para Estudiantes en el Espectro
Autista

TEMA PRINCIPAL: Entornos naturales y sociales

OBIJETIVOS:
Explorar un entorno de realidad virtual para mejorar las habilidades sociales, la integracién sensorial y
el conocimiento especifico de diferentes materias.

TAMANO SUGERIDO DEL GRUPO: Dependiendo del nimero de visores de RV disponibles

RECURSOS / MATERIAL:
« Visores de realidad virtual (RV)
» Dispositivos compatibles con RV (tabletas, smartphones o computadoras)
« Aplicaciones de RV (educativas y adaptadas a necesidades sensoriales)
» Asientos cdmodos
 Auriculares con cancelacion de ruido (opcional)
» Horarios visuales

Recursos: Directrices de la NSTA sobre el uso de la realidad virtual

Aplicaciones de RV recomendadas:
» Nature Treks VR: Exploracidn relajante de diferentes entornos naturales.
« Autism XR: Disefiado especificamente para el entrenamiento de habilidades sociales vy
experiencias sensoriales adaptadas.
« Google Expeditions: Ofrece una amplia gama de experiencias educativas en RV.

PROCESO DE IMPLEMENTACION DE LA ACTIVIDAD USANDO ESTA HERRAMIENTA:
Preparacion:
« Asegurar que todos los equipos de RV estén cargados y funcionando correctamente.
o Seleccionar aplicaciones de RV apropiadas que sean relajantes, educativas y adaptadas a
sensibilidades sensoriales.
« Organizar un espacio comodo y seguro para que los estudiantes usen los visores de RV.
e Preparar un horario visual para ayudar a los estudiantes a comprender la secuencia de
actividades.



1.Introducciéon (10 minutos)

2.Saluda a los estudiantes y presenta el tema de la leccion.

3.Explica qué es la realidad virtual y cémo se utilizard en la leccién.

4.Muestra una breve demostracion de una experiencia de RV para dar a los estudiantes un
adelanto.

5.Calentamiento Sensorial (5 minutos)

6.Involucra a los estudiantes en una breve actividad sensorial para ayudarles a relajarse y
prepararse para la experiencia de RV. Esto puede incluir ejercicios de respiracién profunda,
estiramientos suaves o el uso de juguetes sensoriales.

7.Exploracién en RV (30 minutos)

Actividad 1: Entorno Sensorialmente Amigable (15 minutos)

Los estudiantes exploraran un entorno de RV relajante, como un paseo virtual por la naturaleza o una
aventura submarina.

Anima a los estudiantes a describir lo que ven, oyen y sienten en el entorno de RV.

Hablen sobre cémo les hace sentir la experiencia y cudles fueron sus partes favoritas.

Actividad 2: Practica de Habilidades Sociales (15 minutos)
Utiliza una aplicacién de RV disefiada para practicar interacciones sociales, como el juego de roles en
diferentes escenarios sociales (por ejemplo, pedir comida en un restaurante, saludar a un amigo).
Haz pausas después de cada escenario para discutir la interaccién y las respuestas adecuadas.
1.Discusion y Reflexion (10 minutos)
2.Reune a los estudiantes en circulo para hablar sobre su experiencia en RV.
3.Haz preguntas orientadoras como: ¢Qué te gustod de la actividad de RV?; ¢Codmo te sentiste en el
entorno virtual?; ¢ Qué habilidades sociales practicaste hoy?
4.Anima a los estudiantes a compartir sus pensamientos y a escuchar a sus compafieros.
5.Actividad de Cierre (5 minutos)
6.Finaliza con una actividad relajante, como escuchar musica suave o una meditacién guiada.
7.Proporciona a los estudiantes un horario visual con los siguientes pasos en su dia para facilitar la
transicién.




Evaluacién:
« Observa la participacion y el nivel de compromiso de los estudiantes durante las actividades de
RV.
« Toma nota de cualquier mejora en las interacciones sociales y respuestas sensoriales.
» Recoge comentarios de los estudiantes sobre su experiencia en RV.

Adaptaciones y Modificaciones:
» Brinda apoyo y orientacién adicional a los estudiantes que puedan necesitar ayuda extra con el
equipo de RV.
o Ajusta el contenido de RV segun las preferencias sensoriales y los niveles de tolerancia
individuales.
« Usa auriculares con cancelacién de ruido si el audio en el entorno de RV resulta abrumador para
algunos estudiantes.
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Actividad Intercultural Inclusiva 2 | AP - Lengua de Sefias

NOMBRE DE LA HERRAMIENTA: Aprendiendo Lengua de Sefas con una Aplicacién
TEMA PRINCIPAL: Lengua de Sefnas

OBIJETIVOS:
Aprender habilidades basicas de lengua de sefias utilizando una aplicacién de aprendizaje, promoviendo
la comunicaciény la inclusién.

TAMANO SUGERIDO DEL GRUPO:
Dependiendo del nimero de estudiantes, en grupos de 2 o 3.

