#RSenseo| fEU Co-funded by
the European Union

Empoderar a las comunidades rurales para
digitalizar, compartir y explotar el Sentido de
Lugar en toda Europa a través del intercambio

intergeneracional | #ASenseofEU

#ASenseofEU

Modulos de Formacion

ERASMUS+ KA2 Adulto
Alianzas de Cooperacion en Adultos

Nudmero de proyecto 2024-1-1S01-KA220-ADU-000251000

—>k<) Blabankinn
/\

J AlJJ q Open /mpact.



DN

\ ) Blabankinn N C K J AlJ)J q Open /mpact.

association il |
=

indice

1. Introduccién 3
2. Estructura de los médulos de formacién 5
3. Enfoque metodolégico 6
4. Médulos de formacion 8
4.1 Introduccion y actividades de formacién de grupos 8
4.2 Sentido de pertenencia 26
4.3 Patrimonio Cultural Inmaterial 38
4.4 Aprendizaje intergeneracional 62
4.5 Participacion comunitaria 84
4.6 Digitalizacion 98
4.7 Turismo basado en PCl en zonas rurales 122
4.8 Resumen, evaluacion y presentacion 154
4.9 Dinamicas para romper el hielo y energizar 7
5. Conclusion 176

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
KA220-ADU-000251000). This publication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held
responsible for any use which may be made of the information contained therein.

#ASenseofEU




DN

/i\/\ Blabankinn N C K J 1)) r] : Open /mpact.

association il |
=

1. Introduccion

El presente documento describe los Médulos de Formacion desarrollados en el marco del Paquete de Trabajo
2 (WP2) del proyecto Erasmus+ KA220-ADU #ASenseofEU - Empoderar a las comunidades rurales para digitalizar,
compartir y explotar el Sentido de Lugar en toda Europa mediante el intercambio intergeneracional (NUmero de
Proyecto: 2024-1-1S01-KA220-ADU-000251000).
Los Mddulos de Formacion constituyen uno de los principales resultados del WP2 y fueron desarrollados
colaborativamente por el consorcio del proyecto mediante un proceso participativo e interdisciplinar que
combind la experiencia, los hallazgos de la investigacién y las contribuciones tematicas de todas las
organizaciones asociadas. El desarrollo de los médulos estuvo informado por las actividades de investigacion
realizadas durante las fases iniciales del proyecto. Estas actividades incluyeron la recopilacién de mejores
practicas, perspectivas de los actores y perspectivas nacionales relacionadas con el Sentido de Lugar, el
Patrimonio Cultural Inmaterial (PCl), el aprendizaje intergeneracional, la participacion comunitaria, la
digitalizacion y el desarrollo rural sostenible.
El programa de formacion fue disefiado como un recurso educativo integral destinado a apoyar a estudiantes
adultos, profesionales comunitarios, facilitadores, educadores y actores locales que trabajan en contextos
rurales y remotos. Los médulos tienen como objetivo fortalecer la comprensién de los participantes sobre la
relacion entre el Sentido de Lugar, el Patrimonio Cultural Inmaterial, la participacidn comunitaria, el
aprendizaje intergeneracional, la digitalizacién y el desarrollo local basado en el patrimonio. Mediante una
combinacion de aportaciones conceptuales, actividades practicas, ejercicios colaborativos, reflexion y
enfoques de aprendizaje experiencial, el programa busca empoderar a los participantes para reconocetr,
explorar, salvaguardar y valorar las caracteristicas culturales y sociales de sus comunidades.
Ademas de fortalecer la comprension tedrica, el programa apoya a los participantes en el desarrollo de
competencias practicas relacionadas con iniciativas participativas de patrimonio, procesos de participacion
comunitaria y la creacién de conceptos turisticos inspirados en la identidad local, el patrimonio cultural y la
inclusion social. La dimensién transnacional del programa apoya ademas el intercambio intercultural, el
aprendizaje mutuo y el intercambio de diversas perspectivas rurales y practicas patrimoniales en contextos
europeos.
El programa de formacion esta estructurado en torno a ocho médulos tematicos desarrollados por diferentes
socios del consorcio segln sus areas de especializacién:

e Introducciény actividades de formacion de grupos

e Sentido de pertenencia

e Patrimonio Cultural Inmaterial

e Aprendizaje intergeneracional

e Participacién Comunitaria y Cartografia Comunitaria

» Digitalizacion

e Turismo basado en el PCl en zonas rurales

e Actividades de Reflexiéon Final, Evaluacién y Presentacion
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La secuencia de los mdodulos fue disefiada intencionadamente para guiar progresivamente a los participantes
desde la reflexion personal y la comprensién conceptual hacia el analisis colaborativo, la aplicacién practicay
el desarrollo de conceptos concretos de turismo basados en el patrimonio relacionados con las comunidades
ruralesy el patrimonio cultural inmaterial.
Un elemento metodoldgico central del programa de formacién es el uso de un enfoque practico de "caso de
formacion". A lo largo del proceso de formacion, se invita a los participantes a trabajar en un lugar rural o
remoto desde su propio contexto y a desarrollar gradualmente un concepto para una iniciativa relacionada
con el turismo inspirada en el patrimonio cultural inmaterial del lugar seleccionado. Se espera que los
conceptos propuestos integren aspectos de digitalizacion, aprendizaje intergeneracional, participacion
comunitaria y desarrollo local sostenible.
Los modulos se desarrollaron siguiendo un marco pedagogico y metodolégico compartido acordado por los
socios del consorcio. Dependiendo del enfoque tematico y el enfoque educativo de cada maédulo, las
actividades formativas combinan:

e Introducciones a conceptos clave y perspectivas tedricas

o Ejemplos de buenas practicas identificados durante la fase de investigacion

o Ejercicios practicos y actividades colaborativas

e Momentos de reflexion, debate y analisis

o Oportunidades para que los participantes relacionen los resultados de aprendizaje con su propio caso

de entrenamiento

o Enfoques de aprendizaje experiencial y basado en el lugar
El programa se basa en metodologias de educacion no formal que fomentan la participacion activa, el
aprendizaje entre iguales, el dialogo intercultural, la creatividad y la resolucion colaborativa de problemas. Se
presta especial atencion a la inclusion, accesibilidad, participacién entre generaciones y la transferibilidad de
las actividades de aprendizaje a diferentes contextos rurales y comunitarios.
Como parte del proceso de implementacion del WP2, los Médulos de Formacion y las actividades fueron
pilotados y probados durante la Movilidad Internacional de Formacién organizada en Gubbio, Italia, en marzo
de 2026. La movilidad ofrecié la oportunidad de evaluar la relevancia, estructura, metodologia, momento y
aplicabilidad practica de los médulos en un entorno de aprendizaje real. Los comentarios y reflexiones
recogidos de participantes y formadores contribuyeron al perfeccionamiento y mejora de los materiales.
Los materiales formativos incluyen resumenes de los mdédulos, presentaciones, directrices de facilitacion,
plantillas de actividades, ejercicios practicos, herramientas de reflexion y recursos de aprendizaje colaborativo
disefiados para apoyar procesos de aprendizaje interactivos y participativos. La estructura comun de los
modulos contribuye a la coherencia metodolégica, aseguramiento de calidad, transferibilidad, sostenibilidad y
futura reutilizacion de los materiales por parte de socios del consorcio y partes interesadas externas. Los
materiales fueron disefiados para ser adaptables y reutilizables en diferentes contextos educativos,
comunitarios y de desarrollo rural mas alla de la vigencia del proyecto.
Este documento presenta los Modulos de Formacién finales desarrollados como resultado central del WP2 'y
refleja el trabajo pedagdgico colaborativo realizado por el consorcio durante todo el periodo de
implementacién del proyecto.
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2. Estructura de los médulos de formacion

Los Médulos de Formacion desarrollados dentro del Paquete de Trabajo 2 (WP2) estan organizados como una
secuencia de unidades tematicas de aprendizaje interconectadas disefiadas para apoyar la comprensién de
los participantes sobre el Sentido de Lugar, el Patrimonio Cultural Inmaterial (PCl), el aprendizaje
intergeneracional, la participacién comunitaria, la digitalizacién y el desarrollo rural basado en el patrimonio.

Los mddulos fueron desarrollados colaborativamente por los socios del consorcio segun su experiencia
tematica y educativa. Juntos, los médulos forman una via de aprendizaje coherente que guia progresivamente
a los participantes desde la comprension conceptual hacia la aplicacién practica, la reflexidn colaborativa y el
desarrollo de iniciativas patrimoniales basadas en la comunidad.

Via de aprendizaje a lo largo de los modulos de formacion

Introduccién y Formacién de Grupos

!
Sentido de pertenencia
!
Patrimonio Cultural Inmaterial
!
Aprendizaje intergeneracional
!
Participacion comunitaria y cartografia
!
Digitalizacion y narracion
!
Desarrollo Turistico basado en el PCI
!

Reflexion, evaluacion y presentacion

Los modulos de formacion incluyen:

* Actividades de introduccion y formacion de grupos - desarrolladas por NCK
* Sentido del lugar - desarrollado por BlaBankinn

* Patrimonio Cultural Inmaterial - desarrollado por i-CON

* Aprendizaje Intergeneracional - desarrollado por la UNO

* Participacion y Mapeo Comunitario - desarrollado por Open Impact

* Digitalizacién - desarrollada por la UNO
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* Turismo basado en PCl en zonas rurales - desarrollado por Incipit Consulting

* Actividades de Resumen, Evaluacién y Presentacion - desarrolladas por NCK

Cada médulo sigue un marco pedagoégico y metodolégico compartido para garantizar coherencia, coherencia
y transferibilidad a través de diferentes contextos educativos y comunitarios. Dependiendo del enfoque
tematico y los objetivos de aprendizaje, los médulos incluyen una combinacion de:

* Resumen de los modulos e introducciones tematicas

* Objetivos de aprendizaje y resultados esperados

* Presentaciones y aportaciones conceptuales

* Actividades practicas y ejercicios colaborativos

* Momentos de reflexién y debate

* Guia de facilitacion e instrucciones de implementacién
* Plantillas, hojas de trabajo y materiales de apoyo

« Componentes de evaluacion y retroalimentacion

Los mddulos se basan en enfoques de aprendizaje no formales, experienciales y participativos que fomentan
la participacién activa, el aprendizaje entre iguales, el dialogo intercultural, la creatividad y la resolucién
colaborativa de problemas. Se presta especial atencion a la inclusion, accesibilidad, participacién
intergeneracional y la aplicabilidad practica de las actividades en contextos rurales y comunitarios.

Los modulos fueron diseflados para funcionar tanto como elementos interconectados del programa de
formacion mas amplio como recursos educativos adaptables e independientes que pueden ser reutilizados,
modificados e implementados por facilitadores, organizacionesy actores comunitarios en diferentes contextos
mas alla de la duracién del proyecto, especialmente en entornos de educacién de adultos, aprendizaje
comunitario y desarrollo rural.

La estructura y las actividades de los mddulos se perfeccionaron aun mas a través de la retroalimentacion
recogida durante la fase piloto implementada en el marco de la International Training Mobility organizada en
Gubbio, Italia, en marzo de 2026.

3. Enfoque metodolégico

Los Mddulos de Formacién desarrollados en el WP2 se basan en metodologias de aprendizaje no formales,
experienciales y participativas que apoyan el compromiso activo, el aprendizaje colaborativo y la reflexion. El
enfoque metodoldgico fue disefiado para animar a los participantes a conectar el contenido de la formacion
con sus propios contextos, experiencias y comunidades locales, fomentando al tiempo el dialogo intercultural
y el intercambio intergeneracional.
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Un elemento central de la metodologia es la integracion de actividades practicas de aprendizaje comunitarias
que combinan comprensién conceptual con aplicacion practica. A través de ejercicios colaborativos,
actividades de reflexién, debates, procesos de cartografia, técnicas de narracién y desarrollo practico de casos,
se anima a los participantes a explorar activamente la relacion entre el Sentido de Lugar, el Patrimonio Cultural
Inmaterial (PCl), la participacién comunitaria, la digitalizacién y el desarrollo rural sostenible.

Metodologia de casos de formacion

A lo largo del proceso de formacidn, se invita a los participantes a trabajar progresivamente en un lugar rural
o remoto seleccionado desde su propio contexto local. Utilizando los conocimientos, herramientas vy
actividades proporcionados en los médulos, los participantes:

* identificar caracteristicas locales y elementos del patrimonio cultural inmaterial

* reflexionar sobre el sentido de lugar y la identidad comunitaria

« explorar perspectivas intergeneracionales y narrativas locales

* aplicar enfoques de mapeo participativo y participacion comunitaria

« experimentar con narracion digital y herramientas de digitalizacion del patrimonio

+ desarrollar colaborativamente una iniciativa relacionada con el patrimonio o el turismo vinculada al lugar
seleccionado

Este enfoque practico apoya el aprendizaje experiencial y permite a los participantes conectar el contenido de
la formacioén directamente con contextos comunitarios reales y desafios de desarrollo local.

El marco metodologico también pone un fuerte énfasis en el aprendizaje intergeneracional y la participacion
colaborativa. Al involucrar a participantes de diferentes grupos de edad y origenes, los médulos fomentan el
intercambio de perspectivas, experiencias, recuerdos y habilidades relacionadas con el patrimonio local y la
vida comunitaria. Este enfoque contribuye a la inclusién social, el aprendizaje mutuo y a conexiones
comunitarias mas fuertes.

Se presta especial atencion a la inclusion, accesibilidad y adaptabilidad. Las actividades fueron disefiadas para
ser flexibles y transferibles a través de diferentes contextos rurales, remotos y comunitarios, permitiendo a
facilitadores y organizaciones adaptar los materiales segun las necesidades locales, los perfiles de los
participantes y los entornos educativos.

Los Mddulos de Formacion se perfeccionaron aun mas a través de la retroalimentacion recogida durante la
fase piloto implementada en el marco de la Movilidad Internacional de Formacién organizada en Gubbio, Italia,
en marzo de 2026. El proceso piloto ofrecié la oportunidad de probar la estructura, metodologia,
sincronizaciéon y aplicabilidad practica de las actividades en un entorno de aprendizaje real y contribuy6 a la
mejora y finalizacion de los materiales.
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4. Modulos de formacion

4.1 Introduccién y actividades de formaciéon de grupos
Socio principal: NCK - Centro Nérdico de Aprendizaje y Creatividad del Patrimonio
Duracion estimada: 2 horas

Descripcion y objetivos del médulo

Este mddulo introductorio se desarrollé para apoyar la formacion de grupos, la participacion de los
participantes y la familiarizacion con los objetivos y la estructura del programa de formacion.

El modulo pretende crear un entorno de aprendizaje seguro, inclusivo y colaborativo fomentando la
interaccion entre participantes y facilitadores, al tiempo que presenta el enfoque tematico y el enfoque
pedagodgico del proyecto #ASenseofEU.

A través de presentaciones introductorias, ejercicios interactivos y actividades de reflexion, se anima a los
participantes a compartir sus antecedentes, expectativas, experiencias y conexiones personales con el lugary
el patrimonio cultural. Las actividades apoyan el desarrollo de la confianza, la apertura y la participacidén activa
dentro del grupo de aprendizaje.

El moédulo también presenta a los participantes la estructura general del proceso de formacion y la
metodologia de "caso de formacion" que se utilizara a lo largo del programa.

El moédulo esta respaldado por presentaciones, orientaciéon de facilitacion y plantillas de actividades

desarrolladas por NCK para garantizar la coherencia, la participaciény la transferibilidad a través de diferentes
contextos de proyectos y educativos.

Resumen del médulo

Resumen del médulo - Introduccion

Breve Introduccién. Los participantes se presentan y se conocen. ;Cuales son sus
descripciony |intereses especiales o areas de especializacion? ;Cuales son sus expectativas para
objetivo del |la semana que viene? También: tutores que presentan el propdsito y los objetivos
moédulo de la movilidad.
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Calendario

Duracion Nombre de la actividad (tal como esta Materiales necesarios
(minutos) escrito en la plantilla de actividad) o (asegurate de que también se
segmento de presentacion (especificar los | mencionen en la(s) plantilla(s) de
numeros de diapositiva) actividades)
También especifica pausas entre actividades
10 Horario del dia PC, proyector
45 Presentacion de participantes y tutores - Etiquetas con nombres, lapices
crea tu propia placa con tu nombre
10 Pausa
20 Introduccidén al proyecto y formacion PC, proyector
35 Las expectativas de los participantes Post-its, lapices, un tablero para
exponery agrupar las notas
Tabla 1-" Resumen del médulo - Introduccion”
Actividades

Las siguientes actividades se desarrollaron como parte del médulo para apoyar los objetivos de aprendizajey
facilitar la participacion activa durante toda la sesion de formacion:

Horario del dia

Breve descripcion de la Dar la bienvenida a los participantes e introducirles en el horario del
actividad: dia

Resultados de aprendizaje: | Preparacién y sensacién de seguridad para lo que esta por venir

o rante el primer di formacion
Objetivos claramente duramtelel primerdiaide formacio

definidos y resultados
esperados de la actividad.
Esta seccion describe lo
que los participantes
aprenderan o lograran al
final de la sesién,
ayudando al formador a
centrarse en las
habilidades y
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conocimientos clave que se
deben desarrollar.

Duracion: 10 minutos

El tiempo total requerido
para completar la actividad.
Esta seccion especifica la
duracion total de la
actividad, ayudando al
formador a gestionar el
tiempo de forma eficaz
durante la sesion

Materiales necesarios: PC, proyector

Una lista completa de
todos los materiales 'y
recursos necesarios para
la actividad. Esta seccidn
garantiza que el formador
tenga todo preparado de
antemano para facilitar la
actividad de forma fluida 'y
sin interrupciones. Copia
de aqui al paso
correspondiente de la
actividad donde se
necesita el material.
También copia a la vision
general del modulo.

Preparacion: Una presentacion en PowerPoint con dos slides: el texto de

Esta seccién detalla lo que bienvenida Yy el horario del dia.

el entrenador debe tener
preparado antes de
facilitar la actividad, brevemente
incluyendo materiales,
espacio o arreglos
especificos para asegurar
que la sesion transcurra
sin problemas

Preparar a otros tutores para que estén listos para presentarse

Descripcion Nombre y descripcion del Materiales Duracion
paso necesarios (minutos)

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
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Una guia detallada paso a Paso 1
paso que explicacomo La primera diapositiva del

debe llevarse a cabo la PPt muestra todos los

ivi .E ion . . ,
actividad. Esta seccio logotipos de los socios, asi

proporciona instrucciones como el logo de la UE
claras para que el
formador las siga,
asegurando que cada fase
de la actividad se
implemente de forma
eficaz. Especifica los
materiales necesarios
(asegurate de que también
se mencionen en el
resumen de materiales en
la primera pagina)y la
duracion del paso.

Paso 2

La segunda diapositiva
muestra el horario del dia.

Recibir a los participantes,
presentar a los tutoresy
presentar el horario del dia

(no de toda la semana).

Preguntas.

Consejos para el Antes y durante la actividad

entrenador: ) . _
+ Crea ambiente: Crea un entorno positivo y abierto donde los

participantes se sientan cdmodos compartiendo ideas,
emociones y experiencias personales relacionadas con su

herencia o identidad local.

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
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Fomenta la inclusion: Presta atencion a la dinamica del grupo:
asegurate de que todas las voces sean escuchadas,
especialmente entre diferentes generaciones o niveles de
experiencia. Empareja a los participantes con fortalezas
complementarias.

Sé flexible: Adapta las tareas segun el nivel de comodidad de
los participantes, el contexto local y las herramientas
disponibles. Apoya a quienes tienen menos experiencia digital
o barreras linguisticas.

Fomenta la colaboracion: Recuerda a los participantes que
deben planificar, comunicar y distribuir los roles antes de
comenzar la tarea. Enfatiza la cooperacion por encima de la
competencia.

Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha activa, la
participacion justay la sensibilidad hacia las historias culturales
y personales que puedan surgir durante la actividad. Aborda
cualquier conflicto de forma constructiva.

Consejos adicionales

Sé entusiasta y solidario: motiva a los participantes a implicarse
tanto emocional como creativamente.

Gestiona el tiempo con cuidado para mantener el enfoque y
asegurarte de que todos los participantes contribuyan.

Ajusta el tamafio del grupo o el contexto (por ejemplo, grupos
rurales pequefos, edades mixtas o sesiones hibridas).
Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su posterior
reflexion o inclusién en la Coleccion Digital.

Desarrollado por:

Esta/estas personas
pueden ser contactadas si
tenéis alguna pregunta
sobre como llevar a cabo
la actividad.

NCK.

Tabla 2-" Actividad - Horario del dia”
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Introduccién de participantes y tutores

- haz tu propia placa con tu nombre-

Breve Los participantes y tutores crean sus propias etiquetas con el nombre para facilitar
descripcion la comunicacion durante la préxima semana

de la
actividad:

Resultados
de
aprendizaje:

Objetivos
claramente
definidos 'y
resultados
esperados de
la actividad.
Esta seccion
describe lo
que los
participantes
aprenderan o
lograran al
final de la
sesion,
ayudando al
formador a
centrarse en
las
habilidades y
conocimiento
s clave que se
deben
desarrollar.
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Duracion: 45 minutos

El tiempo
total
requerido
para
completar la
actividad. Esta
seccién
especifica la
duracién total
dela
actividad,
ayudando al
formador a
gestionar el
tiempo de
forma eficaz
durante la
sesion

Materiales Portatarjetas de plastico donde puedas insertar papel con tu nombre.

necesarios: _ )
Papel del tamafio adecuado para los portaetiquetas.

Una lista
completade | Lapices de colores.
todos los
materiales 'y
recursos
necesarios
para la
actividad.
Esta seccion
garantiza que
el formador
tenga todo
preparado de
antemano
para facilitar
la actividad
de forma
fluida y sin
interrupcione
s. Copia de
aqui al paso
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correspondie
nte de la
actividad
donde se
necesita el
material.
También
copiaala
vision
general del
maodulo.

Preparacion: | Arriba.

Esta seccion
detalla lo que
el entrenador
debe tener
preparado
antes de
facilitar la
actividad,
incluyendo
materiales,
espacio o
arreglos
especificos
para
asegurar que
la sesiéon
transcurra
sin
problemas

Descripcion: Nombre y descripcién del paso Materiales Duracidn
necesarios (minutos)

Una guia Paso 1
szl Presentando la actividad. 5 minutos
paso a paso

. Nuestros nombres son patrimonio
que explica
, inmaterial: dice mucho sobre la familia, la
como debe

tradicion, las costumbres locales.
llevarse a

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
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cabo la
actividad. Esta
seccién
proporciona
instrucciones
claras para
que el
formador las
siga,
asegurando
que cada fase
dela
actividad se
implemente
de forma
eficaz.
Especifica los
materiales
necesarios
(asegurate de
que también
se mencionen
en el
resumen de
materiales en
la primera
pagina)y la
duracién del
paso.

Durante esta semana, todos trabajaremos
estrechamente con personas que nunca
hemos conocido antes. Aprender y usar
los nombres de los demas es un acto de

respeto mutuo que nos acerca.

Para facilitar el uso de los nombres de los
participantes y tutores, llevaremos
etiquetas con los nombres que nosotros
mismos hayamos nosotros.

También dibujaremos un pequefio
simbolo en nuestras etiquetas con el
nombre. Dibuja algo que signifique algo
para ti, algo que simbolice tus intereses,
valores fundamentales, familia, region u

otro.

Paso 2

Todos hacen sus etiquetas con el nombre.

Papel, lapices

10 minutos

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
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Paso 3

Todos los participantes y tutores se 30 minutos

presentan, dicen su nombre y explican

por qué eligieron su simbolo especifico.
Consejos Antes y durante la actividad
para el : . : .
sl + Crea ambiente: Crea un entorno positivo y abierto donde los participantes

se sientan comodos compartiendo ideas, emociones y experiencias
personales relacionadas con su herencia o identidad local.

Fomenta la inclusion: Presta atencién a la dinamica del grupo: asegurate de
que todas las voces sean escuchadas, especialmente entre diferentes
generaciones o niveles de experiencia. Empareja a los participantes con
fortalezas complementarias.

Sé flexible: Adapta las tareas segun el nivel de comodidad de los
participantes, el contexto local y las herramientas disponibles. Apoya a
quienes tienen menos experiencia digital o barreras linguisticas.

Fomenta la colaboracion: Recuerda a los participantes que deben
planificar, comunicar y distribuir los roles antes de comenzar la tarea.
Enfatiza la cooperacion por encima de la competencia.

Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha activa, la participacion
justayla sensibilidad hacia las historias culturalesy personales que puedan
surgir durante la actividad. Aborda cualquier conflicco de forma
constructiva.

Consejos adicionales

Sé entusiasta y solidario: motiva a los participantes a implicarse tanto
emocional como creativamente.

Gestiona el tiempo con cuidado para mantener el enfoque y asegurarte de
que todos los participantes contribuyan.

Ajusta el tamafio del grupo o el contexto (por ejemplo, grupos rurales
pequefos, edades mixtas o sesiones hibridas).

Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su posterior reflexion o

inclusion en la Coleccién Digital.

2
#ASenseofEU
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Desarrollado NCK
por:

Esta/estas
personas
pueden ser
contactadas
si tenéis
alguna
pregunta
sobre cobmo
llevar a cabo
la actividad.

Tabla 3-" Actividad - Introduccién de participantes y tutores”

Introduccién al proyecto y la formacién

Breve descripcion de la actividad: Una presentacion en PowerPoint sobre el marco de la
movilidad.

Resultados de aprendizaje: Aprender sobre los objetivos #ASenseofEU - por qué

o o estamos aqui
Objetivos claramente definidos vy

resultados esperados de la actividad.
Esta seccion describe lo que los
participantes aprenderan o lograran
al final de la sesion, ayudando al
formador a centrarse en las
habilidades y conocimientos clave que
se deben desarrollar.

Duracion: 20 minutos

El tiempo total requerido para
completar la actividad. Esta seccion
especifica la duracion total de la
actividad, ayudando al formador a
gestionar el tiempo de forma eficaz
durante la sesion

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
KA220-ADU-000251000). This publication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held
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. . PC, proyector
Materiales necesarios: » Proy

Una lista completa de todos los
materiales y recursos necesarios para
la actividad. Esta seccién garantiza
que el formador tenga todo
preparado de antemano para facilitar
la actividad de forma fluida y sin
interrupciones. Copia de aqui al paso
correspondiente de la actividad donde
se necesita el material. También copia
a la vision general del moédulo.

Preparacion:

Esta seccion detalla lo que el
entrenador debe tener preparado
antes de facilitar la actividad,
incluyendo materiales, espacio o
arreglos especificos para asegurar
que la sesiobn transcurra sin

problemas

Descripcion: Nombre y | Materiales Duracion
descripcion del | necesarios (minutos)
paso

Una guia detallada paso a paso que | Paso 1
explica cobmo debe llevarse a cabo la | Introduccién al 10
actividad. Esta seccién proporciona | proyecto
instrucciones claras para que el | #ASenseofEU
formador las siga, asegurando que
cada fase de |la actividad se
implemente de forma eficaz.
Especifica los materiales necesarios
(asegurate de que también se
mencionen en el resumen de
materiales en la primera pagina) y la
duracion del paso.

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
KA220-ADU-000251000). This publication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held
responsible for any use which may be made of the information contained therein.

#ASenseofEU




N C K y AlJ)J r] Open /mpact.

| 4
=
S
o
3
2
3

Paso 2
Introducciéon a la 10
movilidad de

entrenamiento.
;Qué haremos esta
semana?

Consejos para el entrenador: Antesy durante la actividad

* Crea ambiente: Crea un entorno positivo y abierto
donde los participantes se sientan comodos
compartiendo ideas, emociones y experiencias
personales relacionadas con su herencia o identidad
local.

+ Fomenta la inclusion: Presta atencién a la dinamica
del grupo: asegurate de que todas las voces sean
escuchadas, especialmente entre diferentes
generaciones o niveles de experiencia. Empareja a
los participantes con fortalezas complementarias.

+ Sé flexible: Adapta las tareas segun el nivel de
comodidad de los participantes, el contexto local y
las herramientas disponibles. Apoya a quienes tienen
menos experiencia digital o barreras linguisticas.

+ Fomenta la colaboracion: Recuerda a los
participantes que deben planificar, comunicar y
distribuir los roles antes de comenzar la tarea.
Enfatiza la cooperacibn por encima de |la
competencia.

«  Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha
activa, la participacioén justay la sensibilidad hacia las
historias culturales y personales que puedan surgir
durante la actividad. Aborda cualquier conflicto de
forma constructiva.

Consejos adicionales

+ Sé entusiasta y solidario: motiva a los participantes a

implicarse tanto emocional como creativamente.

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
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+ Gestiona el tiempo con cuidado para mantener el
enfoque y asegurarte de que todos los participantes
contribuyan.

« Ajusta el tamafio del grupo o el contexto (por
ejemplo, grupos rurales pequefios, edades mixtas o
sesiones hibridas).

+ Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su

posterior reflexion o inclusion en la Coleccion Digital.

Desarrollado por: NCK
Esta/estas personas pueden ser
contactadas si tenéis alguna pregunta

sobre cémo llevar a cabo la actividad.

Tabla 4-" Actividad - Introduccién del proyecto y formacion"

Las expectativas de los participantes

Breve Se pide a los participantes que reflexionen sobre sus expectativas para la semana.
descripcion de | En dialogo con los tutores, veremos qué expectativas se pueden cumplir y cémo
la actividad: negociar el resto.

Resultados de Formula peticiones, defiende tu punto de vista
aprendizaje:

Objetivos
claramente
definidos y
resultados
esperados de la
actividad. Esta
seccién
describe lo que
los
participantes
aprenderan o
lograran al final
de la sesion,
ayudando al
formador a
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centrarse en las
habilidades y
conocimientos
clave que se
desarrollaran

Duracion: 35 minutos

El tiempo total
requerido para
completar la
actividad. Esta
seccion
especifica la
duracion total
de la actividad,
ayudando al
formador a
gestionar el
tiempo de
forma eficaz
durante la
sesion

Materiales Post-its, lapices, un tablero para exponery agrupar las notas
necesarios:

Una lista
completa de
todos los
materialesy
recursos
necesarios
para la
actividad. Esta
seccion
garantiza que
el formador
tenga todo
preparado de
antemano para
facilitar la
actividad de
forma fluida y
sin
interrupciones.
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Copia de aqui
al paso
correspondient
edela
actividad
donde se
necesita el
material.
También copia
alavisiéon
general del
maodulo.

Preparacion:

Esta seccion
detalla lo que
el entrenador
debe tener
preparado
antes de
facilitar la
actividad,
incluyendo
materiales,
espacio o
arreglos
especificos
para asegurar
que la sesion
transcurra sin

problemas

Descripcion: Nombre y descripcion del paso Materiales Duracion
necesarios (minutos)

Una guia Paso 1

detallada paso Explicando el ejercicio. 5 minutos

a paso que
: . Basandote en lo que habéis aprendido del
explica cdmo

debe llevarse a infopack, y de la introduccion del proyecto y la

cabo la movilidad, ;cuales son vuestras expectativas para

-
actividad. Esta la semanat
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seccion Todos escribiremos expectativas, una por post-it,
proporciona y luego las agruparemos para ver si algunas
instrucciones pueden agruparse.

lar r : i
claras paraque€ | rinaimente, repasaremos las expectativas y

| formador | ; i
€l formador las veremos qué podemos hacer para cumplir con el

SIgd, mayor numero posible de expectativas.
asegurando que
cada fase de la
actividad se
implemente de
forma eficaz.
Especifica los
materiales
necesarios
(asegurate de
que también se
mencionen en
el resumen de
materiales en la
primera pagina)
y la duracion

del paso.

Paso 2
Los participantes escriben notas adhesivasy las 10
pegan a la pizarra minutos
Paso 3
Los tutores agrupan las expectativas, mientras al 10
mismo tiempo leen en voz alta lo que diceny minutos

discuten como agrupar los apuntes.

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
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Paso 4
Tutores y participantes debaten los diferentes 10
grupos/expectativas y coinciden en un objetivo minutos

comun razonable

Consejos para
el entrenador:

Antes y durante la actividad

+ Crea ambiente: Crea un entorno positivo y abierto donde los participantes
se sientan comodos compartiendo ideas, emociones y experiencias

personales relacionadas con su herencia o identidad local.

+ Fomenta la inclusién: Presta atencion a la dinamica del grupo: asegurate de
que todas las voces sean escuchadas, especialmente entre diferentes
generaciones o niveles de experiencia. Empareja a los participantes con
fortalezas complementarias.

+ Sé flexible: Adapta las tareas segun el nivel de comodidad de los
participantes, el contexto local y las herramientas disponibles. Apoya a

quienes tienen menos experiencia digital o barreras linguisticas.

+  Fomenta la colaboracion: Recuerda a los participantes que deben planificar,
comunicar y distribuir los roles antes de comenzar la tarea. Enfatiza la

cooperacion por encima de la competencia.

+  Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha activa, la participacion
justay la sensibilidad hacia las historias culturalesy personales que puedan
surgir durante la actividad. Aborda cualquier conflicto de forma
constructiva.

Consejos adicionales

+ Sé entusiasta y solidario: motiva a los participantes a implicarse tanto

emocional como creativamente.

+ Gestiona el tiempo con cuidado para mantener el enfoque y asegurarte de

que todos los participantes contribuyan.

+ Ajusta el tamafio del grupo o el contexto (por ejemplo, grupos rurales
pequefios, edades mixtas o sesiones hibridas).

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
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+ Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su posterior reflexiéon o

inclusién en la Coleccién Digital.

Desarrollado NCK
por:

Esta/estas
personas
pueden ser
contactadas si
tenéis alguna
pregunta sobre
como llevar a
cabo la
actividad.

Tabla 5-" Actividad - Expectativa de los participantes”

Materiales de apoyo
Los materiales educativos desarrollados para este mdédulo, incluida la presentacidén utilizada durante las
actividades de formacion, pueden descargarse del repositorio en linea de #ASenseofEU:

e Introducciény presentacion de formacion del grupo

4.2 Sentido de pertenencia
Socio principal: BlaBankinn - The Blue Bank

Duracién estimada: alrededor de 4 horas
Descripcion y objetivos del médulo

Este modulo fue desarrollado para introducir a los participantes en el concepto de Sentido del Lugar y explorar
cdmo las conexiones emocionales, culturales, histéricas, sensoriales y sociales contribuyen a la identidad y
singularidad de las zonas rurales y remotas.

El médulo tiene como objetivo apoyar a los participantes en la comprension de cémo las personas se
relacionan con los lugares a través de la memoria, las tradiciones, los paisajes, la vida comunitaria y las
experiencias compartidas, al tiempo que reflexiona sobre como estos elementos contribuyen a la preservacion

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
KA220-ADU-000251000). This publication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held
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del patrimonio, la participacidn comunitaria, la construccién de identidad local y el desarrollo turistico
sostenible.

Mediante una combinacién de presentaciones conceptuales, reflexién participativa, discusiones en grupo y
ejercicios practicos relacionados con el caso de formacion seleccionado por los participantes, el médulo anima
a los participantes a explorar criticamente las caracteristicas, significados y valores asociados con el lugar
elegido.

Se presta especial atencidn a la relacion entre la identidad del lugar, las narrativas comunitarias, la memoria
cultural y las experiencias vividas de las comunidades locales. Se anima a los participantes a reflexionar sobre
cdmo las conexiones emocionales y culturales con el lugar pueden apoyar iniciativas comunitarias y conceptos
turisticos inspirados en el patrimonio y arraigados en la identidad y participacién local.

El médulo también incluye actividades de trabajo grupal colaborativo en las que los participantes identifican
caracteristicas definitorias de su lugar seleccionado y exploran cémo las historias locales, tradiciones,
recuerdos, paisajes y relaciones sociales contribuyen a un sentido compartido de identidad y pertenencia.

El médulo esta apoyado por presentaciones y plantillas de actividades desarrolladas por BlaBankinn para

garantizar la coherencia, la participacion y la transferibilidad a través de diferentes contextos educativos y
comunitarios.

Resumen del médulo

Resumen del médulo - Sentido de lugar

Breve El objetivo del mddulo es que el participante comprenda el concepto de Sentido del
descripcion | Lugar y tenga la capacidad de aplicarlo a sus experiencias y al lugar con el que ha
y objetivo |elegido trabajar previamente
del médulo

Calendario

Duracion Nombre de la actividad (tal como esta Materiales necesarios
(minutos) escrito en la plantilla de actividad) o (asegurate de que también se
segmento de presentacion (especificar mencionen en la(s) plantilla(s) de
los nimeros de diapositiva) actividades)

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
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También especifica pausas entre
actividades

20 Presentacion del sentido del lugar (1-15) Proyector

40 Primero el trabajo en grupo Papel y boligrafo para el grupo
15 Pausa

20 Trabajo en grupo en segundo lugar Papel y boligrafo para el grupo
5 Reflexion final Proyector

90-120 Sentido de lugar - Visita de estudio

Tabla 6-" Resumen del médulo - Sentido de lugar”

Actividades

La siguiente actividad fue desarrollada como parte del modulo para apoyar los objetivos de aprendizaje y
facilitar la participacion activa durante toda la sesion de formacion:

Sentido de pertenencia

Breve descripcion de la actividad: El grupo trabaja en el lugar que ha elegido de
antemano y juntos responden a 5 preguntas sobre el
lugar en relacién con el término Sentido del Lugar.

Resultados de aprendizaje: Poder aplicar el sentido de lugar a su lugar elegido.
Caracteristicas fisicas, conexiones emocionales,
practicas histéricas y culturales que ocurren alli. Al
responder a las cinco preguntas expuestas en la
diapositiva n° 16, no solo ayudara a comprender mejor
el concepto de sentido de lugar, sino que también les
ayudara cuando entren en el trabajo en grupo para el
aprendizaje intergeneracional haber realizado esta
actividad

Objetivos claramente definidos y resultados
esperados de la actividad. Esta seccion
describe lo que los participantes
aprenderan o lograran al final de la sesién,
ayudando al formador a centrarse en las
habilidades y conocimientos clave que se
deben desarrollar.
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Duracion:

El tiempo total requerido para completar la
actividad. Esta seccién especifica la duracion
total de la actividad, ayudando al formador
a gestionar el tiempo de forma eficaz
durante la sesion

aproximadamente 40 minutos

Materiales necesarios:

Una lista completa de todos los materiales
y recursos necesarios para la actividad. Esta
seccion garantiza que el formador tenga
todo preparado de antemano para facilitar
la actividad de forma fluida y sin
interrupciones. Copia de aqui al paso
correspondiente de la actividad donde se
necesita el material. También copia a la
vision general del médulo.

Papel y boligrafo para el grupo;

Proyector y portatil para la presentacion.

Preparacion:

Esta seccion detalla lo que el entrenador
debe tener preparado antes de facilitar la
actividad, incluyendo materiales, espacio o
arreglos especificos para asegurar que la
sesion transcurra sin problemas

Tablas de grupos

Descripcion: Nombre y descripcién Materiales Duracié
del paso necesarios n
(minutos
)
Una guia detallada paso a paso que explica Paso 1 Papely 30
como debe llevarse a cabo la actividad. Esta boligrafo minutos

seccion proporciona instrucciones claras
para que el formador las siga, asegurando
que cada fase de la actividad se implemente
de forma eficaz. Especifica los materiales
necesarios (asegurate de que también se
mencionen en el resumen de materiales en

la primera pagina) y la duracién del paso.

Los participantes se
dividen en pequefios
gruposy se les pide que
trabajen con el lugar
rural o remoto que
hayan seleccionado
antes de la movilidad de

formacion. Utilizando las
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preguntas presentadas
durante la sesion, los
participantes discuten
los siguientes aspectos
del lugar que han
elegido:

* ;Qué caracteristicas

fisicas definen el lugar?

* ;Qué tradiciones o
practicas culturales

existen alli?

* ;Qué historias o
recuerdos estan

relacionados con él?

* ;Qué actividades se
celebran hoy en dia?

* ;Qué emociones asocia

la gente con el lugar?

Se anima a los
participantes a
reflexionar
colectivamente sobre
como la geografia, las
tradiciones, la vida
comunitaria, los
recuerdosy las
emociones contribuyen
alaidentidady

singularidad del lugar.