RECURSOS / MATERIAL:
Material:
« Tablets o smartphones con una aplicacidn de aprendizaje de lengua de sefias instalada (por ejemplo,
The ASL App, Lingvano, etc.).
« Proyector y pantalla (para demostraciones en grupo).
« Material visual (pdsteres con sefas, tarjetas didacticas).
e Cuadernos y boligrafos para tomar notas.
Recursos:
« Asociacién Europea de Personas Sordas para informacion y recursos adicionales.
« Aplicaciones y sitios web recomendados para la practica continua de la lengua de sefias.

PROCESO DE IMPLEMENTACION DE LA ACTIVIDAD USANDO ESTA HERRAMIENTA:
Preparacion:
« Asegurar que todos los dispositivos estén cargados y que la aplicacion esté instalada correctamente.
» Familiarizarse con las funciones y el contenido de la aplicacion.
o Preparar materiales visuales para reforzar el aprendizaje.
« Organizar el aula para facilitar actividades en grupo y prdctica individual.
1. Introduccién (10 minutos)
« Saludar a los estudiantes y presentar el tema de la leccion.
« Explicar la importancia de la lengua de sefias y su papel en la promocién de la comunicacién y la
inclusion.
« Mostrar un breve video introductorio sobre la lengua de sefias y la Asociacion Europea de Personas
Sordas.
2. Introduccién a la Aplicacién y Navegacién (10 minutos)
« Demostrar cdmo navegar por la aplicacion de aprendizaje de lengua de sefias.
« Resaltar las funciones clave, como tutoriales, ejercicios prdacticos y el diccionario de sefias.
« Asegurar que todos los estudiantes puedan acceder y utilizar la aplicacién en sus dispositivos.
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3. Aprendiendo Sefias Bdsicas (20 minutos)
Actividad 1: Saludos y Frases Comunes (10 minutos)

o Guiar a los estudiantes a través de la aplicacidén para aprender saludos basicos y frases comunes
(por ejemplo, hola, gracias, por favor).

» Demostrar cada sefia usando la aplicacion y practicar en grupo.

« Animar a los estudiantes a formar parejas y practicar las sefias entre ellos.

Actividad 2: Objetos y Acciones Cotidianas (10 minutos)

» Usar la aplicacion para aprender sefias de objetos y acciones de la vida diaria (por ejemplo,
libro, comer, beber).

o Mostrar materiales visuales para reforzar las sefias aprendidas.

» Realizar un pequefio quiz con tarjetas didacticas donde los estudiantes deben hacer la sefa
correspondiente a la palabra mostrada.

4. Practica en Grupo y Juego de Roles (15 minutos)

o Dividir a los estudiantes en pequefios grupos.

» Asignar a cada grupo un didlogo o escenario sencillo para practicar usando las sefias aprendidas
(por ejemplo, presentarse, pedir comida).

» Fomentar que los grupos presenten sus didlogos ante la clase, promoviendo el aprendizaje
entre compaferos y la confianza.

5. Discusién y Reflexion (5 minutos)

« Reunir a los estudiantes para hablar sobre su experiencia con la aplicacion y el aprendizaje de la
lengua de sefas.

» Hacer preguntas orientadoras como: ¢Qué sefias te parecieron faciles o dificiles de aprender?;
¢Como crees que conocer la lengua de sefias puede ayudar en la vida diaria?; ¢Qué te gusté de
usar la aplicacién?

o Animar a los estudiantes a compartir sus opiniones y escuchar a sus compaineros.

6. Actividad de Cierre (5 minutos)

« Finalizar con una actividad grupal divertida, como una cancién o un juego en lengua de sefias.

« Proporcionar a los estudiantes recursos adicionales para continuar practicando (por ejemplo,
sitios web, libros).

Evaluacién:

» Observar la participacién y el compromiso de los estudiantes durante las actividades.

o Evaluar su capacidad para realizar correctamente las sefias aprendidas.

o Recoger comentarios de los estudiantes sobre su experiencia con la aplicacién y el aprendizaje
de la lengua de sefias.

Adaptaciones y Modificaciones:
» Brindar apoyo y orientaciéon adicional a los estudiantes que necesiten ayuda con la aplicacion.
« Ajustar el ritmo de la leccion segln las necesidades y niveles de comodidad de los estudiantes.
o Utilizar ayudas visuales mas grandes o videos de sefias para estudiantes con discapacidades
visuales.
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Actividad Intercultural Inclusiva 3 | Storybird - Vocabulario Creativo

NOMBRE DE LA HERRAMIENTA: Storybird
TEMA PRINCIPAL: Aplicacion de vocabulario creativo

OBJETIVOS:
« Fomentar la colaboracidn y la creatividad en el aprendizaje del vocabulario.

TAMANO SUGERIDO DEL GRUPO:
« 10/20 estudiantes (grupos pequefios de 4-5 estudiantes).