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
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Paso 2 Notas del 10

Cada grupo resume los PR 1 minutos

puntos principales de su
discusion y prepara una
breve reflexion para
compartir con el resto
de los participantes. Se
anima a los grupos a
identificar temas
comunes, caracteristicas
distintivas y elementos
que refuercen el sentido
de pertenencia dentro
de su comunidad

seleccionada.

Consejos para el entrenador: Antes y durante la actividad

+ Crea ambiente: Crea un entorno positivo y
abierto donde los participantes se sientan
comodos compartiendo ideas, emociones vy
experiencias personales relacionadas con su
herencia o identidad local.

+ Fomenta la inclusién: Presta atencion a la
dinamica del grupo: asegurate de que todas las
voces sean escuchadas, especialmente entre
diferentes generaciones o niveles de
experiencia. Empareja a los participantes con

fortalezas complementarias.

+ Sé flexible: Adapta las tareas segun el nivel de
comodidad de los participantes, el contexto
local y las herramientas disponibles. Apoya a
quienes tienen menos experiencia digital o

barreras linguisticas.

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
KA220-ADU-000251000). This publication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held
responsible for any use which may be made of the information contained therein.
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Fomenta la colaboracién: Recuerda a los
participantes que deben planificar, comunicary
distribuir los roles antes de comenzar la tarea.
Enfatiza la cooperacién por encima de la
competencia.

Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la
escucha activa, la participacion justa y la
sensibilidad hacia las historias culturales y
personales que puedan surgir durante la
actividad. Aborda cualquier conflicto de forma

constructiva.

Consejos adicionales

Sé entusiasta y solidario: motiva a los
participantes a implicarse tanto emocional
como creativamente.

Gestiona el tiempo con cuidado para mantener
el enfoque y asegurarte de que todos los

participantes contribuyan.

Ajusta el tamafio del grupo o el contexto (por
ejemplo, grupos rurales pequefos, edades
mixtas o sesiones hibridas).

Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para
su posterior reflexion o inclusion en la

Coleccion Digital.

Desarrollado por:

Esta/estas personas pueden ser
contactadas si tenéis alguna pregunta
sobre como llevar a cabo la actividad.

Gunnar Ingi Hrafnsson, Banco Azul bingeyri.
Gunnaringi@blabankinn.is

Tabla 7-"Actividad-Sentido del lugar”

Sensacién de visita de estudio en el lugar

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
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Breve descripcion de la actividad:

Los participantes visitan su lugar seleccionado u otro
lugar rural o remoto para observar, experimentar y
documentar sus caracteristicas unicas. Utilizando los
conceptos introducidos a lo largo del moédulo, exploran
las dimensiones fisicas, emocionales, histoéricas,
culturales y sensoriales del lugar mientras recogen
observaciones que apoyaran el desarrollo de su Caso de
Formacion.

Resultados de aprendizaje:

Objetivos claramente definidos y resultados
esperados de la actividad. Esta seccion
describe lo que los participantes
aprenderan o lograran al final de la sesion,
ayudando al formador a centrarse en las
habilidades y conocimientos clave que se
deben desarrollar.

Al completar esta actividad podras hacerlo:

e Observa los diferentes elementos
contribuyen a un sentido de lugar

que

o Identifica las caracteristicas fisicas, culturales,
naturales y sensoriales de un lugar.

e Registrar observaciones utilizando un enfoque
estructurado.

e Intercambia perspectivas con otros participantes
durante la visita de campo.

e Recopilainformacién que apoye el desarrollo de
su Caso de Formacion.

Duracion:

El tiempo total requerido para completar la
actividad. Esta seccién especifica la duracién
total de la actividad, ayudando al formador
a gestionar el tiempo de forma eficaz
durante la sesion

90-120 minutos

Materiales necesarios:

Una lista completa de todos los materiales
y recursos necesarios para la actividad. Esta
seccién garantiza que el formador tenga
todo preparado de antemano para facilitar
la actividad de forma fluida y sin
interrupciones. Copia de aqui al paso
correspondiente de la actividad donde se
necesita el material. También copia a la
vision general del moédulo.

e Cuaderno o papel para tomar notas
o Boligrafos o lapices
e Camara o smartphone (opcional)

e Las cinco preguntas guia de la actividad anterior

2
#ASenseofEU
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Preparacion: Seleccione un lugar rural, remoto o patrimonial
Esta seccion detalla lo que el entrenador adecuado para la visita de estudio. Asegurese de que los
debe tener preparado antes de facilitar la participantes conozcan el punto de encuentro, la

actividad, incluyendo materiales, espacio o
arreglos especificos para asegurar que la
sesion transcurra sin problemas

duracion estimada y la ruta antes de que comience la

actividad.

Antes de comenzar la visita, recuerde a los participantes
que revisen las cinco preguntas orientadoras
exploradas en la actividad anterior. Explica que estas
preguntas serviran como marco para observar y
comprender el lugar durante la visita de estudio. Anima
a los participantes a tomar notas y fotografias cuando
sea apropiado para apoyar sus reflexiones y el
desarrollo de su Caso de Formacion.

Descripcion: Nombrey Materiales Duracién
descripcion del necesarios (minutos)
paso
Una guia detallada paso a paso que explica Paso 1 e Cuaderno 45
como debe llevarse a cabo la actividad. Esta Visita el lugar o papel minutos
seccion proporciona instrucciones claras seleccionado e Plumas

para que el formador las siga, asegurando individualmente o . Camaras
f I ivi implemen ~
que cada fase de la actividad se implemente en pequefios

. i . smartphon
forma eficaz. E ifica los material :
de forma eficaz. Especifica los materiales grupos. Mientras .
necesarios (asegurate de que también se e
xplor iliza | .
exploras, utiliza las (opcional).

mencionen en el resumen material n .
encionen en el resumen de materiales e cinco preguntas

la primera pagina) y la duracién del paso. guia de la actividad
anterior para
orientar tus

observaciones:

e (Qué
caracteristica

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
KA220-ADU-000251000). This publication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held
responsible for any use which may be made of the information contained therein.
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s fisicas
definen el
lugar?

e (Qué
tradiciones o
practicas
culturales
existen alli?

e (Qué
historias o
recuerdos
estan
conectados a
él?

e (Que
actividades
se celebran
hoy en dia?

o (Qué
emociones
asocia la

gente con el
lugar?

Observa el entorno
con atenciény
presta atencion a las
caracteristicas
fisicas, culturales,
socialesy
sensoriales que

hacen unico el lugar.

#ASenseofEU
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Paso 2 e Cuaderno 45

Registra tus o papel minutos

observaciones e Plumas
reflexionando sobre
cada una de las
cinco preguntas
orientadoras.
Documenta
ejemplos, detalles
interesantes,
reflexiones
personalesy
fotografias que
ilustren la identidad
y singularidad del

lugar.

Paso 3 e Notasde 30
Reunaos en grupo los e

para compartir participant

vuestras s
observacionesy
comparar
perspectivas.
Reflexionad sobre
como la geografia,
las tradiciones, la
vida comunitaria, los
recuerdosy las
emociones
contribuyen a la
identidad del lugar,
y considerad cémo
estas observaciones

pueden apoyar el

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
KA220-ADU-000251000). This publication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held
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desarrollo futuro de
vuestro Caso de

Formacion.

Consejos para el entrenador: Antes y durante la actividad

+ Crea ambiente: Crea un entorno positivo y
abierto donde los participantes se sientan
comodos compartiendo ideas, emociones y
experiencias personales relacionadas con su
herencia o identidad local.

+ Fomenta la inclusion: Presta atencion a la
dinamica del grupo: asegurate de que todas las
voces sean escuchadas, especialmente entre
diferentes generaciones o0 niveles de
experiencia. Empareja a los participantes con
fortalezas complementarias.

« Sé flexible: Adapta las tareas segun el nivel de
comodidad de los participantes, el contexto local
y las herramientas disponibles. Apoya a quienes
tienen menos experiencia digital o barreras

lingUisticas.

+ Fomenta la colaboracion: Recuerda a los
participantes que deben planificar, comunicar y
distribuir los roles antes de comenzar la tarea.
Enfatiza la cooperacion por encima de la

competencia.

+ Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la
escucha activa, la participacién justa y la
sensibilidad hacia las historias culturales y
personales que puedan surgir durante la
actividad. Aborda cualquier conflicto de forma
constructiva.

Consejos adicionales

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
KA220-ADU-000251000). This publication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held
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e Sé entusiasta y solidario: motiva a los
participantes a implicarse tanto emocional como
creativamente.

e Gestiona el tiempo con cuidado para mantener
el enfoque y asegurarte de que todos los
participantes contribuyan.

e Ajusta el tamafo del grupo o el contexto (por
ejemplo, grupos rurales pequefios, edades
mixtas o sesiones hibridas).

o Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para
su posterior reflexién o inclusion en la Coleccion
Digital.

Desarrollado por:

Esta/estas personas pueden ser
contactadas si tenéis alguna pregunta
sobre como llevar a cabo la actividad.

Tabla 8-"Actividad-Sentido de Lugar - Visita al Estudio”

Materiales de apoyo

Los materiales educativos desarrollados para este mddulo, incluyendo presentaciones y recursos de
aprendizaje de apoyo, pueden descargarse del repositorio en linea de #ASenseofEU:
e Presentacién del sentido del lugar

4.3 Patrimonio Cultural Inmaterial
Socio principal: I-CON
Duracidn estimada: alrededor de 4 horas

Este moédulo fue desarrollado para introducir a los participantes en el concepto de Patrimonio Cultural
Inmaterial (PCl) y explorar cdmo tradiciones, practicas, conocimientos, rituales, artesania, expresiones orales
y experiencias comunitarias compartidas contribuyen a la identidad local y al sentido de pertenencia en zonas
rurales y remotas. El médulo tiene como objetivo apoyar a los participantes en la comprension de la relacion
entre el patrimonio tangible e inmaterial, reflexionando al tiempo sobre cémo el patrimonio vivo moldea la
atmosfera, la memoria y la singularidad de un lugar. Se presta especial atencién al papel de las comunidades

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
KA220-ADU-000251000). This publication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held
responsible for any use which may be made of the information contained therein.
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en la salvaguardia y transmisién del patrimonio a través de generaciones, asi como a los desafios
contemporaneos que afectan a la continuidad cultural y la identidad local.

El modulo combina presentaciones conceptuales, reflexion critica, ejercicios interactivos de mapeo, debates
basados en dilemas, trabajo en grupo colaborativo y actividades practicas relacionadas con el caso de
formacion seleccionado por los participantes. Se anima a los participantes a analizar las dimensiones
intangibles de su lugar elegido y a reflexionar sobre como las tradiciones, practicas sociales, historias, sonidos,
artesanias y recuerdos colectivos contribuyen a su identidad cultural.

También se invita a los participantes a explorar dilemas éticos relacionados con la preservacion del patrimonio,
el desarrollo turistico, la modernizacidén y la identidad comunitaria mediante debates basados en escenarios 'y
ejercicios de reflexion colaborativa.

El mdédulo esta respaldado por presentaciones, materiales de talleres, tarjetas de dilema y plantillas de
actividades desarrolladas por i-CON para garantizar la coherencia, participaciéon y transferibilidad entre
contextos de proyecto.

Las siguientes actividades y materiales de taller fueron desarrollados por i-CON dentro del marco pedagogico
comun acordado por el consorcio. Las actividades combinan aprendizaje participativo, ejercicios de reflexion,
mapeo interactivo, metodologias de narracidén y debate colaborativo para apoyar a jévenes adultos (18-35
afnos) y adultos mayores (55+) en la exploracion, salvaguardia y promocién del Patrimonio Cultural Inmaterial
como componente clave del Sentido de Lugar y la identidad comunitaria.

Resumen del médulo

Resumen del médulo - Patrimonio Cultural Inmaterial

Breve El objetivo de este mddulo es ayudar a los participantes a comprender el concepto
descripcion | de Patrimonio Cultural Inmaterial (PCl) y reconocer cémo las tradiciones, practicas,
y objetivo |conocimientos, expresiones orales, artesania y experiencias comunitarias
del médulo | contribuyen a la identidad y singularidad de un lugar. Los participantes exploran la
relacion entre el PCly el sentido de lugar, analizan los desafios de protecciony
aplican estos conceptos a su caso de formacion elegido mediante reflexién, mapeo
y actividades colaborativas.

Calendario

Duracion Nombre de la actividad (tal como esta Materiales necesarios
(minutos) escrito en la plantilla de actividad) o (asegurate de que también se
segmento de presentacion (especificar mencionen en la(s) plantilla(s) de
los nUmeros de diapositiva) actividades)

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
KA220-ADU-000251000). This publication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held
responsible for any use which may be made of the information contained therein.
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También especifica pausas entre
actividades
60 Actividad 1 - El mapa invisible: Definiendo | Portatil, proyector y pantalla,
el "ambiente" presentacion, tabla de palancas o
pizarra blanca, rotuladores, notas
adhesivas, boligrafos.

60 Actividad 2 - Las raices de la singularidad | Portatil, proyector, presentacion, hojas
de hoja o papel A3, rotuladores, notas
adhesivas, boligrafos.

15 Pausa

60 Actividad 3 - La amenaza de la Portatil, proyector y pantalla, hoja de

homogeneizacion palancas o pizarra blanca, rotuladores,
notas adhesivas, el folleto del dilema,
boligrafos.

60 Actividad 4 - Disefio del Sendero Invisible | Proyector, presentacién, portatil o
tabletas (opcional), hojas de hoja o
papel A3, rotuladores, notas adhesivas,
boligrafos.

Tabla 9-" Resumen del médulo - Patrimonio Cultural Inmaterial”
Actividades

La siguiente actividad fue desarrollada como parte del modulo para apoyar los objetivos de aprendizaje y
facilitar la participacion activa durante toda la sesién de formacién:

Actividad 1: El Mapa Invisible: Definiendo el "ambiente" y el patrimonio vivo

Breve descripcion de la actividad: | Esta sesion interactiva lleva al publico de las definiciones basicas
del patrimonio a una comprension profunda y emocional de
como se entrelazan la cultura y la geografia. Los participantes
exploraran el concepto de "Genius Loci" (el espiritu de un lugar) y
los 5 dominios de la UNESCO del Patrimonio Cultural Inmaterial
(PCl) mediante una presentacion guiada, un debate abierto y un
ejercicio practico de mapeo sensorial.

Resultados de aprendizaje:
Objetivos claramente definidos y o Claridad conceptual: Los participantes definiran y
resultados esperados de la diferenciaran entre el Patrimonio Tangible (el "Hardware"

actividad. Esta seccién describe lo

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
KA220-ADU-000251000). This publication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held
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que los participantes aprenderan
o lograran al final de la sesion,
ayudando al formador a centrarse
habilidades y
conocimientos clave que se deben
desarrollar.

en las

fisico) y el Patrimonio Cultural Inmaterial (el "Software"
cultural).
Reconocimiento de

identificaran los cinco pilares del patrimonio vivo y

dominios: Los participantes
comprenderan los desafios modernos especificos que
enfrenta cada dominio (por ejemplo, comercializacion,
urbanizacion, cambio climatico).

Conciencia sensorial: Los participantes aprenderan a
identificar el "Genius Loci" de un lugar usando anclas
sensoriales (sonido, olfato y movimiento).

Reflexion analitica: Los participantes conectaran los
entornos locales con la

geograficos aparicién y

supervivencia de historias y tradiciones comunitarias.

Duracion:

El tiempo total requerido para
completar la actividad. Esta
seccion especifica la duracién
total de la actividad, ayudando al
formador a gestionar el tiempo de
forma eficaz durante la sesion

60 minutos

Materiales necesarios:

Una lista completa de todos los
materiales y recursos necesarios
para
garantiza que el formador tenga
todo preparado de antemano
para facilitar la actividad de forma

la actividad. Esta seccién

fluida y sin interrupciones. Copia
de aqui al paso correspondiente
de la actividad donde se necesita
el material. También copia a la
vision general del modulo.

Proyector y pantalla para la presentacion de diapositivas
(diapositivas 1-7).

Presentacion digital: "El mapa invisible: definiendo la
'vibra™.

Papeles de hoja y rotuladores de colores para cada grupo.
Folletos impresos de "Los cinco dominios del patrimonio
vivo y sus desafios" (una copia por grupo).

Post-its a colores.

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
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Preparacion:

Esta seccion detalla lo que el
entrenador debe tener preparado
antes de facilitar la actividad,
incluyendo materiales, espacio o
arreglos especificos para asegurar

que la sesién transcurra sin

o Configura el portatil, el proyector y carga la presentacion

(diapositivas 1-7).

e Organiza la sala del taller en pequefios grupos de personas

(mesas o grupos de sillas).

e Imprime el folleto de dominios del PCI de la UNESCO para

la actividad del grupo.

e Reparte papeles de flipchart, rotuladores y notas adhesivas

problemas a cada tabla de grupo.
Descripcion: Nombre y descripcién del paso | Materiales Duracion
necesarios (minutos)
Una guia detallada paso a paso Paso 1 Presentacion | 10
que explica como debe llevarse a | Introducciény (diapositivas
cabo la actividad. Esta seccién Deconstruccion del "Vibe" 1-2), notas
proporciona instrucciones claras adhesivas.
para que el formador las siga, El formador abre la sesion
asegurando que cada fase de la usando la Slide 1y la Slide 2.
actividad se implemente de Introduce la tesis principal: un
forma eficaz. Especifica los lugar no es solo una
materiales necesarios (asegurate | coordenada en un mapa, sino
de que también se mencionen en | una coleccion de experiencias
el resumen de materiales en la vividas y recuerdos
primera pagina) y la duracién del | compartidos. Lanza el tema
paso. principal de discusion a la sala:
"Piensa en un lugar que se
sienta 'sin alma'. ;Qué falta?" .
Haz que los participantes
escriban palabras clave breves
en notas adhesivas y
compartan.
Paso 2: El Manual del PClyla | Presentacion | 10

Simbiosis de la Identidad

Presenta la Diapositiva 3 para
presentar los cinco pilares del
patrimonio vivo y la
Diapositiva 5 para mostrar el
puente entre lo tangible e

(diapositivas
3y5).

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
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intangible. Explica el marco
clave: "La arquitectura es el
Escenario (proporciona limites);
el PCl es la obra (aporta
significado)". Enfatiza que los
edificios nos dicen donde
estamos, pero el patrimonio
inmaterial nos dice quiénes
Somos.

Paso 3: Mapeando lo Papeles de | 20
invisible (trabajo en grupo) flipchart,
rotuladores,

Divide a los participantes en folletos de
pequenos equipos. Reparte el | "Cinco
folleto detallando los 5 Dominios"

dominios del patrimonio vivo.
Instruye a cada grupo para
que seleccione un territorio
local especifico y conocido (un
barrio, una plaza de pueblo o
un mercado publico). En su
tabla de pensamientos, deben
mapear sus Genius Loci usando
los Anclajes Sensoriales de la
Diapositiva 4 (Sonido, Olfato,
Movimiento). También deben
identificar al menos 2
dominios del PCl activos en
ese ambito y enumerar sus
desafios actuales (por ejemplo,
como la urbanizacion o la
industrializacion les
amenazan).

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
KA220-ADU-000251000). This publication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held
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Paso 4 Presentacion | 20 minutos
Estudio de Caso y (diapositivas
Presentaciones en Grupo 6-7),

flipcharts
El formador presenta completados
brevemente la Diapositiva 6 en grupo.

(Caso de estudio: Construccion
de barcos noruega con remos
rejados) para mostrar como el
entorno y el PCl unen una
comunidad. Luego, cada grupo
presenta su "Mapa Invisible" a
la sala. Concluye con la
Diapositiva 7, reforzando el
pensamiento final: "Para salvar
un lugar, debes salvar sus
historias."

Consejos para el entrenador: Antes y durante la actividad

e Crea ambiente: Crea un entorno positivo y abierto
donde los participantes se sientan cdémodos
compartiendo ideas, emociones y experiencias
personales relacionadas con su herencia o identidad
local.

e Fomenta la inclusion: Presta atencion a la dinamica del
grupo: asegurate de que todas las voces sean
escuchadas, especialmente entre diferentes
generaciones o niveles de experiencia. Empareja a los
participantes con fortalezas complementarias.

e Sé flexible: Adapta las tareas segun el nivel de
comodidad de los participantes, el contexto local y las
herramientas disponibles. Apoya a quienes tienen
menos experiencia digital o barreras linguisticas.

e Fomenta la colaboracion: Recuerda a los participantes
que deben planificar, comunicar y distribuir los roles
antes de comenzar la tarea. Enfatiza la cooperacion por
encima de la competencia.

e Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha
activa, la participacion justa y la sensibilidad hacia las

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
KA220-ADU-000251000). This publication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held
responsible for any use which may be made of the information contained therein.
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historias culturales y personales que puedan surgir

durante la actividad. Aborda cualquier conflicto de

forma constructiva.
Consejos adicionales

e Sé entusiasta y solidario: motiva a los participantes a

implicarse tanto emocional como creativamente.
Gestiona el tiempo con cuidado para mantener el
enfoque y asegurarte de que todos los participantes
contribuyan.
e Ajusta el tamafio del grupo o el contexto (por ejemplo,
grupos rurales pequefios, edades mixtas o sesiones
hibridas).
Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su
posterior reflexion o inclusion en la Coleccién Digital.

Desarrollado por:

Esta/estas personas pueden ser
contactadas si tenéis alguna
pregunta sobre como llevar a

cabo la actividad.

Florenca Simion, I-CON, florenta.simion@gmail.com

Tabla 10 - "Actividad-El Mapa Invisible"

Actividad 2: Las raices de la singularidad

Breve descripcion de la actividad:

Esta sesion cambia el enfoque de "qué" es el patrimonio a "por qué"
existe en un lugar especifico. Explora la fascinante tensién entre las
limitaciones fisicas de la tierra y las decisiones creativas de las
personas que viven en ella. Los participantes examinaran como el
clima, la topografia y los materiales moldean el patrimonio vivo,
culminando en un taller practico de "Mapeo Sensorial" donde
rastrean los centros energéticos intangibles de un lugar.

Resultados de aprendizaje:

Objetivos claramente definidos y
resultados esperados de la
actividad. Esta seccién describe lo
que los participantes aprenderan
o lograran al final de la sesién,
ayudando al formador a centrarse
en las habilidades y conocimientos
clave que se deben desarrollar.

Analizar las limitaciones ambientales: Los participantes
comprenderan el concepto de determinismo ambiental:
como el paisaje fisico "escribe el guion" para la supervivencia
y las tradiciones locales.

Reconocer la Agencia Cultural: Los participantes
diferenciaran entre la necesidad ambiental y la adaptacion
humana, entendiendo cémo la singularidad nace de la
creatividad humana encontrandose con la necesidad.

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union (Grant Agreement No 2024-1-1SO1-
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Evaluar las conexiones materiales: Los participantes
analizaran criticamente cémo las artesanias tradicionales
especificas (por ejemplo, ceramica de Horezu o tefiido de
indigo japonés) estan profundamente ancladas a las
condiciones minerales, del suelo y atmosféricas locales.
Ejecutar Mapas Sensoriales: Los participantes desarrollaran
habilidades practicas para crear un "Mapa Sensorial"
identificando y trazando habilidades secretas locales,
dialectos y rituales comunitarios recurrentes.

Duracion:

El tiempo total requerido para
completar la actividad. Esta
seccion especifica la duracion total
de la actividad, ayudando al
formador a gestionar el tiempo de
forma eficaz durante la sesion

60 minutos

Materiales necesarios:

Una lista completa de todos los
materiales y recursos necesarios
para la actividad. Esta seccion
garantiza que el formador tenga
todo preparado de antemano para
facilitar la actividad de forma
fluida y sin interrupciones. Copia
de aqui al paso correspondiente
de la actividad donde se necesita
el material. También copia a la
vision general del médulo.

Proyector y pantalla para la presentacion de diapositivas
(diapositivas 1-7).

Presentacion digital: "Las raices de la singularidad: la
geografia como arquitecta de la cultura".

Hojas de trabajo de "Mapeo Sensorial" (mapas en blanco o
plantillas que dibujan limites fisicos).

Rotuladores de colores, subrayadores y boligrafos.

Post-its (de dos colores diferentes).

Preparacion:

Esta seccion detalla lo que
el entrenador debe tener
preparado antes de facilitar la
actividad, incluyendo materiales,
espacio o arreglos especificos para
asegurar que la sesion transcurra
sin problemas

Carga la presentacion digital (diapositivas 1-7) en el sistema
de proyector.

Organiza la sala en formato taller con tablas para facilitar el
dibujo y el mapa.

Imprime las hojas de trabajo/plantillas de "Mapeo Sensorial”
para todos los participantes.

Distribuye sobres de rotuladores, subrayadores y notas
adhesivas a cada grupo de mesas.

Descripcion:

Nombre y descripcién
del paso

Materiales necesarios|Duracién (minutos)




Una guia detallada paso a paso
que explica como debe llevarse a
cabo la actividad. Esta seccidon
proporciona instrucciones claras
para que el formador las siga,
asegurando que cada fase de la
actividad se implemente de forma
eficaz. Especifica los materiales
necesarios (asegurate de que
también se mencionen en el
resumen de materiales en la
primera pagina) y la duracion del
paso.

Paso 1: El guion de la
Tierray la respuesta
humana

El formador introduce la
sesion utilizando las
diapositivas 1, 2y 3.
Explora el mandato fisico
del clima, el sueloy la
topografia, destacando
ejemplos como el
Ravasitul Oilor de
Rumania (dictado por
ciclos de ovejas de
montafa). Contrasta esto
con la agencia cultural:
como diferentes culturas
resuelven la necesidad
ambiental con la
creatividad humana para
dar lugar a motivos de
bordado Unicos o
conocimientos de la
naturaleza.

Presentacion
(Diapositivas 1-3)

10 minutos

Paso 2: Profundizacion:
Materiales y significado

Presentar Diapositiva 4.
Utiliza los estudios de
caso especificos del
Horezu Potter (que se
basa en minerales
arcillosos locales para el
color "Marfil") y el
Japanese Indigo Dyer
(que se basa en la
humedad regional para
fermentar las hojas).
Involucra a la sala en un
debate abierto: "Si
trasladamos al craftsman
pero mantenemos los
materiales, el legado

sigue siendo el mismo?"

Presentaciéon
(Diapositiva 4)

10 minutos




Paso 3: Mapeo
sensorial interactivo
(Taller)

Introduce las diapositivas
5y 6. Instruye a los
participantes a trabajar
individualmente o en
pequefios equipos en las
hojas de trabajo de
cartografia. Paso 1: Elige
un lugar familiar (ciudad
natal, barrio) y traza sus
limites fisicos. Paso 2:
Descubre las tres capas
invisibles identificando
un dialecto/sonido local,
un ritual recurrente (por
ejemplo, el mercado
dominical) y una
habilidad/preparacion de
comida "Secreto Local".
Paso 3: Dibuja y marca
los "Centros de Energia"
donde el patrimonio
inmaterial es mas fuerte.

Hojas de trabajo de
"Mapeo Sensorial",
rotuladores de
colores,
subrayadores.

25 minutos

Paso 4

Haz que los participantes
compartan sus mapas.
Guialos para que noten
como estos "Centros de
Energia" rara vez se
alinean con los puntos
turisticos estandar.
Concluye con la
Diapositiva 7 para
resumir como las
tradiciones estan
ancladas al suelo por los
materiales y el clima. Haz
la pregunta de
transiciéon: ";Qué ocurre
cuando el mundo se

15 minutos




vuelve 'plano’y podemos
conseguir cualquier
material en cualquier

parte?"

Consejos para el entrenador:

Antes y durante la actividad

Crea ambiente: Crea un entorno positivo y abierto donde
los participantes se sientan cémodos compartiendo
ideas, emociones y experiencias personales relacionadas
con su herencia o identidad local.

Fomenta la inclusién: Presta atencion a la dinamica del
grupo: asegurate de que todas las voces sean
escuchadas, especialmente entre diferentes generaciones
o niveles de experiencia. Empareja a los participantes con
fortalezas complementarias.

Sé flexible: Adapta las tareas segun el nivel de comodidad
de los participantes, el contexto local y las herramientas
disponibles. Apoya a quienes tienen menos experiencia
digital o barreras linguisticas.

Fomenta la colaboracion: Recuerda a los participantes
que deben planificar, comunicar y distribuir los roles
antes de comenzar la tarea. Enfatiza la cooperacién por
encima de la competencia.

Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha
activa, la participacién justay la sensibilidad hacia las
historias culturales y personales que puedan surgir
durante la actividad. Aborda cualquier conflicto de forma
constructiva.

Consejos adicionales

Sé entusiasta y solidario: motiva a los participantes a
implicarse tanto emocional como creativamente.
Gestiona el tiempo con cuidado para mantener el
enfoque y asegurarte de que todos los participantes
contribuyan.

Ajusta el tamafio del grupo o el contexto (por ejemplo,
grupos rurales pequefios, edades mixtas o sesiones
hibridas).

Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su
posterior reflexion o inclusion en la Coleccién Digital.

Desarrollado por:
Esta/estas personas pueden ser
contactadas si tenéis alguna

Florenta Simion: I-CON, florenta.simion@gmail.com
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pregunta sobre como llevar a cabo
la actividad.

Tabla 11-"Actividad-Las raices de la unicidad"

Actividad 3: La amenaza de la homogeneizacién

Breve descripcion de la actividad:

La tercera hora sirve como la fase de "provocacién" del programa.
Aborda la friccion entre la modernizacién global y la identidad local,
moviendo a los participantes de la apreciacion pasiva al analisis
critico. A través de presentaciones interactivas, profundas
discusiones sobre la "autenticidad escenificada" y un debate grupal
estructurado, los participantes exploraran las amenazas de la falta
de lugar globalizada y la gentrificacion, trabajando juntos para
redefinir qué significa la salvaguardia cultural.

Resultados de aprendizaje:

Objetivos claramente definidos y
resultados esperados de la actividad.
Esta seccion describe lo que los
participantes aprenderan o lograran
al final de la sesion, ayudando al
formador a centrarse en las
habilidades y conocimientos clave
que se deben desarrollar.

Analizar la falta de lugar globalizada: Los participantes
identificaran la aparicién de los "No-Lugares" (aeropuertos,
centros comerciales) y evaluaran criticamente cémo las
importaciones globales y los cambios linguisticos evaporan
las "vibraciones" locales.

Evalua la autenticidad escenificada: Los participantes
diferenciaran entre la "museificacion" congelada para el
turismo y un patrimonio dinamico y vivo que evoluciona de
forma natural para su comunidad local.

Diagnosticar la Gentrificacion Cultural: Los participantes
examinaran la relacion entre la preservacion tangible y la
decadencia intangible cuando los portadores de
conocimiento tradicional son desplazados de los espacios
historicos.

Ejecutar la resolucion estratégica del dilema: Los
participantes aplicaran el pensamiento critico para resolver
complejos conflictos patrimoniales mediante debates
estructurados, definiendo los limites de la autenticidad
moderna.




Duracion:

El tiempo total requerido para
completar la actividad. Esta seccién
especifica la duracion total de la
actividad, ayudando al formador a
gestionar el tiempo de forma eficaz
durante la sesion

60 minutos

Materiales necesarios:

Una lista completa de todos los
materiales y recursos necesarios
para la actividad. Esta seccion
garantiza que el formador tenga
todo preparado de antemano para
facilitar la actividad de forma fluida y
sin interrupciones. Copia de aqui al
paso correspondiente de la actividad
donde se necesita el material.
También copia a la vision general del
modulo.

(diapositivas 1-7).

Proyector y pantalla para la presentacion de diapositivas

e Presentacion digital: "La amenaza de la homogeneizacién".

e Folletos de escenario "El dilema del patrimonio" que

detallan el caso de la tradicién cantante de los Carpatos.

e Papelesy rotuladores de tabla (divididos por colores

rojo/azul para equipos de debate rivales).

e Temporizador/cron6metro para el debate estructurado.

Preparacion:
Esta seccion detalla lo que el
entrenador debe tener preparado
antes de facilitar la actividad,
incluyendo materiales, espacio o
arreglos especificos para asegurar
que la sesion transcurra sin
problemas

o Carga la presentacién digital (diapositivas 1-7) en el sistema

de proyectores del taller.
e Imprime copias del folleto de escenario "El dilema del

patrimonio" para el debate grupal.

o Divide fisicamente la sala en dos lados principales para

prepararte estructuralmente para la proxima alineacion del
equipo "Puristas vs. Modernistas".

e Asegurate de que los soportes y rotuladores estén listos en

ambos lados de la habitacién.

Descripcion:

Nombre y descripcién del
paso

Materiales necesarios

Duracion
(minutos)




Una guia detallada paso a paso que
explica cdmo debe llevarse a cabo la
actividad. Esta seccion proporciona
instrucciones claras para que el
formador las siga, asegurando que
cada fase de la actividad se
implemente de forma eficaz.
Especifica los materiales necesarios
(asegurate de que también se
mencionen en el resumen de
materiales en la primera pagina)y la
duracion del paso.

Paso 1: El problema de
la "Anywhere-ness"

El formador presenta la
sesion con las
diapositivas 1y 2,
mostrando la
comparacion lado a lado
entre un mercado local y
un terminal estéril.
Explica la "Falta de Lugar
Globalizada". Involucra a
la sala en la discusién
inicial: "Si te despertaras
en una sala sin ventanas,
;qué pistas intangibles te
dirian en qué pais estas?"
Permite que los
participantes griten
respuestas sensoriales.

Presentacién
(Diapositivas 1-2).

10 minutos

Paso 2: Autenticidad
escenificada y
gentrificacién del alma

Presentar las diapositivas
3y 4. Analizar
criticamente la trampa
"Instagrammable" y la
"museificacion" usando el
contexto rumano de las
danzas Dragaica o
Calusarii. Transicion a la
"Gentrificacion del Alma",
gue destaca como las
fachadas historicas se
convierten en fantasmas

Presentacion (diapositivas
3-4).

10 minutos




vacios si los panaderos
locales y los narradores
del barrio son
expulsados. Plantea la
pregunta clave: ";Puede
un edificio ser 'historico
si nadie dentro conoce su
historia?"

Paso 3: Proteccion vs.
Congelaciény
Preparacion para el
Debate

Presenta la Diapositiva 5
para ofrecer soluciones:
salvaguarda frente a
congelacién, innovacién
mediante herramientas
modernas y uso de
herramientas digitales
como archivo vivo.
Introduce la Diapositiva 6
(escenario del "Dilema del
Patrimonio"). Divide la
sala en dos bandos. La
Cara A (Los Puristas)
sostiene que mezclar el
canto polifénico de los
Carpatos con ritmos
electrénicos arruina su
sacralidad. La Cara B (Los
Modernistas) sostiene
que sin cambio, la
juventud dejara de
cantarla por completoy la
tradicion morira. Los
equipos disponen de 5

Presentacion (diapositivas
5-6), folletos de
escenarios, graficos de
palancas, rotuladores.

15 minutos




minutos para reunir sus
puntos en los tablas de
conversacion.

Paso 4: El dilema del
patrimonio y la sintesis

Facilita un debate
estructurado de 15
minutos. Asigna espacios
alternos de 2 minutos a
cada lado, conduciendo a
una sesion final de
moderacién de 5 minutos Cronometrador,

destinada a alcanzar un tablas de debate

consenso sobre lo que completadas, 25 minutos
significa "auténtico". Presentacién

Concluye con la (Diapositiva 7).

Diapositiva 7,

estableciendo la
homogeneizacion como
un "asesino silencioso"y
preparando la transicion
a la Hora 4, donde los
participantes disefiaran
un "Sendero del
Patrimonio" para
contraatacar.

Consejos para el entrenador:  |Antes y durante la actividad

e Crea ambiente: Crea un entorno positivo y abierto donde
los participantes se sientan cdmodos compartiendo
ideas, emociones y experiencias personales relacionadas
con su herencia o identidad local.

e Fomenta la inclusién: Presta atencién a la dinamica del

grupo: asegurate de que todas las voces sean




escuchadas, especialmente entre diferentes
generaciones o niveles de experiencia. Empareja a los
participantes con fortalezas complementarias.

Sé flexible: Adapta las tareas segun el nivel de
comodidad de los participantes, el contexto local y las
herramientas disponibles. Apoya a quienes tienen
menos experiencia digital o barreras linguisticas.
Fomenta la colaboracion: Recuerda a los participantes
que deben planificar, comunicar y distribuir los roles
antes de comenzar la tarea. Enfatiza la cooperacion por
encima de la competencia.

Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha
activa, la participacion justa y la sensibilidad hacia las
historias culturales y personales que puedan surgir
durante la actividad. Aborda cualquier conflicto de forma
constructiva.

Consejos adicionales

Sé entusiasta y solidario: motiva a los participantes a
implicarse tanto emocional como creativamente.
Gestiona el tiempo con cuidado para mantener el
enfoque y asegurarte de que todos los participantes
contribuyan.

Ajusta el tamafio del grupo o el contexto (por ejemplo,
grupos rurales pequefios, edades mixtas o sesiones
hibridas).

Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su
posterior reflexion o inclusion en la Coleccién Digital.

Desarrollado por:
Esta/estas personas pueden ser
contactadas si tenéis alguna
pregunta sobre como llevar a cabo la
actividad.

Florenta Simion - I-CON, florenta.simion@gmail.com

Tabla 12-"Actividad-La amenaza de la homogeneizacion"

Actividad 4: Diseiio del Sendero Invisible:
De la observacion a la preservacion
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Breve descripcion de la actividad:

La dltima hora es donde la teoria se encuentra con la accién. Esta
sesion esta disefiada para convertir a los participantes en "Detectives
del Patrimonio" capaces de mapear un lugar no por sus monumentos,
sino por su alma. Mas alla de las guias turisticas estandar que se
centran en puntos de referencia fisicos, los participantes colaboraran
en equipos para disefiar un "Sendero Invisible" interactivo de 4
paradas basado en una ubicaciéon rumana, italiana o nérdica,
incorporando storyboards sensoriales, evaluaciones de amenazas e
ideas para la proteccion comunitaria.

Resultados de aprendizaje:
Objetivos claramente definidos y
resultados esperados de la
actividad. Esta seccion describe lo
que los participantes aprenderan o
lograran al final de la sesién,
ayudando al formador a centrarse
en las habilidades y conocimientos
clave que se deben desarrollar.

Diferencian metodologias de senderos: Los participantes
distinguiran entre un Sendero Estandar (centrado en la
arquitectura tangible y fechas historicas) y un Sendero Invisible
(centrado en el "software" sensorial y social de un territorio).
Aplicar criterios de seleccidon de microterritorios: Los
participantes seleccionaran una escala de cartografia adecuada
y evaluaran un sitio en funcién de la rareza, fragilidad y valor
comunitario.

Construye un guion sensorial: Los participantes escribiran un
viaje experiencial a través de cuatro elementos distintos:
Sonido, Artesania, Leyenda y Sabor/Olfato.

Formulen intervenciones de salvaguardia: Los participantes
diagnosticaran amenazas modernas al patrimonio vivo y
disefiaran soluciones interactivas impulsadas por la comunidad
para preservar la singularidad local.

Duracion:
El tiempo total requerido para
completar la actividad. Esta
seccion especifica la duracion total
de la actividad, ayudando al
formador a gestionar el tiempo de
forma eficaz durante la sesién

60 minutos (Nota: Para respetar el requisito de 45 minutos del taller
establecido en el plan de estudios, los componentes de la
presentacion estan estrechamente integrados como parte de las fases
de introduccion y presentacion del taller).

Materiales necesarios:
Una lista completa de todos los
materiales y recursos necesarios

para la actividad. Esta seccion

Proyector y pantalla para la presentacion de diapositivas
(diapositivas 1-7).

Presentacion digital: "Disefiando el sendero invisible".




garantiza que el formador tenga
todo preparado de antemano para
facilitar la actividad de forma fluida
y sin interrupciones. Copia de aqui
al paso correspondiente de la
actividad donde se necesita el
material. También copia a la vision
general del modulo.

La hoja de trabajo/plantilla "Mapa Invisible" desarrollada en las
sesiones anteriores.

Un "objeto PCI" fisico traido por el instructor (por ejemplo, una

pieza de ceramica de Horezu, un textil tradicional o una especia
local especifica) para anclar la experiencia sensorial.

o Papeles grandes tipo flipchart, rotuladores de colores y notas

adhesivas.

e Manuales de Participantes que contienen estudios de caso

rumanos/globales, una copia de sus Mapas Sensoriales

individuales y una Lista de Recursos del PCI (por ejemplo, la

plataforma digital "Inmersién en el PCI" de la UNESCO).