RECURSOS / MATERIAL:
» Cuenta de usuario en Storybird.
« Ordenador con acceso a Internet.

PROCESO DE IMPLEMENTACION DE LA ACTIVIDAD USANDO ESTA HERRAMIENTA:
1. Introduccién (5 minutos)
o Propésito: Explicar cdmo la narracién de historias puede ser una herramienta poderosa para el
aprendizaje del vocabulario.
« Discutir el papel de la creatividad en la adquisicidn del lenguaje y cdmo hace que el aprendizaje sea
mas atractivo.
2. Formacion de Grupos (5 minutos)
» Organizar los grupos: Dividir la clase en equipos de 4-5 estudiantes.
» Asignar roles dentro del grupo, como escritor, ilustrador, editor y presentador.
3. Demostracion de la Herramienta (20 minutos)
« Demostracion: Proporcionar una guia paso a paso sobre cdmo crear historias en Storybird.
» Mostrar cdmo elegir temas, agregar texto e imagenes y publicar historias.
» Exploracion: Permitir que los estudiantes exploren las funciones e interfaz de Storybird. Responder
cualquier pregunta que tengan.
4. Actividad (30 minutos)
o Creacién de historias: Cada grupo escribe una historia incorporando las palabras de vocabulario
asignadas.

Deben:
o Desarrollar una narrativa que incluya de manera natural las palabras de vocabulario.
o Usar ilustraciones creativas para mejorar la historia y facilitar la comprension.
o Asegurarse de que la historia tenga una estructura clara (inicio, desarrollo y final).
» Edicidn: Los grupos revisan y editan sus historias para asegurarse de que estén bien escritas y sin
errores.
» Se anima a que consideren la fluidez y coherencia del relato.
5. Compartir (20 minutos)
o Presentacion de historias: Cada grupo comparte su historia con la clase.
» Deben explicar cémo incorporaron las palabras de vocabulario y las decisiones creativas que
tomaron.
« Retroalimentacion: Brindar comentarios constructivos sobre las historias, centrandose en el uso del
vocabulario, la creatividad y la claridad.

66



Actividad Intercultural Inclusiva 4 | Canva - Sentido de Pertenencia

TEMA PRINCIPAL: Colaborar en la creacién de una bandera de la clase/grupo que fomente el sentido de
pertenencia

OBIJETIVOS:
e Permitir que los estudiantes trabajen juntos.
« Potenciar la creatividad utilizando una herramienta interactiva.
» Mejorar las habilidades de comunicacidn.
« Fomentar el trabajo en equipo.
TAMANO SUGERIDO DEL GRUPO:
« Aula pequeiia, dividida en grupos mas pequefios de 4-5 personas.

RECURSOS / MATERIAL:
« Tablet u ordenador portatil.
« Acceso a Internet.
e Cuenta en Canva.
PROCESO DE IMPLEMENTACION DE LA ACTIVIDAD USANDO ESTA HERRAMIENTA:
1. Introduccién (5 minutos)
» Presentar la actividad a los estudiantes y animarlos a colaborar en linea con Canva para disefiar la
bandera.
« Sies necesario, introducir la herramienta Canva y sus principales funciones a la clase.
2. Preparacién (20 minutos)
« Fomentar una discusidon con los estudiantes, escribiendo sus ideas en un tablero visible o utilizando
la pizarra digital en Canva.
« Preguntas clave para guiar la discusién:
o ¢Cémo describirias una bandera conocida y sus elementos? ¢ Por qué se cred?
o ¢COmo describirias nuestra clase? ¢ Qué nos enorgullece?
o ¢Qué valores son importantes para nuestra clase, como la amabilidad y el respeto?
o ¢Qué tipo de comunidad queremos crear e inspirar?
o ¢Cémo podemos representar estas cualidades en nuestra bandera de clase? ¢Qué simbolos,
colores, palabras o patrones deberiamos incluir?
o ¢Deberiamos incluir algin monumento o caracteristica local en nuestra bandera?
3. Formacion de Grupos (5 minutos)
« Dividir a los estudiantes en pequenos grupos o parejas.
4. Actividad (30 minutos)
« Asignar a cada grupo una parte especifica de la bandera. Pueden colaborar en Canva para disefiar los
elementos.
« Una vez que cada grupo haya completado su parte, reunir a todos para presentar sus ideas y explicar
sus elecciones.
» Fomentar preguntas y comentarios entre compaferos.
« Basandose en la discusion, trabajar juntos para combinar los elementos en un disefio cohesivo (por
ejemplo, realizando una votacién en clase).
« Asegurarse de que todos contribuyan con ideas y se sientan incluidos en el proceso.
» Unavez que el grupo acuerde los elementos finales, crear la bandera definitiva en Canvay
presentarla a la clase.
5. Reflexion (10 minutos)
« Discusion: Reflexionar sobre la experiencia de colaboracién y el uso de Canva como herramienta de
trabajo en equipo.
» Hablar sobre como se sintieron al elegir elementos representativos y la importancia de una

o . 67
representacion inclusiva.