Preparacion:
Esta seccion detalla lo que el
entrenador debe tener preparado
antes de facilitar la actividad,
incluyendo materiales, espacio o
arreglos especificos para asegurar
que la sesidon transcurra sin

o Carga la presentacién digital (diapositivas 1-7) en el sistema de

proyector.

e Coloca el "Objeto PCI" fisico al frente de la sala, listo para la fase

de presentacion.

e Asegurate de que cada tabla de grupo tenga sus plantillas de
"Mapa Invisible" previamente desarrolladas, papeles nuevos de

flipchart y un conjunto completo de rotuladores.

problemas e Prepara los paquetes de préstamo para los participantes
(Manuales del Participante, sus Mapas Sensoriales para llevar a
casay la Lista de Recursos).
Descripcion: Nombre y descripcion del paso Materiales Duracion
necesarios (minutos)
Una guia detallada paso a paso Paso 1: Mas alla de la guia turisticay
que explica como debe llevarse a |el plano invisible
cabo la actividad. Esta seccion
proporciona instrucciones claras
para que el formador las siga, El formador introduce la sesion final
asegurando que cada fase dela  |usando las diapositivas 1, 2, 3y 4. e
actividad se implemente de forma Define las reglas de un Sendero 5 minutos

eficaz. Especifica los materiales
necesarios (asegurate de que
también se mencionen en el
resumen de materiales en la
primera pagina) y la duracién del
paso.

Invisible: cada parada debe incluir una
accion, sonido, olor o historia, no solo
una placa. Repasa los criterios de
seleccion (Rareza, Fragilidad,
Comunidad) y explica el marco de 4
paradas del Storyboard Sensorial

(Diapositivas 1-4).




(Sonido, Artesania, Leyenda,
Sabor/Olfato). Esto establece las
limitaciones para el proyecto practico.

Paso 2: Proyecto del taller: Crea tu
"mapa invisible"

Lanza el reto principal practico usando
la Diapositiva 5. En sus grupos, los
participantes utilizan la plantilla de
"Mapa Invisible" para disefiar un
sendero de 4 paradas para una

Plantilla de

"Mapa Invisible",

35 minutos (

Fuego: ";Este sendero me hace sentir
que he 'conocido' el lugar, o
simplemente lo he 'visto'? ;Qué es lo
unico que falta para hacerlo mas

(Slide 6).

S - . . L Parte del
ubicaciéon rumana, italiana o nérdica. | hojas de pagina, to d
royecto de
Para cada parada, los equipos deben rotuladores, P y'
. ., . 45 minutos)
realizar una "Evaluacion de Amenaza" |notas adhesivas.
(por ejemplo, falta de aprendices,
espacios publicos convertidos en
aparcamientos) y proponer una "ldea
de Salvaguarda" que haga la parada
interactiva para que los visitantes se
preocupen lo suficiente como para
salvarla.
Paso 3: El pitch de 2 minutos y la
retroalimentacién entre
compaieros
Tablas de )
L i . 10 minutos
Transicion a la Diapositiva 6. Cada proyecto
., (Completand
grupo presenta una presentacion completadas, o el blogue
enérgica de 2 minutos de su recorrido "PCl Object" i
o . . L de proyectos
disefiado a la sala. El instructor invita a fisico, e dE
e
la revisiéon por pares usando el Test de| presentacion ,
minutos)




unico?" Comparte el "Objeto PCI" fisico
durante las presentaciones para anclar
Sus conceptos.

Paso 4: Conclusion final y cierre del
programa

Pronuncia el discurso de clausura
usando la Diapositiva 7, enfatizando
que el patrimonio previene la
"Anywhere-ness" global y que los
participantes son ahora los cartégrafos
oficiales y guardianes de la
singularidad. Completa la lista final del
instructor distribuyendo los Manuales
de Participantes, los Mapas
Sensoriales caseros y los enlaces de
recursos digitales de la UNESCO a
todos los asistentes.

Manuales de
participantes,
listas de
recursos,
presentacion
(diapositiva 7).

10 minutos

Consejos para el entrenador:

Antes y durante la actividad

e Crea ambiente: Crea un entorno positivo y abierto donde los

participantes se sientan comodos compartiendo ideas,

emociones y experiencias personales relacionadas con su

herencia o identidad local.

e Fomenta la inclusién: Presta atencién a la dindamica del grupo:

asegurate de que todas las voces sean escuchadas,

especialmente entre diferentes generaciones o niveles de

experiencia. Empareja a los participantes con fortalezas

complementarias.

o Séflexible: Adapta las tareas segun el nivel de comodidad de
los participantes, el contexto local y las herramientas
disponibles. Apoya a quienes tienen menos experiencia digital o

barreras linguisticas.

e Fomenta la colaboracién: Recuerda a los participantes que

deben planificar, comunicar y distribuir los roles antes de




comenzar la tarea. Enfatiza la cooperacion por encima de la
competencia.

Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha activa, la
participacion justa y la sensibilidad hacia las historias culturales
y personales que puedan surgir durante la actividad. Aborda
cualquier conflicto de forma constructiva.

Consejos adicionales

Sé entusiasta y solidario: motiva a los participantes a implicarse
tanto emocional como creativamente.

Gestiona el tiempo cuidadosamente para mantener el enfoque
y asegurarte de que todos los participantes contribuyan. El
bloque de 45 minutos del proyecto pasa increiblemente rapido;
proporciona una advertencia ruidosa de 15y 5 minutos para
asegurar que todos los equipos finalicen con éxito sus
evaluaciones de amenazasy las ideas interactivas de
proteccion.

Consejo profesional para el instructor: En esta Ultima hora,
recuerda llevar el "objeto PCI" fisico (como un trozo de
ceramica de Horezu o una especia especifica) a la sala. Deja que
los participantes lo toquen o lo huelan mientras presentan sus
"Mapas Invisibles". Ancla toda la experiencia de 4 horas en un
Unico y poderoso momento sensorial.

Ajusta el tamafio del grupo o el contexto (por ejemplo, grupos
rurales pequefios, edades mixtas o sesiones hibridas).
Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su reflexion
posterior o inclusién en la Coleccién Digital. Toma fotos de los
storyboards finales orientados a la accién del sendero.

Desarrollado por:
Esta/estas personas pueden ser
contactadas si tenéis alguna
pregunta sobre como llevar a cabo
la actividad.

Florenta Simion - I-CON, florenta.simion@gmail.com

Tabla 13 - "Actividad: Disefio del sendero invisible"

Materiales de apoyo



mailto:florenta.simion@gmail.com

Los materiales educativos desarrollados para este modulo, incluyendo presentaciones y recursos de
aprendizaje de apoyo, pueden descargarse del repositorio en linea de #ASenseofEU:

El mapa invisible - Definiendo la presentacién del "ambiente”

Las raices de la singularidad - Geografia e identidad cultural Presentacién

La amenaza de la homogeneizacién - Preservacién del Patrimonio Cultural Inmaterial
Disefiando el sendero invisible - De la observacion a la presentacién de preservacion
Tarjetas de Dilema del Patrimonio - Actividad de Discusién sobre el Patrimonio Cultural
Inmaterial

Actividad 2_Sensory Hoja de Trabajo de Mapas

Folleto de Dominios de Actividad 1-PULGADA-5



https://asenseofeu.eu/wp-content/uploads/2026/05/Part-158.pptx
https://asenseofeu.eu/wp-content/uploads/2026/05/Part-260.pptx
https://asenseofeu.eu/wp-content/uploads/2026/05/Part-31.pptx
https://asenseofeu.eu/wp-content/uploads/2026/05/Part-429.pptx
https://asenseofeu.eu/wp-content/uploads/2026/05/Part-3-Dilemma-cards87.docx
https://asenseofeu.eu/wp-content/uploads/2026/07/Activity-2_Sensory-Mapping-Worksheet.pdf
https://asenseofeu.eu/wp-content/uploads/2026/07/Activity-1-INCH-5-Domains-Handout.pdf

#ASenseofEU Co-funded by
the European Union

4.4 Aprendizaje intergeneracional
Lead Partner: UNO - Asociacion Uno

Duracidn estimada: alrededor de 4 horas
Descripcién y objetivos del médulo

Este mddulo fue desarrollado para introducir a los participantes en el concepto de aprendizaje
intergeneracional y explorar su papel en la salvaguardia, transmision y revitalizacion del
Patrimonio Cultural Inmaterial (PCl) en comunidades rurales y remotas.

El modulo tiene como objetivo apoyar a los participantes en la comprension de cémo se
comparten los conocimientos, habilidades, recuerdos, valores y practicas culturales entre
generaciones a través de la interaccion cotidiana, la participacion y la vida comunitaria. Se
presta especial atencién a la importancia de las relaciones intergeneracionales para mantener
la continuidad cultural, fortalecer la cohesion social, reforzar el sentido de pertenencia y
abordar el riesgo de perder el conocimiento y las tradiciones locales dentro de las comunidades
rurales.

Mediante una combinacion de presentaciones conceptuales, aprendizaje experiencial,
ejercicios de mapeo participativo, trabajo colaborativo en grupo y debates reflexivos
relacionados con el caso de formacién seleccionado por los participantes, el médulo anima a
los participantes a analizar las dinamicas intergeneracionales dentro de su lugar elegido y a
reflexionar sobre oportunidades para fortalecer la transmision del conocimiento y la
participacion comunitaria.

Los participantes participan en actividades practicas donde identifican conocimientos vivos y
en riesgo, mapean las relaciones generacionales dentro de su lugar elegido y disefian
momentos de aprendizaje intergeneracional realistas relacionados con su caso de formacion.

Las actividades se basan en los propios contextos locales de los participantes y fomentan la
reflexion sobre como el intercambio intergeneracional puede contribuir a la preservaciéon del
patrimonio, la ciudadania activa, la inclusién social y el desarrollo sostenible de la comunidad.
El médulo estd respaldado por presentaciones, plantillas de actividades, herramientas de
mapeo y directrices de facilitacion desarrolladas por la UNO para garantizar la coherencia, la
participacion y la transferibilidad a través de diferentes contextos educativos y comunitarios.
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WP2- Médulos de Formacion

Resumen del médulo

Resumen del médulo - Aprendizaje Intergeneracional

Breve
descripcion
y objetivo
del médulo

Este mddulo introduce a los participantes en el aprendizaje intergeneracional como
un enfoque clave para comprender, sostener y revitalizar el Patrimonio Cultural
Inmaterial (PCl) en contextos rurales y remotos. A través de una combinacién de
aprendizaje experiencial, aportacion conceptual y trabajo practico en grupo, los
participantes exploran cobmo el conocimiento se transmite (o interrumpe) entre
generaciones en su caso de formacion elegido.

El médulo guia a los participantes desde la conexién personal hasta el lugar,
pasando por el mapeo de relaciones generacionales, la identificacion de
conocimientos vivos y en riesgo, y finalmente el disefio de un momento concreto de
aprendizaje intergeneracional. Todas las actividades se basan en el propio caso de
formacion de los participantes, asegurando la continuidad durante la semana de
formacion y preparando el terreno para modulos posteriores.

Calendario

Duracion Nombre de la actividad (tal como esta Materiales necesarios
(minutos) escrito en la plantilla de actividad) o (asegurate de que también se
segmento de presentacion (especificar mencionen en la(s) plantilla(s) de
los niumeros de diapositiva) actividades)
También especifica pausas entre
actividades
15-20 Rompehielos - "Mi lugar en 1 objeto” Si los participantes comparten
digitalmente: portatil, proyectory
pantalla. Si no: no se necesitan
materiales mas alla de los objetos de
los participantes.
30 Presentacion: Aprendizaje Portatil; Proyector y pantalla;
intergeneracional y patrimonio cultural Presentacion.
inmaterial
75 Actividad 1 - Mapeando las generaciones | Si trabajas digitalmente: dispositivos
de mi lugar propios de los participantes (portatil,
tablet o smartphone).
Si trabajas en papel: plantilla de mapa
generacional impresa; hojas de hojas
tipo flipchart o papel A3; rotuladores;
notas adhesivas.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Para presentaciones: si trabajas en
digital: portatil, proyector y pantalla. Si
trabajas en papel: solo resultados en
grupo.

15 Pausa —

45-50 Actividad 2 - Conocimiento perdido y vivo |Si trabajas digitalmente: dispositivos
de mi lugar propios de los participantes (portatil,
tablet o smartphone).

Si trabajas en papel: hojas de hoja o
papel A3; rotuladores; notas adhesivas
de dos colores.

Mapa generacional completado de la
Actividad 1 de cada grupo

45-60 Actividad 3 - Disefiar un momento de Si trabajas digitalmente: dispositivos
aprendizaje intergeneracional propios de los participantes (portatil,
tablet o smartphone).

Si trabajas en papel: hojas de hojas tipo
flipchart o papel A3; rotuladores.
Resultados de la Actividad 1y la
Actividad 2.

Para la recogida: dispositivo de
formacion (teléfono o portatil) para
documentar las salidas del grupo.
Tabla 13 - "Resumen del mddulo - Aprendizaje intergeneracional”

Actividades

Las siguientes actividades se desarrollaron como parte del médulo para apoyar los objetivos
de aprendizaje y facilitar la participacion activa durante toda la sesion de formacion:

Actividad 1: Mapeando las generaciones de mi lugar

Breve descripcion de la Esta actividad participativa invita a los participantes a mapear
actividad: visualmente las diferentes generaciones conectadas con su lugar
rural o remoto elegido, identificando actores clave, poseedores de
conocimiento y tipos de Patrimonio Cultural Inmaterial (PCI)
asociados a cada generacion. A través de trabajos individuales o en
pareja seguidos de una reflexion grupal, los participantes analizan
las relaciones intergeneracionales, identifican lagunas o eslabones
débiles en la transmisién del conocimiento y reconocen
oportunidades para acciones de aprendizaje intergeneracional. La

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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actividad esta directamente conectada con el caso de formacion de
los participantes y prepara el terreno para las actividades
posteriores del médulo.

Resultados de aprendizaje:

Objetivos claramente
definidos y resultados
esperados de la actividad.
Esta seccion describe lo
que los participantes
aprenderan o lograran al
final de la sesién,
ayudando al formador a
centrarse en las
habilidades y
conocimientos clave que se
deben desarrollar.

. Identifica las diferentes generaciones conectadas con
su lugar elegido

. Reconocer a los actores clave y poseedores de
conocimiento relacionados con el PCl local

. Analizar cdmo se transmiten los conocimientos y las
practicas a través de generaciones

. Identificar  carencias, eslabones  débiles vy
oportunidades para el aprendizaje intergeneracional

. Reflexionar sobre las dinamicas intergeneracionales

dentro de su contexto local

Duracion:

El tiempo total requerido

para completar la actividad.

Esta seccion especifica la
duracion total de la
actividad, ayudando al
formador a gestionar el
tiempo de forma eficaz
durante la sesion

75 minutos

Materiales necesarios:

Una lista completa de
todos los materiales 'y
recursos necesarios para
la actividad. Esta seccion
garantiza que el formador
tenga todo preparado de
antemano para facilitar la
actividad de forma fluida y
sin interrupciones. Copia
de aqui al paso
correspondiente de la

Materiales del nucleo:

« Hojas A3 en papel o hojas de hojas de hoja
e Marcadores (de diferentes colores)
e Post-its

Herramientas digitales y de presentacién:

« Portatil (para entrenador)
« Proyector y pantalla (para mostrar el ejemplo de mapa
generacional)

Herramientas opcionales / alternativas:

#ASenseofEU

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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actividad donde se « Dispositivos propios de los participantes (portatil, tablet o
necesita el material. smartphone)
También copia a la vision
general del modulo.
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« Herramientas digitales de pizarra o mapas (si prefieren los
participantes)

Preparacion: e« Prepara un ejemplo sencillo de un mapa generacional
Esta seccién detalla lo que (diapositiva digital o flipchart) para mostrar al inicio de la
el entrenador debe tener actividad o utiliza el ejemplo que ya esta preparado.

preparado antes de
facilitar la actividad,

incluyendo materiales,
espacio o arreglos « Organiza la sala para permitir trabajo individual o en parejay

« Asegurate de que el portatil, el proyector y la pantalla estén

configurados y funcionen correctamente.

especificos para asegurar compartir en pequefios grupos (mesas o grupos de sillas).
que la sesion transcurra

_ « Prepara materiales analogicos (papel A3, rotuladores, notas
sin problemas

adhesivas) y colocalos en un lugar donde los participantes
puedan acceder facilmente a ellos.

« Informa a los participantes de que pueden elegir trabajar
tanto en papel como usando sus propios dispositivos
digitales (portatil, tableta o smartphone), y que ambas

opciones son igualmente validas.

Descripcion: Nombre y descripcion del Materiales Duracion
paso necesarios (minutos)
Una guia detallada paso a Paso 1 - Introduccién e « Portatil 10 minutos
paso que explica cobmo instrucciones « Presentacié
llevar I n
debellevarseia cabola El formador recuerda
ividad. E ion "Aprendizaj
actividad, Esta secci6 brevemente conceptos premelize)]
proporciona instrucciones clave de la presentacién e
claras para que el sobre Aprendizaje intergenera
formador las siga, cional"

Intergeneracional y explica
asegurando que cada fase el proposito de la actividad. « Proyectory
dela actividad se Se invita a los participantes pantafla
implemente de forma a pensar en su lugar « Ejemplo de
eficaz. Especifica los elegido como una mapa

materiales necesarios generaciona

comunidad de personasy
(asegurate de que también

generaciones en lugar de

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Los participantes trabajan
en parejasde 4 0 5 para
completar el Mapa
Generacional utilizando su
caso de formacion elegido.
|dentifican las diferentes
generaciones conectadas a
su lugar, los actores y roles
clave, los conocimientos y
practicas que posee cada
generacion, y la fortaleza
de las conexiones entre
generaciones. El enfoque
esta en las personas, las
relacionesy las practicas
cotidianas vinculadas al
Patrimonio Cultural
Inmaterial, mas que en
instituciones o estructuras
formales. Los participantes
pueden completar el mapa
utilizando herramientas en
papel o digitales.

generaciona
| (impresa o
digital)
Hojas A3 en
papel o
hojas de
hojas de
hoja (si
trabajas en
papel)
Roturadore
Sy notas
adhesivas
(si trabajas
en papel)
Dispositivos
propios de
los
participante
s (portatil,
tablet o
smartphone
- opcional)

se mencionen en el como un lugar fisico. El (diapositiva
resumen de materiales en formador introduce el digital o
la primera pagina)y la concepto de un mapa flipchart)
duracion del paso. generacional y presenta un
ejemplo sencillo usando el
proyector o el tabulato.
Paso 2 - Mapeando las Plantilla de 30 minutos
generaciones de mi lugar mapa

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser

responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
#ASenseofEU
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Paso 3 - Presentacion « Mapas 20 minutos
plenaria de mapas generaciona
generacionales les
completado
Cada grupo prgsenta su s (en papel
Mapa Generacional .
o digitales)
completo a todo el grupo.
Las presentaciones deben  Proyectory
ser brevesy centrarse en pantalla (si
los pun.tos f:lave en lugar de los mapas
en explicaciones detalladas.
o se
Se invita a los grupos a
destacar una fuerte presentan
conexién intergeneracional digitalment
y una brecha o eslabdn e)
débil identificado en su
mapa. El formador facilita la
plenaria gestionando el
tiempo y fomentando la
escucha atenta, sin abrir la
discusion ni la resolucién de
problemas en esta etapa.
Paso 4 - Informey e Hojade 15 minutos
reflexiones paginas o
pizarra
En Pleno, el formador Hlsimies
facilita un breve informe )
(opcional,

sobre la actividad. Se invita
a los participantes a
compartir brevemente
como fue mapear las
generaciones de su lugary
qué les llam¢ la atencion
durante el proceso. El
enfoque esta en
impresiones inmediatas,
observaciones y reflexiones,
mas que en el analisis o la
construccién de soluciones.
El formador cierra el
informe reconociendo la
diversidad de situaciones

en diferentes lugares 'y

para anotar
los puntos

clave)

Marcadores

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser

responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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WP2- Médulos de Formacion

destacando que los mapas
se utilizaran como base
para las proximas
actividades del modulo.

Consejos para el
entrenador:

Antes y durante la actividad

Crea ambiente: Crea un entorno positivo y abierto donde los
participantes se sientan comodos compartiendo ideas,
emociones y experiencias personales relacionadas con su

herencia o identidad local.

Fomenta la inclusién: Presta atencién a la dinamica del grupo:
asegurate de que todas las voces sean escuchadas,
especialmente entre diferentes generaciones o niveles de
experiencia. Empareja a los participantes con fortalezas
complementarias.

Sé flexible: Adapta las tareas segun el nivel de comodidad de
los participantes, el contexto local y las herramientas
disponibles. Apoya a quienes tienen menos experiencia

digital o barreras linguisticas.

Fomenta la colaboracidon: Recuerda a los participantes que
deben planificar, comunicar y distribuir los roles antes de
comenzar la tarea. Enfatiza la cooperacion por encima de la
competencia.

Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha activa,
la participacion justa y la sensibilidad hacia las historias
culturales y personales que puedan surgir durante la

actividad. Aborda cualquier conflicto de forma constructiva.

Consejos adicionales

a) Consejos especificos de facilitacion para actividades

Recuerda a los participantes que trabajen en el mismo caso
de entrenamiento que seleccionaron antes de la semana de
formacion, ya que esta actividad se integra en todos los
modulos siguientes.

#ASenseofEU

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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e Anima a los grupos a mantener sus mapas simples y legibles;

las  explicaciones  detalladas pueden compartirse

verbalmente durante las presentaciones.
e Silos grupos se atascan, utiliza preguntas orientadoras como:

=  ";Quién suele hacer esta actividad en tu lugar?"
= ";Quién lo aprendi6 de quién?"

= ";Quién falta en esta foto?"

e Evita la resolucién temprana de problemas: si los grupos
empiezan a proponer soluciones, recuérdales que esta

actividad consiste en mapear, no en arreglar.

e Mantén las presentaciones cortas y enfocadas (1-2 minutos
por grupo) para ahorrar energia para la reflexion.

b) Otros:

e Sé entusiasta y solidario: motiva a los participantes a

implicarse tanto emocional como creativamente.

e Gestiona el tiempo con cuidado para mantener el enfoque y

asegurarte de que todos los participantes contribuyan.

e Ajustaeltamafio del grupo o el contexto (por ejemplo, grupos
rurales pequefios, edades mixtas o sesiones hibridas).

e Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su posterior

reflexion o inclusién en la Coleccion Digital.

Desarrollado por: Denisa Vornicu-Asociacion Uno;

Esta/estas personas d.vornicu@associaciouno.eu
pueden ser contactadas si

tenéis alguna pregunta
sobre coémo llevar a cabo
la actividad.

Tabla 14 - "Actividad-Mapeando la generacion de mi lugar”

Actividad 2: Conocimiento perdido y vivo de mi lugar

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Breve descripcion de la Esta actividad se basa en el Mapa Generacional desarrollado en la

actividad: Actividad 1. Los participantes analizan qué formas de conocimiento
y practicas relacionadas con su lugar se transmiten activamente
entre generaciones ("conocimiento vivo") y cuales son fragiles,
estan desapareciendo o ya no se comparten ("conocimiento
perdido o en riesgo"). Al distinguir entre estas dos categorias, los
participantes agudizan su comprension de las dinamicas
intergeneracionales e identifican areas prioritarias para futuras
acciones de aprendizaje intergeneracional y la participacién
comunitaria.

Resultados de aprendizaje: . Identificar formas de I?atrimonio Cultural Inmaterial

que se transmiten activamente en su lugar

Objetivos claramente . Reconocer conocimientos y practicas que son

definidos y resultados fragiles o en riesgo de desaparecer

esperados de la actividad. . Reflexiona sobre el papel del aprendizaje

Esta seccién describe lo que intergeneracional en el mantenimiento o la

los participantes aprenderan recuperacion del conocimiento

o lograran al final de la . Prioriza las areas de intervencioén para futuras

sesion, ayudando al acciones relacionadas con su caso de formacion

formador a centrarse en las

habilidades y conocimientos

clave que se deben

desarrollar.

Duracion: 45-50 minutos

El tiempo total requerido

para completar la actividad.

Esta seccion especifica la

duracion total de la

actividad, ayudando al

formador a gestionar el

tiempo de forma eficaz

durante la sesién

Materiales necesarios: « Mapa generacional completado de la Actividad 1 (en papel

Una lista completa de todos o digital)

o2 matgrlales y recur;qs e Hojas A3 en papel o hojas de hojas de hoja ( si trabajas en

necesarios para la actividad.

Esta seccién garantiza que papel)

el lerizear ngs iaee e Marcadores (si trabajas en papel)

preparado de antemano

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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para facilitar la actividad de
forma fluida y sin
interrupciones. Copia de
aqui al paso
correspondiente de la
actividad donde se necesita
el material. También copia a
la vision general del
modulo.

Post-its en dos colores (si trabajas en papel)

Dispositivos propios de los participantes (portatil, tablet o
smartphone) (si trabajan digitalmente)

Preparacion:

Esta seccion detalla lo que el
entrenador debe tener
preparado antes de facilitar
la actividad, incluyendo
materiales, espacio o
arreglos especificos para
asegurar que la sesion
transcurra sin problemas

Asegurate de que los mismos grupos formados durante la

Actividad 1 continUen trabajando juntos para esta actividad.

Comprueba que cada grupo tenga acceso a su Mapa
Generacional completado de la Actividad 1 (en papel o
digital).

Revisa las diapositivas que explican la diferencia entre el
conocimiento vivo y el conocimiento perdido o en riesgo y
asegurate de que esté lista para mostrarse durante la
actividad.

O el formador tiene que crear su propia presentacion si no

quiere presentar las diapositivas existentes.

Asegurate de que los materiales tanto en papel como
digitales estén disponibles y se expliquen claramente a los
participantes.

Descripcion: Nombre y descripcién Materiales Duracién
del paso necesarios (minutos)

Una guia detallada paso a Paso 1 - Introduccién: « Portatil 10 minutos

paso que explica como debe | Conocimiento Perdidoy « Proyectory

llevarse a cabo la actividad. Vivo pantalla

Esta seccion proporciona
instrucciones claras para
que el formador las siga,
asegurando que cada fase
de la actividad se

El formador introduce los
conceptos de
conocimiento vivo y

conocimiento perdido o

e Presentacion
"Conocimient
o perdido y

vivo"

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser

responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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implemente de forma eficaz.
Especifica los materiales
necesarios (asegurate de
que también se mencionen
en el resumen de materiales
en la primera pagina) y la

duracion del paso.

en riesgo. El conocimiento
vivo se refiere a practicas
y conocimientos que aun
se practican activamente
y transmiten entre
generaciones. El
conocimiento perdido o
en riesgo se refiere a
practicas que ya no se
transmiten regularmente,
que estan confinadas a
una generacion o que han
perdido su lugar en la
vida cotidiana. El
formador explica que
identificar ambos es
esencial para entender el
aprendizaje
intergeneracional y para
priorizar las acciones
futuras relacionadas con
el caso de formacion.

Paso 2 - Identificacién
de Conocimientos
Perdidos y Vivos
(Trabajo en Grupo)

Trabajando en los mismos
grupos que en la
Actividad 1, los
participantes revisan su
Mapa Generacional
completado e identifican
ejemplos concretos de
conocimientos y practicas

relacionados con su lugar.

CMapa
Generacional
Completo de
la Actividad 1
(en papel o
digital)

Hojas A3 en
papel o hojas
de hojas de
hoja (si
trabajas en
papel)

25

Actas

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU




LNV
A2 , .
(=Rs) Blabankinn
\/\ Y

NCK

q Open /mpact.

WP2- Médulos de Formacion

' s
s
o
3
2
3

Los grupos distinguen
entre conocimiento vivo
(practicado activamente y
transmitido) y
conocimiento perdido o
en riesgo (transmision
débil o ausente). Los
ejemplos se anotan en
papel o digitalmente,
dependiendo del método
de trabajo elegido por el

grupo.

« Marcadores
(si trabajas
en papel)

» Post-itsen
dos colores
(si trabajas
en papel)

» Dispositivos
propios de
los
participantes
(portatil,
tablet o
smartphone)
(si trabajan
digitalmente)

Paso 3 - Priorizacion del

conocimiento en riesgo

Los grupos discuten
brevemente qué ejemplos
de conocimiento perdido
0 en riesgo son mas
relevantes o urgentes para
abordar mediante el
aprendizaje
intergeneracional o la
participacion comunitaria.
Cada grupo selecciona
uno o dos ejemplos
prioritarios que podrian
apoyarse de forma realista
en acciones futuras. El
objetivo es centrar la
atencion, no disefiar
soluciones todavia.

« Salidas del
Step 2 (en
papel o
digital)

Actas

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser

responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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e Ninguna

Si es necesario, inserta mas Paso 4 - Informey (tabl 5 minutos
, . . abla
filas haciendo clic derecho reflexiones e
en esta celda y eligiendo ional si el
Insertar filas abajo. . opcional si e
En plenaria, el formador entrenador
facilita un breve informe quiere anotar
de la actividad. Se invita a una o dos
los participantes a reflexiones)

compartir brevemente
reflexiones sobre como se
sintié distinguir entre el
conocimiento vivo y el
conocimiento perdido o
en riesgo en su lugar. El
enfoque esta en capturar
impresionesy
conocimientos inmediatos,
mas que en el analisis o la
resoluciéon de problemas.
El formador cierra la
actividad reforzando la
importancia del
aprendizaje
intergeneracional para
mantener vivo el
conocimiento.

Consejos para el Antes y durante la actividad

entrenador: . - _
e Creaambiente: Crea un entorno positivo y abierto donde los

participantes se sientan coémodos compartiendo ideas,
emociones y experiencias personales relacionadas con su

herencia o identidad local.

o« Fomenta la inclusion: Presta atencién a la dinamica del
grupo: asegurate de que todas las voces sean escuchadas,
especialmente entre diferentes generaciones o niveles de
experiencia. Empareja a los participantes con fortalezas

complementarias.

o Sé flexible: Adapta las tareas segun el nivel de comodidad
de los participantes, el contexto local y las herramientas
disponibles. Apoya a quienes tienen menos experiencia

digital o barreras linguisticas.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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Fomenta la colaboracién: Recuerda a los participantes que
deben planificar, comunicar y distribuir los roles antes de
comenzar la tarea. Enfatiza la cooperacién por encima de la

competencia.

Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha activa,
la participacion justa y la sensibilidad hacia las historias
culturales y personales que puedan surgir durante la
actividad. Aborda cualquier conflicto de forma constructiva.

Consejos adicionales

0)

Consejos especificos de facilitacion para actividades

Recuerda a los participantes que continden trabajando con
el mismo caso de entrenamiento y el mismo grupo que en
la Actividad 1.

Enfatiza que "perdido" no significa desaparecido para
siempre; se refiere a una transmision intergeneracional
débil o ausente.

Animar a los participantes a ser especificos y concretos al
nombrar conocimientos o practicas (por ejemplo,
"elaboracion tradicional del pan" en lugar de "comida").

Si los grupos tienen dificultades para categorizar una
practica, tranquilizales diciéndoles que la superposicion es
normal y que el objetivo es la reflexién, no la precisién.

Evitar la construccion temprana de soluciones; recordar a
los participantes que disefiar acciones llegaran en la
siguiente actividad.

Mantén el informe breve y reflexivo, centrandote en cémo

se sintio el ejercicio en lugar de en las conclusiones.

Si los grupos se atascan, utiliza preguntas orientadoras

como:.

= (Quién practica esto hoy?"

= ";Quién lo practicaba antes?"

= ";Cuando fue la ultima vez que generaciones
aprendieron esto juntas?"

#ASenseofEU
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d) Otros:

e Sé entusiasta y solidario: motiva a los participantes a
implicarse tanto emocional como creativamente.

e Gestiona el tiempo con cuidado para mantener el enfoque
y asegurarte de que todos los participantes contribuyan.

e Ajusta el tamafio del grupo o el contexto (por ejemplo,
grupos rurales pequefios, edades mixtas o sesiones
hibridas).

o Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su posterior

reflexion o inclusién en la Coleccion Digital.

Desarrollado por:

Esta/estas personas pueden
ser contactadas si tenéis
alguna pregunta sobre
como llevar a cabo la
actividad.

Denisa Vornicu-Asociacion Uno;

d.vornicu@associaciouno.eu

Tabla 15 -

"Actividad-Conocimiento perdido y vivo de mi lugar"

Actividad 3: Disefiando un momento de aprendizaje intergeneracional

Breve descripcion de la
actividad:

En esta actividad, los participantes traducen su analisis en accién
disefiando un pequefio momento de aprendizaje intergeneracional
realista vinculado a su caso de formacion. Los participantes se centran
en una situacion concreta en la que diferentes generaciones puedan
encontrarse, intercambiar conocimientos y aprender juntas de manera
significativa. La actividad apoya la transicion de la reflexion a la
intencién ayudando a los participantes a imaginar cdmo el aprendizaje
intergeneracional puede tener lugar en la practica, basandose en las
realidades de su lugar.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-

KA220-ADU-000251000). Esta

responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Resultados de aprendizaje:

Objetivos claramente
definidos y resultados
esperados de la actividad.
Esta seccion describe lo
que los participantes
aprenderan o lograran al
final de la sesion,
ayudando al formador a
centrarse en las
habilidades y
conocimientos clave que se
deben desarrollar.

Identificar una situacién concreta en la que pueda
producirse el aprendizaje intergeneracional

Aclarar quién esta implicado y cdmo se produce el
aprendizaje entre generaciones

Conecta conocimiento, lugar y personas en un momento
de aprendizaje realista

Reflexiona sobre cémo el aprendizaje intergeneracional
puede apoyarse intencionadamente

Duracion:

El tiempo total requerido

para completar la actividad.

Esta seccion especifica la
duracion total de la
actividad, ayudando al
formador a gestionar el
tiempo de forma eficaz
durante la sesion

45-60 minutos

Materiales necesarios:

Una lista completa de
todos los materiales 'y
recursos necesarios para
la actividad. Esta seccion
garantiza que el formador
tenga todo preparado de
antemano para facilitar la
actividad de forma fluida y
sin interrupciones. Copia
de aqui al paso
correspondiente de la
actividad donde se
necesita el material.
También copia a la vision
general del moédulo.

Resultados de la Actividad 1 (Mapa Generacional)
Resultados de la Actividad 2 (Conocimiento Perdido y
Vivo)

Hojas A3 en papel o hojas de hojas de hoja (si trabajas en
papel)

Marcadores (si trabajas en papel)

Dispositivos propios de los participantes (portatil, tablet
o smartphone) (si trabajan digitalmente)

#ASenseofEU
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Preparacion: . Asegurate de que los mismos grupos formados durante
' la Actividad 1 continden trabajando juntos para esta

Esta seccion detalla lo que actividad.

el entrenador debe tener . Comprueba que cada grupo tenga acceso a su Mapa

preparado antes de Generacional completado de la Actividad 1 (en papel o

facilitar la actividad, digital).

incluyendo materiales, . Asegurate de que los materiales tanto en papel como

espacio o arreglos digitales estén disponibles y se expliquen claramente a

especificos para asegurar los participantes.

que la sesion transcurra . Planifica como recopilar los momentos de aprendizaje

sin problemas intergeneracionales desarrollados por cada grupo (por

ejemplo, fotos de los resultados en papel, breves
descripciones escritas o archivos digitales).

Descripcion: Nombre y descripcién del Materiales Duracion
paso necesarios (minutos)

Una guia detallada paso a Paso 1 - Introduccién: « Ninguno 5 minutos

paso que explica como Imaginando un momento

debe llevarse a cabo la de aprendizaje

actividad. Esta seccién intergeneracional

proporciona instrucciones

claras para que el

, El formador explica que los
formador las siga,

articipantes disefiaran
asegurando que cada fase P P

. ahora un momento de
de la actividad se

implemente de forma aprendizaje

. . intergeneracional basado
eficaz. Especifica los

. , en lo que identificaron
materiales necesarios

, ., COmMO conocimiento vivo o
(asegurate de que también

. en riesgo. El formador
se mencionen en el

. aclara que no se trata de
resumen de materiales en

. - crear un proyecto o
la primera pagina) y la

duracion del paso programa, sino de imaginar
una situacion concreta y
realista donde las

generaciones se

encuentreny el aprendizaje

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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ocurra de forma natural. El

enfoque esta en la
relevancia, la viabilidad y la

conexion con el lugar.

Paso 2 - Disenar el « HojasA3en 25-30
momento de aprendizaje papel o hojas Actas
(trabajo en grupo) de hojas de

Trabajando en grupo, los AL

trabajas en

papel)
e Marcadores (si

participantes disefian un
momento de aprendizaje
intergeneracional

conectado a su lugar. Los trabajas en
grupos describen el papel)

momento de aprendizaje + Dispositivos

. ropios de los
respondiendo a las prop

siguientes preguntas guia: participantes

(si funcionan

e (Qué generaciones digitalmente)

estan involucradas?
e ;Qué conocimiento
0 practica se esta

compartiendo?

e ;Dbndesellevaa

cabo el aprendizaje?

e ;Como ocurre el
aprendizaje (por
ejemplo, haciendo,
observando,
contando historias,

mentorizando)?

e (Qué hace que este
momento sea

significativo para las

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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personas
implicadas?

Los grupos mantienen sus
descripciones simples 'y
basadas en la realidad.

Paso 3 - Comparticién
Plenaria de los Momentos
de Aprendizaje

Cada grupo presenta
brevemente su momento
de aprendizaje
intergeneracional a todo el
grupo. Las presentaciones
se centran en la idea central
del momento de

Descripciones
completas de
los momentos
de aprendizaje
intergeneracio
nal (en papel o
digital)
Proyectory

pantalla (solo si

. , los grupos
aprendizaje mas que en los grup
detalles o la presentan
implementacién. Después digitalmente)

de cada presentacion, el
formador se asegura de
que el momento de

aprendizaje se recopile y

Dispositivo del

entrenador

(smartphone o

documente, ya sea portatil) para
recopilando el resultado en recoger las
papel, tomando una foto o :

. salidas
guardando el archivo _
digital. Estos momentos de mediante:
aprendizaje recopilados Fotografiar

pueden utilizarse mas
adelante en la formacion si
es necesario.

trabajos en
papel, y/o
Guardar
archivos
digitales
compartidos
por los grupos
Opcional (solo
si es util)

10-15

Actas

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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« Hojade

paginas o
pizarra blanca
para anotar
ideas
recurrentes
(no es
obligatorio)

e Marcadores (si
usas un
flipchart)

e Ninguna (tabla
desplegable
opcional si el

entrenador
En plenaria, el formador quiere anotar

facilita un breve informe una o dos
sobre la actividad. Se invita reflexiones)
a los participantes a
reflexionar sobre como se
sintié imaginar un
momento concreto de
aprendizaje
intergeneracional y qué les
resulto facil o desafiante. El
formador cierra el informe
reforzando que incluso
momentos pequenos y
sencillos pueden
desempefiar un papel
importante en el
fortalecimiento del
aprendizaje
intergeneracional.

Si es necesario, inserta Paso 4 - Informe y 5 minutos
mas filas haciendo clic reflexiones
derecho en esta celda y
eligiendo Insertar filas

abajo.

Consejos para el Antes y durante la actividad

entrenador: ) o )
e Crea ambiente: Crea un entorno positivo y abierto donde los

participantes se sientan cdémodos compartiendo ideas,

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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emociones y experiencias personales relacionadas con su
herencia o identidad local.

Fomenta la inclusion: Presta atencion a la dinamica del grupo:
aseglrate de que todas las voces sean escuchadas,
especialmente entre diferentes generaciones o niveles de
experiencia. Empareja a los participantes con fortalezas

complementarias.

Sé flexible: Adapta las tareas segun el nivel de comodidad de los
participantes, el contexto local y las herramientas disponibles.
Apoya a quienes tienen menos experiencia digital o barreras
linguisticas.

Fomenta la colaboracion: Recuerda a los participantes que
deben planificar, comunicar y distribuir los roles antes de
comenzar la tarea. Enfatiza la cooperacion por encima de la

competencia.

Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha activa, la
participacion justa y la sensibilidad hacia las historias culturales
y personales que puedan surgir durante la actividad. Aborda
cualquier conflicto de forma constructiva.