Actividad Intercultural Inclusiva 5 | Padlet - Construccién Colaborativa de

Vocabulario

TEMA PRINCIPAL: Construccion colaborativa de vocabulario
OBIJETIVOS:

» Fomentar la colaboracién y la creatividad en el aprendizaje del vocabulario.

« Permitir que los estudiantes se expresen utilizando diferentes herramientas: palabras, imagenes,
colores.

TAMANO SUGERIDO DEL GRUPO:
« 10/20 estudiantes (grupos de 4-5 estudiantes).
RECURSOS / MATERIAL:

» Cuenta de usuario en Padlet.

« Ordenador con acceso a Internet.

PROCESO DE IMPLEMENTACION DE LA ACTIVIDAD USANDO ESTA HERRAMIENTA:
1. Introduccion (5 minutos)

« Propdsito: Explicar cémo Padlet puede utilizarse para el aprendizaje colaborativo.

« Discutir la importancia del trabajo en equipo y como compartir conocimientos puede mejorar la
adquisicion de vocabulario.

2. Formacion de Grupos (5 minutos)

» Organizar los grupos: Dividir la clase en equipos de 4-5 estudiantes.

» Asignar roles dentro del grupo, como investigador, escritor, editor y presentador.
3. Configuracién (20 minutos)

« Creacion del tablero: Crear un Padlet para cada grupo.

» Demostrar cémo afiadir publicaciones, imagenes, enlaces y comentarios.

« Exploracion: Permitir que los estudiantes se familiaricen con las funciones de Padlet y responder a
sus preguntas.

4. Actividad (30 minutos)

o Creacién de contenido: Los grupos afiaden palabras, definiciones, imdgenes y ejemplos a sus
tableros de Padlet. Deben:

o Investigar y seleccionar palabras de vocabulario relevantes para un tema o asignatura elegida.
o Proporcionar definiciones y ejemplos claros y concisos.
o Agregar ayudas visuales como imdagenes o videos para mejorar la comprensién.

o Colaboracién: Fomentar que los grupos revisen los tableros de sus compaferos y brinden
comentarios constructivos. Esto promueve el aprendizaje entre pares y garantiza la precision de la
informacién.

5. Colaboracién y Retroalimentacién (20 minutos)

» Revisién entre compafieros: Los grupos exploran los tableros de Padlet de otros equipos y dejan
comentarios y sugerencias de mejora.

« Discusion: Facilitar una conversacion en clase sobre las palabras aprendidas y el proceso
colaborativo. Destacar la importancia de la precisidén y la claridad en el aprendizaje del vocabulario.

6. Reflexion (10 minutos)

» Reflexionar sobre la experiencia de colaboracidon y el uso de Padlet como herramienta de
aprendizaje.

» Discutir como el trabajo en equipo puede mejorar la comprension y la retencion del vocabulario.
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Actividad Intercultural Inclusiva 6 | Ceteris Paribus - Alfabetizacion Econémica

Inclusion

TEMA PRINCIPAL: Alfabetizacién Econémica - Inclusién
OBIJETIVOS:
 Introducir y explicar conceptos econdmicos fundamentales como oferta y demanda, equilibrio de
mercado y ciclos econdmicos.
« Utilizar una jugabilidad interactiva y atractiva para hacer que el aprendizaje de la economia sea
accesible y divertido.
o Desafiar a los jugadores con escenarios de resolucion de problemas que reflejen situaciones
econdmicas del mundo real, fomentando el pensamiento critico.
» Ofrecer una experiencia basada en una narrativa que ayude a los jugadores a relacionar conceptos
econdmicos abstractos con la vida cotidiana.
TAMANO SUGERIDO DEL GRUPO:
» Formato de un solo jugador, lo que permite una experiencia de aprendizaje personalizada y
adaptada al ritmo y comprensidn de cada estudiante.
» Se puede utilizar en un aula donde cada estudiante juega individualmente, seguido de debates en
grupo sobre los conceptos aprendidos.
RECURSOS / MATERIAL:
« Ordenador con Windows 10 o superior.
« 2 GB de espacio disponible para la instalacién del juego.
» Monitor o pantalla compatible con la resolucién del juego, junto con teclado y ratén para la
navegacion.
» Conexidn a Internet para la descarga inicial y actualizaciones del juego.
o Eljuego se puede descargar desde Steam o en formato zip desde Ceteris Paribus - Simulation Game.
PROCESO DE IMPLEMENTACION DE LA ACTIVIDAD USANDO ESTA HERRAMIENTA:
1.Inicio del juego:
o El jugador asume el rol del personaje Kai, quien atraviesa diferentes niveles que representan
distintos entornos econémicos.
2.Aprendizaje de conceptos econdmicos:
o Cada nivel introduce un nuevo concepto econdmico, como la inflacién, la dinamica del mercado
o las crisis econdmicas.
o Los jugadores deben comprender y aplicar estos conceptos para avanzar en el juego.
3.Mecdnicas del juego:
o Jugabilidad tipo point-and-click, donde los jugadores recopilan informacion, resuelven acertijos
y completan mini-juegos que refuerzan las lecciones econdémicas.
o A medida que avanzan, se presentan escenarios mds complejos que requieren una comprension
mas profunda y una aplicacién préctica de los principios econdmicos.
4.Discusién y analisis en grupo (en un entorno educativo):
o Después de jugar, los estudiantes pueden participar en una discusidén sobre los conceptos
aprendidos.
o Se pueden plantear preguntas como:
» ¢Como afecta la oferta y la demanda a los precios en el juego?
= ¢Cémo se relacionan los escenarios del juego con la economia real?
» ¢Qué estrategias usaste para resolver los desafios econémicos?
5.Refuerzo del aprendizaje:
o Se pueden asignar ejercicios o proyectos adicionales donde los estudiantes apliquen los
conocimientos adquiridos en el juego a problemas econémicos del mundo real.
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Actividad Intercultural Inclusiva 7 | Participacién Juvenil y Narracién de

Historias

TEMA PRINCIPAL: Participacién Juvenil y Narracién de Historias
OBIJETIVOS:
» Involucrar a los jovenes en discusiones significativas sobre temas como la inclusion social, el trabajo
juvenil y otras cuestiones sociales.
» Fomentar la empatia, la escucha activa y las habilidades de comunicacién alentando a los
participantes a compartir historias personales y perspectivas.
« Crear un entorno dinamico, seguro y divertido donde los jévenes se sientan cdmodos expresandose
y aprendiendo de los demas.
« Apoyar a los trabajadores juveniles en el uso de la narracién de historias como una herramienta
para generar conexiones mas profundas con los jévenes.
TAMANO SUGERIDO DEL GRUPO:
 Ideal para grupos de 4 a 12 jugadores, ajustable para grupos mas pequenos o mas grandes.
« Adecuado para jovenes de 14 afios en adelante, lo que lo convierte en una herramienta versatil para
el trabajo juvenil, escuelas o centros comunitarios.
« Puede adaptarse a diferentes dindmicas grupales, incluyendo grupos de diversas edades o
antecedentes culturales.
RECURSOS / MATERIAL:
» Instrucciones para Jugadores y Facilitadores: Disponibles en linea, para imprimir o acceder
digitalmente.
» Tablero del Juego: Imprimible en formato A2 para guiar visualmente la dindmica del juego.
o Cartas de Mision: Conjunto de cartas con desafios o temas de narracién para cada sesion de juego
(por ejemplo, "Desempleo"”, "Inclusion Social", "Trabajo Juvenil").
» Cartas de Palabras Clave: Términos esenciales relacionados con los temas principales del juego, que
los jugadores deben usar para construir sus historias.
o Cartas de Desafio y Cartas de (Des)Oportunidad: Disefiadas para hacer que el juego sea mas
impredecible y dindmico al introducir nuevos escenarios o retos.
« Cartas Joker: Cartas especiales que pueden cambiar el curso del juego (se recomienda imprimir al
menos 10).
PROCESO DE IMPLEMENTACION DE LA ACTIVIDAD USANDO ESTA HERRAMIENTA:
1.Preparacion:
o Imprimir todos los materiales necesarios y familiarizarse con las instrucciones del juego.
o Reunir a los jugadores y proporcionar una breve introduccidn sobre los objetivos y reglas del
juego.
2.Desarrollo del Juego:
o Los jugadores se turnan para sacar cartas (Misién, Palabra Clave, Desafio o (Des)Oportunidad).
o Cada jugador utiliza las cartas para construir una historia relacionada con el tema elegido.
o En cada ronda, los jugadores deben incorporar las palabras clave de sus cartas en su narracién,
lo que fomenta la creatividad y el pensamiento critico.
o Eljuego es flexible y el facilitador puede ajustar la duracion y complejidad segun la dindmica del
grupo.
3.Debriefing y Reflexion:
o Al finalizar el juego, se lleva a cabo una sesién de debate donde los jugadores discuten sus
experiencias y reflexionan sobre los temas abordados.
o Se fomenta el intercambio de opiniones y la retroalimentacién entre los participantes. 70