Consejos adicionales

"Ejemplo para que el formador lo comparta con el publico si lo
necesita: Lugar: Cocina comunitaria del pueblo; Quién: Ancianos
+ jovenes; Qué: Pan tradicional; Como: Cocinar juntos y contar
historias; Dénde: Cocina comunitaria, una vez al mes"

Consejos especificos de facilitacion para actividades

Anima a los participantes a mantener el momento de
aprendizaje pequefo, especifico y realista
Recuerda a los grupos que los momentos de aprendizaje ya

pueden existir o crearse facilmente

Evita presionar a los participantes hacia programas formales o
estructuras complejas

Apoyar a los grupos que luchan preguntando: ";Donde se
encuentran ya las generaciones?"

#ASenseofEU
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e Mantén el enfoque en el aprendizaje y el intercambio, no en los

resultados o resultados
- Oftros:

e Sé entusiasta y solidario: motiva a los participantes a implicarse
tanto emocional como creativamente.

e Gestiona el tiempo con cuidado para mantener el enfoque y

asegurarte de que todos los participantes contribuyan.

e Ajusta el tamafo del grupo o el contexto (por ejemplo, grupos

rurales pequefios, edades mixtas o sesiones hibridas).

o Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su posterior
reflexion o inclusién en la Coleccion Digital.

Desarrollado por: Denisa Vornicu-Asociacion Uno;

Esta/estas personas d.vornicu@associaciouno.eu
pueden ser contactadas si

tenéis alguna pregunta
sobre cdmo llevar a cabo
la actividad.

Tabla 16 - "Actividad-Disefiar un momento intergeneracional”

Materiales de apoyo

Los materiales y recursos educativos desarrollados para este médulo incluyen presentaciones,
plantillas de actividades, herramientas de mapeo, materiales de orientacién para formadores
y recursos practicos de aprendizaje disefiados para apoyar actividades intergeneracionales
participativas y experienciales. Los materiales de apoyo desarrollados para este mdédulo
pueden descargarse del repositorio en linea #ASenseofEU:

e Presentacion de Aprendizaje Intergeneracional

e Presentacion de Conocimiento Vivo y Conocimiento Perdido o en Riesgo

e Mapa generacional - Plantilla

e Mapa generacional - Ejemplo

4.5 Participacion comunitaria
Socio Lider: Open Impact

Duracién estimada: alrededor de 4 horas

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Descripcion y objetivos del médulo

Este modulo se desarrollé para introducir a los participantes en los conceptos de participacion
comunitaria y cartografia comunitaria, y para explorar su papel en la salvaguardia del
Patrimonio Cultural Inmaterial (PCl) y el apoyo al desarrollo turistico sostenible en
comunidades rurales y remotas.

El mdédulo tiene como objetivo apoyar a los participantes en la comprension de como las
comunidades locales pueden participar activamente en la identificacion, preservacion y
promocién de su propio patrimonio, al tiempo que reflexiona sobre la importancia de la
participacion, inclusién, confianza, cocreacidén y ciudadania activa dentro de los procesos de
desarrollo turistico.

Se presta especial atencion a la relacion entre la identidad local, el bienestar comunitario y la
salvaguarda del patrimonio cultural inmaterial mediante enfoques basados en la comunidad.
El mdédulo anima a los participantes a reflexionar criticamente sobre el papel de las
comunidades no solo como beneficiarias del desarrollo turistico, sino también como
contribuyentes activos, responsables de la toma de decisiones y poseedores de conocimiento.

Mediante una combinacion de presentaciones conceptuales, reflexién participativa, trabajo
colaborativo en grupo, ejercicios de pensamiento critico y actividades practicas de mapeo
relacionadas con el caso de formacion seleccionado por los participantes, el moédulo anima a
los participantes a analizar los procesos de participacion comunitaria, identificar activos
culturales ocultos, reflexionar sobre los riesgos relacionados con la mercantilizacién del
patrimonio y explorar enfoques participativos para salvaguardar la identidad y tradiciones
locales.

Los participantes también participan en actividades practicas en las que identifican las
dimensiones culturales, sensoriales, sociales y ambientales de su lugar seleccionado y
desarrollan de forma colaborativa mapas comunitarios participativos que destacan activos
locales, historias, tradiciones y conexiones comunitarias.

El médulo esta apoyado por presentaciones, ejercicios de mapeo participativo, plantillas de
actividades y directrices de facilitacion desarrolladas por Open Impact para garantizar la
coherencia, la participacion y la transferibilidad a través de diferentes contextos educativos y
comunitarios.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Resumen del moédulo

Resumen del médulo - Participacién comunitaria y mapeo
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Breve
descripcidn
y objetivo
del médulo

Este mddulo proporciona herramientas tedricas y practicas para involucrar a las
comunidades locales en el proceso de desarrollo turistico. Su objetivo es pasar

del "turismo de espectadores" de arriba hacia abajo a un modelo participativo

en el que los residentes co-crean la narrativa. El médulo se centra en identificar

el Patrimonio Cultural Inmaterial (PCl) mediante la cartografia participativa.

Calendario

Nombre de la actividad (tal como esta
escrito en la plantilla de actividad) o Materiales necesarios
Duracién |segmento de presentacién (especificar (asegurate de que también se
(minutos) los nimeros de diapositiva) mencionen en la(s) plantilla(s) de
También especifica pausas entre actividades)
actividades
Introduccién y rompehielos: Debate .
15 y P . . Proyector, notas post-its
sobre el orgullo del patrimonio local.
Presentacion: La "Cienciay el Arte" dela | _. .
20' o o y Diapositivas PPT
Participacion Comunitaria.
Actividad 1: Riesgos del PCl y proteccion :
40' o & yPp Escribe un papel
comunitaria
Presentacion: La escalera de las : .
25' . e . Diapositivas PPT
estrategias de participacion e inclusién.
, Actividad 2: ID de activo en areas .
30 Escribe un papel
remotas
Presentacion: Teoria de la comunidad : "
15' , Diapositivas PPT
VS. mapeo estandar.
45' Actividad 3: Mapeando lo "Invisible" Mapa local, marcadores de colores
, Informe y reflexion: Integrar el mapeo
10 . Mapa local
en productos turisticos.
Tabla 17 -"Resumen del modulo-Participacion comunitaria”
Actividades

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Las siguientes actividades se desarrollaron como parte del mddulo para apoyar los objetivos

de aprendizaje y facilitar la participacion activa durante toda la sesion de formacion:

Riesgos del PCl y Proteccién de la Comunidad

Breve descripciondela | Un ejercicio de pensamiento critico donde los participantes
actividad: identifican los riesgos de mercantilizar el patrimonio (por ejemplo, la
"disneyficacion") y proponen soluciones lideradas por la comunidad.

Resultados de Reconocer las amenazas a la autenticidad del PCl y definir
aprendizaje: estrategias de proteccion.

Objetivos claramente
definidos y resultados
esperados de la
actividad. Esta seccion
describe lo que los
participantes
aprenderan o lograran al
final de la sesion,
ayudando al formador a
centrarse en las
habilidades y
conocimientos clave que
se deben desarrollar.

Duracion: 40 minutos

El tiempo total
requerido para
completar la actividad.
Esta seccion especifica la
duracion total de la
actividad, ayudando al
formador a gestionar el
tiempo de forma eficaz
durante la sesion

Materiales necesarios: Boligrafos y papel.

Una lista completa de
todos los materiales 'y
recursos necesarios
para la actividad. Esta
seccién garantiza que el
formador tenga todo

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser

responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
#ASenseofEU
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preparado de
antemano para facilitar
la actividad de forma
fluida y sin
interrupciones. Copia
de aqui al paso
correspondiente de la
actividad donde se
necesita el material.
También copia a la
vision general del

modulo.
Preparacion: El formador prepara boligrafos y papel para cada grupo vy, si es
Esta seccion detalla lo necesario, selecciona un ejemplo de presién relacionada con el

que el entrenador debe | turismo sobre las tradiciones locales para introducir la actividad y
tener preparado antes
de facilitar la actividad,
incluyendo materiales,
espacio o arreglos
especificos para
asegurar que la sesion
transcurra sin

fomentar el debate. Asegurate de que el espacio permita trabajo en

grupos pequefios y compartir en grupo.

problemas
Descripcion Nombre y descripcion del Materiales Duracidn
paso necesarios (minutos)
Paso 1 Ninguno 15 min

|dentificacion de riesgos

Los grupos enumeran 3
posibles impactos negativos
del turismo en las
tradiciones locales (por
ejemplo, pérdida de
significado, exclusién de los
locales).

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Paso 2 Ninguno 15 min

Los Grupos de Desarrollo de
Estrategias proponen
"contrapesos" basados en
principios de compromiso
comunitario (por ejemplo,
visitas guiadas por la
comunidad, reparto en

beneficios).

Paso 3 Ninguno 10 min
Compartir

Cada grupo presenta su
estrategia de "Desarrollo

Seguro".

Consejos para el Antes y durante la actividad

entrenador: _ o _
+ Crea ambiente: Crea un entorno positivo y abierto donde los

participantes se sientan cdémodos compartiendo ideas,
emociones y experiencias personales relacionadas con su
herencia o identidad local.

+ Fomenta lainclusion: Presta atencion a la dinamica del grupo:
asegurate de que todas las voces sean escuchadas,
especialmente entre diferentes generaciones o niveles de
experiencia. Empareja a los participantes con fortalezas
complementarias.

« Séflexible: Adapta las tareas segun el nivel de comodidad de
los participantes, el contexto local y las herramientas
disponibles. Apoya a quienes tienen menos experiencia
digital o barreras linguisticas.

+ Fomenta la colaboracion: Recuerda a los participantes que
deben planificar, comunicar y distribuir los roles antes de
comenzar la tarea. Enfatiza la cooperacion por encima de la
competencia.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha activa,
la participacion justa y la sensibilidad hacia las historias
culturales y personales que puedan surgir durante la
actividad. Aborda cualquier conflicto de forma constructiva.

Consejos adicionales

Sé entusiasta y solidario: motiva a los participantes a
implicarse tanto emocional como creativamente.

Gestiona el tiempo con cuidado para mantener el enfoque y
asegurarte de que todos los participantes contribuyan.

Ajusta el tamafio del grupo o el contexto (por ejemplo, grupos
rurales pequefios, edades mixtas o sesiones hibridas).

Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su posterior
reflexion o inclusién en la Coleccion Digital.

Desarrollado por:

Esta/estas personas
pueden ser contactadas
si tenéis alguna
pregunta sobre como
llevar a cabo la
actividad.

elisa.marrocu@openimpact.it

Tabla 18-"Actividad- Riesgos del PCl y proteccion comunitaria”

ID de activo en zonas remotas

Breve descripcion de la
actividad:

Selecciona una zona remota de tu caso de formacion.

Identifica 3 activos ocultos (una historia, una habilidad, un
ritual).

Define un método para involucrar a la comunidad local (o
diaspora) en el reparto de estos temas.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Resultados de
aprendizaje:

Objetivos claramente
definidos y resultados
esperados de la
actividad. Esta seccion
describe lo que los
participantes
aprenderan o lograran al
final de la sesion,
ayudando al formador a
centrarse en las
habilidades y
conocimientos clave que
se deben desarrollar.

Al final de la actividad, los participantes podran identificar tres
activos ocultos en una zona remota y sugerir una forma sencilla de
compartirlos con la comunidad local o la diaspora.

Duracion:

El tiempo total
requerido para
completar la actividad.
Esta seccion especifica la
duracion total de la
actividad, ayudando al
formador a gestionar el
tiempo de forma eficaz
durante la sesion

40 minutos

Materiales necesarios:

Una lista completa de
todos los materiales 'y
recursos necesarios
para la actividad. Esta
seccién garantiza que el
formador tenga todo
preparado de
antemano para facilitar
la actividad de forma
fluida y sin
interrupciones. Copia
de aqui al paso
correspondiente de Ia
actividad donde se
necesita el material.
También copia a la

Boligrafos y papel.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser

responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
#ASenseofEU
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visién general del

modulo.
Preparacion: El formador prepara boligrafos y papel para cada grupo, se asegura
Esta seccion detalla lo de que los participantes comprendan el concepto de "activos

que el entrenador debe | ocultos" y explica brevemente las tres categorias: historia, habilidad
tener preparado antes
de facilitar la actividad,
incluyendo materiales,
espacio o arreglos
especificos para
asegurar que la sesion
transcurra sin

y ritual. El formador puede preparar un ejemplo de antemano para

apoyar a los participantes.

problemas
Descripcion: Nombre y descripcion del Materiales Duracion
paso necesarios (minutos)
Paso 1 Ninguno 15 min

El entrenador presenta
brevemente la actividad y
explica la tarea: los
participantes identificaran
tres activos ocultos de una
zona remota, centrandose
en una historia, una

habilidad y un ritual.

Paso 2 Boligrafos y papel 15 min

Los participantes trabajan en
parejas y comparten sus
ideas, discutiendo los activos
ocultos que identificarony
una forma sencilla de
involucrar a la comunidad
local o a la didspora en su

comparticion.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Paso 3 Ninguno 10 min

Los voluntarios comparten
sus reflexiones con el grupo.
El formador destaca ideas
comunes y puntos clave.

Consejos para el Antes y durante la actividad

entrenador: _ i _
+ Crea ambiente: Crea un entorno positivo y abierto donde los

participantes se sientan cdémodos compartiendo ideas,
emociones y experiencias personales relacionadas con su

herencia o identidad local.

+  Fomenta lainclusion: Presta atencion a la dinamica del grupo:
asegurate de que todas las voces sean escuchadas,
especialmente entre diferentes generaciones o niveles de
experiencia. Empareja a los participantes con fortalezas
complementarias.

« Séflexible: Adapta las tareas segun el nivel de comodidad de
los participantes, el contexto local y las herramientas
disponibles. Apoya a quienes tienen menos experiencia

digital o barreras linguisticas.

+  Fomenta la colaboracion: Recuerda a los participantes que
deben planificar, comunicar y distribuir los roles antes de
comenzar la tarea. Enfatiza la cooperacion por encima de la
competencia.

+  Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha activa,
la participacion justa y la sensibilidad hacia las historias
culturales y personales que puedan surgir durante la

actividad. Aborda cualquier conflicto de forma constructiva.
Consejos adicionales

e Sé entusiasta y solidario: motiva a los participantes a
implicarse tanto emocional como creativamente.

e Gestiona el tiempo con cuidado para mantener el enfoque y
asegurarte de que todos los participantes contribuyan.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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e Ajustaeltamafo del grupo o el contexto (por ejemplo, grupos
rurales pequenos, edades mixtas o sesiones hibridas).

o Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su posterior

reflexion o inclusién en la Coleccion Digital.

Desarrollado por:

Esta/estas personas
pueden ser contactadas
Si tenéis alguna
pregunta sobre como
llevar a cabo la
actividad.

elisa.marrocu@openimpact.it

Tabla 19 -"Actividad - Identificacion de Activo en Zonas Remotas”

Mapeando lo "Invisible™"

Breve descripcién de la
actividad:

Una sesién practica de mapeo donde los participantes dibujan su
experiencia sensorial y social de un lugar en un mapa fisico.

Resultados de
aprendizaje:

Objetivos claramente
definidos y resultados
esperados de la actividad.
Esta seccion describe lo
que los participantes
aprenderan o lograran al
final de la sesion,
ayudando al formador a
centrarse en las
habilidades y
conocimientos clave que
se deben desarrollar.

Traduce datos intangibles (sonidos, olores, reglas sociales) en un
recurso visual para la planificacion.

Duracion:

El tiempo total requerido
para completar la
actividad. Esta seccién
especifica la duracion
total de la actividad,

45 minutos

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser

responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
#ASenseofEU
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ayudando al formador a
gestionar el tiempo de
forma eficaz durante la

sesion
Materiales necesarios: Mapa fisico de papel de la zona, rotuladores de colores, post-its, cinta
Una lista completa de adhesiva.

todos los materiales y
recursos necesarios para
la actividad. Esta seccion
garantiza que el
formador tenga todo
preparado de antemano
para facilitar la actividad
de forma fluida y sin
interrupciones. Copia de
aqui al paso
correspondiente de la
actividad donde se
necesita el material.
También copia a la vision
general del modulo.

Preparacion: Adapta el mapa: si estds en un pueblo rural, utiliza un mapa
Esta seccion detalla lo topografico dibujado a mano. Si estas en una ciudad, usa un mapa
que el entrenador debe de calles estandar pero anima a los participantes a "dibujar sobre las
ten.e.r prepara.ud.o antesde | rjaas".

facilitar la actividad,

incluyendo materiales, Lenguaje y simbolos: en grupos multiculturales, se fomenta el uso de
espacio o arreglos dibujos y simbolos universales (por ejemplo, una nota musical para

especificos para asegurar

., los sonidos) para superar las barreras linguisticas.
que la sesion transcurra

sin problemas Termina siempre preguntando: ";como cambia este mapa la forma
en que diseflariamos una visita guiada para esta zona?" Esto conecta

el ejercicio con el desarrollo profesional del turismo.

Descripcion: Nombre y descripcion del Materiales Duracidn

paso necesarios (minutos)

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Paso 1 Mapa fisico en 15 min

Trazado sensorial: dibuja papel de la zona,

. " . rotul r
iconos para los "anclajes otuladores de

. " , lor -its.
sensoriales" (¢(donde oyes oINS, [POBETS
musica? ;Dénde estan los
olores distintivos? ;Dénde

esta el silencio?).

Paso 2 Mapa fisico en 15 min

Centros sociales (10 min): papel de la zona,

rotulador
marca los lugares donde otuladores de

, lor -its.
los locales se retinen de eleres, pesitis
forma natural (reglas

sociales no escritas del

espacio).

Paso 3 Mapa fisico en 10 min
Conexiones personales (10 papel de la zona,

min): los participantes rotuladores de

marcan un punto que les colores, post-its.
recuerda una tradicién de
su propio hogar/cultura
(creando un "puente

internacional").

Paso 4 Cinta 10 min

Paseo por la galeria: los
grupos miran los mapas de
los demas para ver "puntos
calientes" de patrimonio
superpuestos.

Consejos para el Antes y durante la actividad

entrenador: . . .
+ Crea ambiente: Crea un entorno positivo y abierto donde los

participantes se sientan comodos compartiendo ideas,

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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emociones y experiencias personales relacionadas con su

herencia o identidad local.

+ Fomenta la inclusion: Presta atencién a la dinamica del grupo:
aseglrate de que todas las voces sean escuchadas,
especialmente entre diferentes generaciones o niveles de
experiencia. Empareja a los participantes con fortalezas
complementarias.

+ Séflexible: Adapta las tareas segun el nivel de comodidad de
los participantes, el contexto local y las herramientas
disponibles. Apoya a quienes tienen menos experiencia
digital o barreras linguisticas.

+ Fomenta la colaboracion: Recuerda a los participantes que
deben planificar, comunicar y distribuir los roles antes de
comenzar la tarea. Enfatiza la cooperacion por encima de la
competencia.

+ Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha activa,
la participacion justa y la sensibilidad hacia las historias
culturales y personales que puedan surgir durante la
actividad. Aborda cualquier conflicto de forma constructiva.

Consejos adicionales

e Sé entusiasta y solidario: motiva a los participantes a
implicarse tanto emocional como creativamente.

e Gestiona el tiempo con cuidado para mantener el enfoque y

asegurarte de que todos los participantes contribuyan.

e Ajustaeltamafio del grupo o el contexto (por ejemplo, grupos
rurales pequefios, edades mixtas o sesiones hibridas).

e Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su posterior
reflexion o inclusién en la Coleccion Digital.

Desarrollado por: elisa.marrocu@openimpact.it

Esta/estas personas
pueden ser contactadas
si tenéis alguna pregunta

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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WP2- Médulos de Formacion

sobre cémo llevar a cabo
la actividad.

Tabla 20 - "Actividad- Mapeando lo invisible"

Materiales de apoyo

Los materiales educativos desarrollados para este mddulo, incluyendo presentaciones 'y
recursos de aprendizaje de apoyo, pueden descargarse del repositorio en linea de
#ASenseofEU:

Presentacién de Participacién Comunitaria

4.6 Digitalizacion
Lead Partner: UNO - Asociacion Uno
Duracién estimada: alrededor de 4 horas

Descripciéon y objetivos del médulo

Este modulo fue desarrollado para introducir a los participantes en el papel de la digitalizacion
en la salvaguardia, visibilidad, transmision y promocién del Patrimonio Cultural Inmaterial (PCl)
en comunidades rurales y remotas.