Actividad Intercultural Inclusiva 8 | Pictosonidos

TEMA PRINCIPAL: Creacidn de espacios de confianza a través de las palabras y el sonido
OBIJETIVOS:
» Disefiar actividades de confianza y vinculacion mediante el uso de palabras y sonidos, especialmente
para personas con necesidades especiales.
» Fomentar la creatividad, el pensamiento critico y las habilidades de disefio sonoro a través de una
actividad basada en proyectos utilizando Pictosonidos.
TAMANO SUGERIDO DEL GRUPO:
« 10/20 estudiantes, organizados en grupos de 4-5 participantes.
RECURSOS / MATERIAL:
o Ordenador o tablet con acceso a Internet.
PROCESO DE IMPLEMENTACION DE LA ACTIVIDAD USANDO ESTA HERRAMIENTA:
1. Introduccion (10 minutos)
« Iniciar con una discusién sobre el poder del sonido y su papel en la percepcion del mundo.
o Presentar Pictosonidos y su potencial para el disefio sonoro y la narracion de historias.
« Introducir brevemente el concepto de paisajes sonoros, que son entornos creados a través de una
combinacién de sonidos.
2. Lluvia de Ideas para el Proyecto (20 minutos)
» Dividir a los estudiantes en grupos de 2-3 personas.
« Retar a cada grupo a redisefar un entorno familiar (por ejemplo, el aula, la cafeteria de la escuela,
un parque) transformandolo en un paisaje sonoro Unico utilizando Pictosonidos.
» Animarlos a reflexionar sobre el propdsito y la emocidn que quieren transmitir con su paisaje sonoro
(por ejemplo, relajante y calmado, enérgico y estimulante, misterioso y intrigante).
3. Exploracion y Seleccién de Sonidos (30 minutos)
e Proporcionar tiempo dedicado para que los estudiantes exploren la biblioteca de sonidos de
Pictosonidos.
o Guiarlos para que experimenten con diferentes combinaciones y técnicas de superposicidon de
sonidos con el fin de lograr el efecto deseado en su paisaje sonoro.
» Si se desea, introducir recursos de sonido adicionales en linea que los estudiantes puedan
incorporar en sus proyectos, asegurando el uso adecuado y la atribucién de los archivos.
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4. Desarrollo del Paisaje Sonoro (40 minutos)
o Los estudiantes trabajardn en sus grupos para crear sus paisajes sonoros utilizando
Pictosonidos.
» Selesanima a:
o Organizar los sonidos seleccionados en una secuencia ldgica para crear un flujo narrativo.
o Prestar atencion a las transiciones entre sonidos y utilizar efectos de fade-in y fade-out para
lograr un paisaje sonoro mas pulido.
o Considerar la incorporacion de efectos de sonido y musica junto con los sonidos principales
de Pictosonidos.

5. Presentaciones y Retroalimentacion (30 minutos)
« Cada grupo presentard su paisaje sonoro a la clase.
» Se reproducira el paisaje sonoro y se abrira una discusion en la que la clase reflexionara sobre:
o Las emociones o sensaciones evocadas por el paisaje sonoro.
o La efectividad de la seleccién de sonidos para transmitir el estado de animo deseado.
o Posibles areas de mejora o alternativas en la eleccién de sonidos.
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Actividad Intercultural Inclusiva 9 | ARASAAC - Accesibilidad

TEMA PRINCIPAL: Accesibilidad

OBIJETIVOS:

Desarrollar el pensamiento critico y las habilidades de resolucion de problemas mediante una
auditoria de accesibilidad del edificio escolar.

Proponer mejoras utilizando pictogramas de ARASAAC como herramienta de comunicacion para la
accesibilidad.

TAMANO SUGERIDO DEL GRUPO:

10/20 estudiantes, organizados en grupos de 4-5 participantes.

RECURSOS / MATERIAL:

Mapa o plano de la escuela (digital o fisico).

Rotuladores o boligrafos (si se usa un mapa fisico).

Notas adhesivas.

Seleccion de pictogramas de ARASAAC relacionados con accesibilidad (rampas, ascensores, bafios
accesibles, sefializacién en braille, etc.).

Materiales adicionales para presentaciones (cartulinas, software de presentacién - opcional).

PROCESO DE IMPLEMENTACION DE LA ACTIVIDAD USANDO ESTA HERRAMIENTA:
1. Introduccion (10 minutos)

Iniciar con una discusién sobre la accesibilidad y su importancia en espacios publicos como las
escuelas.

Introducir el concepto de auditoria de accesibilidad y su papel en la identificacidon y solucién de
barreras.

Presentar brevemente los pictogramas de ARASAAC y su potencial como herramienta de
comunicacidn para mejorar la accesibilidad.

2. Formacion de Equipos de Auditoria (5 minutos)

Dividir la clase en pequefios grupos de 3-4 estudiantes, asegurando diversidad en habilidades y
experiencias dentro de cada equipo.

3. Comprension de los Estandares de Accesibilidad (15 minutos)

Proporcionar a los estudiantes una vision general de las normativas de accesibilidad
(nacionales/regionales) para instituciones educativas.
Explicar los criterios clave mediante un documento informativo, una presentacion o una exploracién
guiada en linea.
Enfocarse en aspectos clave de la accesibilidad, como:

o Accesibilidad fisica: rampas, ascensores, puertas anchas.

o Accesibilidad sensorial: ayudas visuales y auditivas, iluminaciéon adecuada.

o Accesibilidad de la informacidn: sefalizacidon en multiples formatos, comunicacion clara.




4. Auditoria de Accesibilidad en la Escuela (30 minutos)

» Cada equipo recorrerd diferentes areas del edificio escolar, tomando notas sobre las barreras de
accesibilidad que identifiquen.

« Usaran notas adhesivas o documentos digitales para marcar las dreas problematicas en el mapa
o plano de la escuela.

« lIdentificaran soluciones utilizando pictogramas de ARASAAC, sefalando cdmo podrian mejorar
la accesibilidad en cada zona.

5. Disefio de Propuestas de Mejora (30 minutos)
» Los grupos organizardn sus hallazgos y disefiaran propuestas concretas de mejora.
» Incorporardn pictogramas de ARASAAC en sus presentaciones para ilustrar sus sugerencias.
» Pueden elaborar pdsters, mapas mejorados o presentaciones digitales para exponer sus ideas.

6. Presentacién y Debate (20 minutos)
« Cada grupo presentard sus hallazgos y propuestas al resto de la clase.
» Se abrird un debate para discutir las mejoras mas viables y su posible implementacién.

« Se reflexionara sobre la importancia de la accesibilidad y el impacto positivo de una escuela mas
inclusiva.
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Actividad Intercultural Inclusiva 10 | Khan Academy

TEMA PRINCIPAL: Integracién de Khan Academy en el aula para mejorar el aprendizaje

OBIJETIVOS:
» Familiarizar a los estudiantes con herramientas de aprendizaje digital: Introducir Khan Academy y
ayudar a los alumnos a sentirse comodos utilizando plataformas digitales para el aprendizaje.
» Mejorar la comprensién de materias clave: Utilizar los recursos de Khan Academy para profundizar
en el conocimiento y las habilidades en Matematicas, Ciencias y Humanidades.
o Fomentar el aprendizaje auténomo: Incentivar a los estudiantes a tomar el control de su aprendizaje
a través de lecciones y actividades autodirigidas en Khan Academy.

TAMANO SUGERIDO DEL GRUPO:
o Los estudiantes pueden trabajar de forma independiente o en pequeios grupos de 3-5 personas.

RECURSOS / MATERIAL:
« Ordenadores, portatiles, tablets o smartphones con acceso a Internet para cada estudiante o grupo.

PROCESO DE IMPLEMENTACION DE LA ACTIVIDAD USANDO ESTA HERRAMIENTA:
1. Preparacién

» Evaluacién de las necesidades de los estudiantes: Identificar las materias y areas en las que los
alumnos necesitan mas apoyo. Khan Academy ofrece recursos en Matematicas, Ciencias, Economia,
Humanidades y mas.

« Creacidn de una cuenta de profesor: Abrir una cuenta de docente en Khan Academy. Esto permitira
gestionar clases, asignar contenido y realizar un seguimiento del progreso de los estudiantes.

o Familiarizaciéon con la plataforma: Explorar las funciones clave de Khan Academy, como el panel de
control, el seguimiento del progreso de los estudiantes y la biblioteca de contenidos.

2. Configuracién de las Clases

» Crear clases: Utilizar el panel de profesor para crear clases. Se pueden establecer clases separadas
para distintas asignaturas o niveles.

» Afadir estudiantes: Invitar a los alumnos a unirse a las clases mediante un cddigo de clase o
importando una lista de estudiantes. Asegurar que cada estudiante configure su cuenta
correctamente.

» Asignar contenido: Basandose en la evaluacion inicial, asignar a los estudiantes cursos, videos,
ejercicios y cuestionarios especificos. Asegurar que el contenido esté alineado con los objetivos del
curriculo.

3. Integracién en el Curriculo

« Adaptacioén al curriculo: Relacionar los recursos de Khan Academy con el plan de estudios.
Determinar qué videos y ejercicios complementan las lecciones planificadas.

« Creacién de un horario: Establecer un cronograma para integrar Khan Academy en la ensefianza
regular. Determinar qué dias estaran dedicados a estas actividades.

« Establecimiento de metas: Definir objetivos claros y expectativas para los estudiantes, como la
cantidad de videos a ver o ejercicios a completar semanalmente.
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Actividad Intercultural Inclusiva 11 | Teachflix

4. Evaluacion y Reflexion (20 minutos)
« Analisis del contenido: Pedir a los estudiantes que resuman los puntos clave del video y expliquen su

impacto en el tema de estudio.
Preguntas guiadas: Formular preguntas como:
o ¢Qué ideas principales transmite el video?
o ¢Cémo se relaciona con lo que hemos aprendido en clase?
o ¢Qué nuevas perspectivas o conocimientos han adquirido?
Aplicacion del aprendizaje: Invitar a los estudiantes a desarrollar una actividad complementaria
basada en el video, como un debate, un ensayo breve o una presentacion.

5. Seguimiento y Recursos Adicionales

Exploracion independiente: Fomentar que los estudiantes busquen videos adicionales en Teachflix
relacionados con la materia de estudio.

Refuerzo del aprendizaje: Proporcionar actividades de extensidn, como ejercicios practicos o
cuestionarios basados en los videos vistos.

Retroalimentacién: Recoger opiniones de los estudiantes sobre la utilidad del video en su
aprendizaje y posibles mejoras en su uso en el aula.
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Actividad Intercultural Inclusiva 12 | Sensibilizacidon sobre la Inclusiéon Digital

NOMBRE DE LA HERRAMIENTA: Powtoon
TEMA PRINCIPAL: Sensibilizacion sobre la inclusidn digital
OBIJETIVOS:
« Concienciar a los estudiantes sobre la importancia de la inclusion digital y el disefio de soluciones
tecnoldgicas accesibles para todos.
» Utilizar Powtoon para crear presentaciones y materiales educativos accesibles de manera sencilla y
efectiva.
« Desarrollar la creatividad y el pensamiento critico al disefar soluciones digitales inclusivas.
TAMANO SUGERIDO DEL GRUPO:
« 10/20 estudiantes, organizados en grupos de 4-5 participantes.
RECURSOS / MATERIAL:
« Ordenador con acceso a Internet.
» Cuenta en Powtoon para cada grupo.
PROCESO DE IMPLEMENTACION DE LA ACTIVIDAD USANDO ESTA HERRAMIENTA:
1. Introduccion (5 minutos)
« Iniciar con una breve discusion sobre el concepto de inclusidn digital y su relevancia en la sociedad
actual.
» Presentar ejemplos de personas que enfrentan barreras en el acceso y uso de tecnologias digitales.
« Plantear la pregunta central: ¢ Cémo podemos disefiar un mundo digital accesible para todos?
2. Investigacion y Analisis (20 minutos)
 Dividir la clase en grupos de 3-4 estudiantes.
« Asignar a cada grupo una discapacidad o condicidon especifica que pueda afectar el acceso a
tecnologias digitales (ejemplo: discapacidad visual, auditiva, motora, cognitiva).
« Pedir a los grupos que investiguen las barreras que enfrentan las personas con la discapacidad
asignada para acceder a la tecnologia.
« Fomentar la busqueda de informacion en Internet, articulos, videos y testimonios de personas con
discapacidad.
3. Disefio de Soluciones (30 minutos)
» Cada grupo disenara una solucién tecnoldgica que facilite el acceso y uso de las tecnologias digitales
para las personas con la discapacidad asignada.
« Animar a los estudiantes a ser creativos e innovadores, utilizando diversas herramientas y recursos
tecnolégicos.
» Sugerir que las soluciones consideren aspectos clave como usabilidad, accesibilidad, simplicidad y
adaptabilidad a diferentes necesidades.
4. Creacién de Presentaciones en Powtoon (30 minutos)
» Explicar el funcionamiento bdsico de Powtoon y sus caracteristicas principales.
o Cada grupo utilizard Powtoon para crear una presentacion animada explicando:
o La discapacidad o condicién asignada.
o Las barreras digitales identificadas.
o La solucion tecnoldgica propuesta y su impacto.
» Fomentar el uso de elementos visuales y narrativos accesibles en sus presentaciones.
5. Presentacién y Reflexién (20 minutos)
« Cada grupo presentara su video animado en Powtoon al resto de la clase.
» Fomentar una discusion sobre las soluciones propuestas y su viabilidad en el mundo real.
« Reflexionar sobre la importancia de la accesibilidad en la tecnologia y el papel de los futuros
disefiadores en la creacién de un entorno digital inclusivo.
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Creacién de presentaciones en Powtoon (30 minutos):

Guia a los grupos en el uso de Powtoon para crear una presentacion que explique la discapacidad
asignada, las barreras identificadas y la solucién tecnolégica disefiada. Anima el uso de recursos
visuales atractivos, como imdagenes, animaciones, iconos y textos claros y concisos. Asegura que las
presentaciones sean accesibles para personas con diferentes discapacidades, utilizando colores
contrastantes, subtitulos y descripciones de audio.

Presentaciones y discusion (20 minutos):

Cada grupo presenta su Powtoon al resto de la clase, explicando la discapacidad, las barreras y la
solucién tecnoldgica disefiada. Proporciona un espacio para preguntas, comentarios y discusidon
entre los grupos. Destaca la importancia de la colaboracién, el trabajo en equipo y la empatia en el
disefio de soluciones inclusivas.

Reflexién y conclusiones (10 minutos):

Realiza una reflexién final sobre la actividad, destacando el aprendizaje adquirido sobre la inclusion
digital. Retoma la pregunta central: ¢Como podemos disefiar un mundo digital accesible para todos?
Anima a los estudiantes a seguir reflexionando sobre el tema y a buscar oportunidades para
promover la inclusion digital en su entorno.

o )
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Para mds informacién sobre el proyecto y sus
resultados, puedes visitar la pdagina web del
proyecto AMOR: For more information about the
project and its results you can visit AMOR project
website: https://amor.erasmus.site/#
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