El médulo tiene como objetivo apoyar a los participantes en la comprension de cémo las
herramientas digitales pueden fortalecer la visibilidad, accesibilidad, documentacion vy
continuidad del patrimonio cultural inmaterial, asegurando al mismo tiempo que las
comunidades permanezcan en el centro de los procesos de salvaguarda. Se presta especial
atencion a la relacion entre la visibilidad digital, el reconocimiento cultural, la participacion, la
transmisién intergeneracional y las practicas sostenibles del patrimonio.

Mediante una combinacion de presentaciones conceptuales, actividades de exploracion digital,
reflexion participativa, trabajo en grupo colaborativo, ejercicios practicos y aprendizaje
orientado al disefio relacionado con el caso de formacién seleccionado por los participantes, el
modulo anima a los participantes a analizar criticamente la presencia digital de su lugar elegido
y a explorar como las herramientas digitales pueden apoyar iniciativas patrimoniales basadas
en la comunidad.

Se anima a los participantes a identificar lagunas en la representacion en linea del patrimonio
cultural inmaterial, evaluar las herramientas digitales adecuadas y disefiar de forma
colaborativa componentes digitales realistas alineados con los objetivos de proteccion, la
participacion local, la accesibilidad y la capacidad comunitaria.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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WP2- Médulos de Formacion

El médulo también presenta a los participantes varios ejemplos internacionales de mejores
practicas que demuestran como las herramientas digitales pueden apoyar la proteccién del
patrimonio, el mapeo participativo, la narracién y la participacion comunitaria, incluyendo
ejemplos de Suecia, Espafia y Rumania. Estos ejemplos fomentan la reflexion sobre como la
digitalizacion puede fortalecer las conexiones entre patrimonio, lugar, identidad y participacion
comunitaria, evitando al mismo tiempo enfoques excesivamente extractivos o puramente
promocionales.

Las actividades desarrolladas dentro del mddulo animan a los participantes a abordar la
digitalizacién como una capa complementaria y de apoyo que fortalezca la continuidad y
participacion del patrimonio, en lugar de sustituir la practica cultural vivida y la interaccion
comunitaria.

El modulo se apoya en presentaciones, preguntas orientativas, plantillas de actividades,
ejercicios de exploracién digital y directrices de facilitacion desarrolladas por la UNO para
garantizar la coherencia, participacion, viabilidad y transferibilidad a través de diferentes
contextos educativos y comunitarios.

Resumen del médulo

Resumen del médulo-Digitalizacién

Este mddulo explora como las herramientas digitales pueden apoyar la

salvaguardia, visibilidad y transmision del Patrimonio Cultural Inmaterial (PCl) en

contextos rurales y remotos. Los participantes analizan la presencia digital de su
Breve caso de formacion elegido, evaltan las herramientas digitales adecuadas y disefian

descripcion | un componente digital realista alineado con la capacidad comunitaria y los

y objetivo |objetivos de proteccion.

del médulo | El m6dulo pasa de la concienciacion y exploracion a la seleccion estratégica y al

disefio practico, asegurando que la digitalizacion se entienda como una capa de

apoyo que fortalece la continuidad del patrimonio en lugar de reemplazar la

practica cultural vivida.

Calendario

Nombre de la actividad (tal como esta
escrito en la plantilla de actividad) o
segmento de presentacion (especificar

Duracion
(minutos)

Materiales necesarios
(asegurate de que también se

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser

responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
#ASenseofEU
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los nimeros de diapositiva)
También especifica pausas entre
actividades

mencionen en la(s) plantilla(s) de
actividades)

10

Energizante " "Mi habito digital"

Ninguno;

25-30

Presentacion: Digitalizacion en el PCI

Portatil; Proyector y pantalla;
Presentacion.

75

Actividad 1 - Mapeo digital de mi lugar

Si se trabaja digitalmente: dispositivos
propios de los participantes (portatil,
tablet o smartphone);

Conexion a internet estable.

Si trabajas sobre papel: hojas A3 o
hojas de hojas de hoja de hoja tipo
flipchart; Marcadores.

Para presentaciones: proyector,
pantalla

15

Pausa

45

Actividad 2 - Elegir la herramienta digital
adecuada

Si trabajas digitalmente: |os propios
dispositivos de los participantes
(portatil, tablet o smartphone).

Si trabajas sobre papel: hojas A3 o
hojas de hojas de hoja de hoja tipo
flipchart; Marcadores.

Para presentaciones: diapositivas con
categorias de herramientas digitales;
Diapositivas con preguntas de

evaluacion guia; Proyector y pantalla.

50

Actividad 3 - Disefiar un componente
digital

Si trabajas digitalmente: los propios
dispositivos de los participantes
(portatil, tablet o smartphone).

Si trabajas sobre papel: hojas A3 o
hojas de hojas de hoja de hoja tipo
flipchart; Marcadores.

Para la recogida: Dispositivo de
formador (teléfono o portatil) para
documentar y recopilar los resultados
del grupo;

Para presentaciones: Proyectory
pantalla (si los grupos presentan
digitalmente).

#ASenseofEU

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

Tabla 21 - "Resumen de modulos Digitalizacion”
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Actividades

Las siguientes actividades se desarrollaron como parte del médulo para apoyar los objetivos
de aprendizaje y facilitar la participacion activa durante toda la sesion de formacion:

Actividad 1: Mapeo digital de mi lugar

Breve descripcion de la En esta actividad, los participantes analizan la presencia digital
actividad: actual del caso de formacion que han elegido. Explorando
motores de busqueda, plataformas de redes sociales, sitios web y
mapas digitales, evaldan cémo su lugar y su Patrimonio Cultural
Inmaterial estan representados en linea. La actividad ayuda a los
participantes a identificar fortalezas, carencias y oportunidades
en la visibilidad digital.

Resultados de aprendizaje: . Evalda la visibilidad digital actual de su lugar
Objetivos claramente . :::jentlflca quuer; esta moldelando la narrat‘l\,/a dlg;FaI
definidos y resultados . delcgzi)cer as lagunas en la representacion online
esperados de la actividad. € i » .
. Reflexiona sobre la relacién entre la presencia

Esta seccion describe lo que
los participantes aprenderan
o lograran al final de la
sesion, ayudando al
formador a centrarse en las
habilidades y conocimientos
clave que se deben
desarrollar.

digital y la proteccién

Duracion: 75 minutos

El tiempo total requerido
para completar la actividad.
Esta seccion especifica la
duracion total de la
actividad, ayudando al
formador a gestionar el
tiempo de forma eficaz
durante la sesidon

Materiales necesarios: Materiales del nucleo:

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Una lista completa de todos « Dispositivos propios de los participantes (portatil, tablet o
los materiales y recursos
necesarios para la actividad.
Esta seccion garantiza que
el formador tenga todo
preparado de antemano
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smartphone)

« Conexidn estable a internet

Herramientas digitales y de presentacién:

para facilitar la actividad de « Portatil (para entrenador)
forma fluida y sin « Proyector y pantalla (para mostrar el ejemplo de mapa
interrupciones. Copia de generacional)

aqui al paso
correspondiente de la
actividad donde se necesita
el material. También copia a
la vision general del

Herramientas opcionales / alternativas

« Hojas A3 en papel o hojas de hojas de hoja (para grupos

que prefieren tomar apuntes en el papel)

maédulo.

Marcadores

Preparacion:

Esta seccion detalla lo que el
entrenador debe tener
preparado antes de facilitar

Asegurate de que los participantes trabajen en grupos
segun el caso de formacién que hayan elegido (ya sea
continuando grupos anteriores o formando nuevos grupos

en el mismo lugar).

la actividad, incluyendo
materiales, espacio o
arreglos especificos para
asegurar que la sesion « Asegurate de tener una conexion a internet estable.
transcurra sin problemas

« Confirma que cada grupo tiene acceso al menos a un

dispositivo digital.

« Revisa la diapositiva con las preguntas guia para apoyar la
exploracién digital y asegurarte de que esta lista para
mostrarse durante la actividad.

« Asegurate de que el proyector y la pantalla estén

configurados y funcionen correctamente.

Descripcion: Nombre y descripciéon Materiales Duracion
del paso necesarios (minutos)

Una guia detallada paso a Paso 1 - Introduccién e o Portatil 10 minutos

paso que explica cdmo debe instrucciones « Proyectory

llevarse a cabo la actividad. pantalla

El formador recuerda

E ion pr rcion Di itiv
Skl sEadiom [prpeltens brevemente conceptos * clpesiicy

instruccion lar r ., n
strucciones claras para clave de la presentacion co

§E ElITeTEr OF S SigE) sobre Digitalizacion y

asegurando que cada fase

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Los participantes trabajan
en grupos segun el caso
de formacion que hayan
elegido. Utilizando
motores de busqueda,
mapas digitales,
plataformas de redes
sociales, sitios web'y
plataformas de video,
exploran cobmo aparece
su lugar en linea 'y
responden a las
preguntas orientadoras
introducidas en el Paso 1
para estructurar su
analisis. Los grupos
toman notas de forma

digital o en papel.

participante
s (portatil,
tablet o
smartphone
)

Conexidn a
Internet
Papely
rotuladores
(opcional)

de la actividad se explica el propésito de la preguntas
implemente de forma eficaz. | actividad. Se invita a los guia
Especifica los materiales participantes a analizar la
necesarios (asegurate de presencia digital del lugar
que también se mencionen elegido y reflexionar
en el resumen de materiales | sobre como se representa
en la primera pagina) y la el Patrimonio Cultural
duracion del paso. Inmaterial en linea. El
formador presenta las
preguntas orientadoras
gue apoyaran su
exploracidény aclara que
el objetivo es el analisis,
no la construccion de
soluciones.
Paso 2 - Exploracién « Dispositivos 40
digital de mi lugar propios de minutos
los

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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WP2- Médulos de Formacion

Paso 3-Presentacion « Proyectory 15 minutos
pantalla
Cada grupo presenta (opcional, si
brevemente:
los grupos
e Unafortalezaen la quieren
presencia digital de mostrar
su lugar ejemplos)
e Unhuecoo
elemento faltante
relacionado con la
visibilidad del PCI
El formador destaca
patrones recurrentesy
prepara la transiciéon hacia
la seleccion digital de
herramientas en la
siguiente actividad.
Si es necesario, inserta mas Paso 4 - Informey e Hojade 10 minutos
filas haciendo clic derecho reflexiones paginas o
en esta celda y eligiendo .
. : pizarra
Insertar filas abajo. En pleno, el formador .
facilita un breve informe )
informativo. Se invita a los Gipeonsl,
participantes a reflexionar para anotar
sobre lo que les los puntos
sorprendié durante la clave)
exploraciény cémo la
visibilidad digital se e Marcadores
relaciona con la
proteccion. El formador
refuerza que la presencia
digital influye en el
reconocimiento, la
participaciony la
continuidad, mientras
recuerda a los
participantes que la
digitalizacion debe apoyar,
no reemplazar, la practica
vivida.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Consejos para el
entrenador:

Antes y durante la actividad

Crea ambiente: Crea un entorno positivo y abierto donde
los participantes se sientan cdmodos compartiendo ideas,
emociones y experiencias personales relacionadas con su
herencia o identidad local.

Fomenta la inclusion: Presta atencion a la dinamica del
grupo: asegurate de que todas las voces sean escuchadas,
especialmente entre diferentes generaciones o niveles de
experiencia. Empareja a los participantes con fortalezas

complementarias.

Sé flexible: Adapta las tareas segun el nivel de comodidad
de los participantes, el contexto local y las herramientas
disponibles. Apoya a quienes tienen menos experiencia

digital o barreras linguisticas.

Fomenta la colaboracién: Recuerda a los participantes que
deben planificar, comunicar y distribuir los roles antes de
comenzar la tarea. Enfatiza la cooperacion por encima de

la competencia.

Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha
activa, la participacién justa y la sensibilidad hacia las
historias culturales y personales que puedan surgir
durante la actividad. Aborda cualquier conflicto de forma

constructiva.

Consejos adicionales

Recuerda a los participantes que esta actividad se basa en
el andlisis y la observacion, no en disefiar soluciones

digitales todavia.

Animar a los grupos a centrarse especificamente en el
patrimonio cultural inmaterial (PCl) y no solo en el turismo

general o en el contenido promocional.

Apoyar a los participantes que puedan sentirse menos

seguros usando herramientas digitales; asegurarse de que

#ASenseofEU

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
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responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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al menos una persona por grupo pueda navegar

comodamente por plataformas online.

e Fomenta el pensamiento critico haciendo preguntas de

seguimiento como:

= ";Quién se beneficia de esta representacion digital?"
» ";De quién falta la voz?"
= ";El contenido esta impulsado por la comunidad o es

producido externamente?"

e Recordad a los participantes que la ausencia de presencia
digital no significa que el patrimonio carezca de valor, sino
que simplemente refleja una capacidad digital limitada.

e Mantén la discusién centrada en la proteccion: la
visibilidad digital debe apoyar el patrimonio, no reducirlo

al marketing.

e Gestiona el tiempo con cuidado para asegurar suficiente

espacio para compartir plenos y reflexionar.

Desarrollado por: Denisa Vornicu-Asociacion Uno;

Esta/estas personas pueden | ¢ yornicu@associaciouno.eu
ser contactadas si tenéis

alguna pregunta sobre
como llevar a cabo la

actividad.
Tabla 22 - "Actividad- Mapeado digital de mi lugar”
Actividad 2: Elegir la herramienta digital adecuada
Breve descripcion de la En esta actividad, los participantes evalian diferentes tipos de
actividad: herramientas digitales y seleccionan una que pueda apoyar de

forma realista la salvaguardia y visibilidad del Patrimonio Cultural
Inmaterial en su caso de formacion elegido. Basandose en el
mapeo digital realizado en la Actividad 1, los participantes conectan
brechas o debilidades identificadas con soluciones digitales
adecuadas. El enfoque esta en la viabilidad, la sostenibilidad y la
relevancia para la comunidad, mas que en la complejidad
tecnolégica.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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WP2- Médulos de Formacion

Resultados de aprendizaje:

Objetivos claramente
definidos y resultados
esperados de la actividad. « |dentificar herramientas digitales adecuadas para su
Esta seccion describe lo
que los participantes
aprenderan o lograran al

contexto local

« Evaluar la viabilidad y sostenibilidad de las soluciones

final de la sesion, digitales
ayudando al formador a o Conectar herramientas digitales con objetivos de
;er;t.lr.zrss en las proteccién
abilidades . . :
L y « Toma decisiones informadas basadas en la capacidad de la
conocimientos clave que se
deben desarrollar. comunidad
Duracion: 45 minutos

El tiempo total requerido
para completar la actividad.
Esta seccion especifica la
duracion total de la
actividad, ayudando al
formador a gestionar el
tiempo de forma eficaz
durante la sesion.

Materiales necesarios: Materiales del ntcleo:

Una lista completa de

» Resultados de la Actividad 1 (notas sobre la presencia
todos los materiales 'y

. digital)
recursos necesarios para _ _ ‘ _
la actividad. Esta seccién « Hojas A3 en papel o hojas de hojas de hoja
garantiza que el formador « Marcadores
tenga todo preparado de o
Opcion digital:

antemano para facilitar la
actividad de forma fluida y

= _ _ « Dispositivos propios de los participantes (portatil, tableta,
sin interrupciones. Copia

. martphon
de aqui al paso smartphone)
correspondiente de la Herramientas de presentacion:
actividad donde se
necesita el material. + Portatil (entrenador)
También copia a la vision « Proyectory pantalla

general del modulo.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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Preparacion: e Asegurate de que los materiales tanto en papel como
Esta seccion detalla lo que digitales estén disponibles y se expliquen claramente a los
el entrenador debe tener participantes.

preparado antes de
facilitar la actividad,
incluyendo materiales, digitales con antelacion.
espacio o arreglos

especificos para asegurar
que la sesion transcurra correctamente.
sin problemas

e Revisa la diapositiva sobre categorias de herramientas

e Asegurate de que la presentacion esté disponible y funcione

e Asegurarse de que los participantes sigan trabajando en los

mismos grupos que en la Actividad 1.

e Prepara la diapositiva del marco de evaluacién y las
preguntas guia.

e Comprueba el acceso a internet y la configuracion técnica
(proyector, pantalla, dispositivos).

e Asegurarse de que los materiales tanto en papel como
digitales estén disponibles y se expliquen claramente a los

participantes

Descripcion: Nombre y descripcion del Materiales Duracion

paso necesarios (minutos)
Una guia detallada paso a Paso 1 - Introduccién: Del « Portatil 5 minutos
paso que explica cobmo analisis a la seleccién « Proyectory

debe llevarse a cabo la pantalla

El formador recuerda

actividad. Esta seccion e Presentaciéon

brevemente los hallazgos
de la Actividad 1 e
introduce las categorias de

proporciona instrucciones "Categoria de

claras para que el herramientas

formador las siga, digitales"

herramientas digitales

asegurando gue cada fase ., .,
& 9 (documentacion, narracion

de la actividad se digital, redes sociales y

implemen form i
plemente de forma plataformas online,

eficaz. Especifica los archivos digitales y

materiales n ri .
ateriales necesarios herramientas de

{orgliEis clo gue tEhnion cartografia). El formador

se mencionen en el .
explica cdmo cada

resumen de materiales en

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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la primera pagina)y la
duracion del paso.

categoria puede apoyar la
salvaguardia y visibilidad
del Patrimonio Cultural

Inmaterial.

Se recuerda a los
participantes que el
objetivo no es elegir la
herramienta mas
innovadora, sino la mas
adecuada y sostenible para
su contexto local.

Paso 2 - Evaluacién y
seleccion de
herramientas (trabajo en
grupo)

Los participantes continuan

trabajando en los mismos
grupos formados en la
Actividad 1 de este mddulo,
asegurando la continuidad
con el ejercicio de mapeo
digital y las lagunas
identificadas.

El formador muestra las
preguntas de evaluacion
guia en una diapositiva
para estructurar el proceso
de discusion y toma de

decisiones en grupo.

Cada grupo revisa las
categorias de herramientas
digitales y selecciona una
herramienta que podria
abordar de forma realista

Resultados
dela
Actividad 1
Diapositiva
con
preguntas de
evaluaciéon
guia
Proyectory
pantalla
Documento
A3 en papel o
digital
Marcadores
(si trabajas
en papel)
Dispositivos
propios de
los
participantes

(opcional)

30

Actas

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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una brecha identificada en
la Actividad 1.

Paso 3 - Mini

presentacion

Cada grupo presenta
brevemente la herramienta
digital que eligio y explica
su razonamiento basado en
los criterios de evaluacion
mostrados en la diapositiva.
Se invita a los grupos a
destacar:

e Laherramienta
digital elegida

e Labrecha respecto a
la Actividad 1 que
cubre

e Porqué esrealista
para su contexto

e Un posible desafio o
limitacion

El formador facilita
presentaciones cortasy
enfocadas (1-2 minutos por
grupo), asegurando
disciplina en el tiempo y
fomentando la escucha
atenta. El objetivo no es
evaluar ni clasificar
propuestas, sino mostrar
patrones y enfoques

realistas.

« Diapositiva
con
preguntas de
evaluacion
guia (aun
mostradas)

» Proyectory
pantalla

« Notas de los
grupos (en
papel o
digitales)

Actas

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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e Ninguna
(tabla
desplegable

opcional si el
El formador facilita una entrenador

breve sesién informativa quiere anotar
plenaria. Se invita a los una o dos
participantes a reflexionar reflexiones)
sobre:

Si es necesario, inserta Paso 4 - Informey 5 minutos
mas filas haciendo clic transicién
derecho en esta celday
eligiendo Insertar filas

abajo.

e Quéinfluyé enla
eleccién de su
herramienta

e Silasimplicidad o la
complejidad se
sentian mas realistas

e Qué desafios
comunes surgieron
entre los grupos

El formador destaca que
elegir la herramienta
adecuada depende de la
alineacién con la capacidad
de la comunidady las
necesidades de proteccion,
no de la ambicion
tecnologica.

La actividad concluye con
una transicion clara: en la
siguiente actividad, los
participantes desarrollaran
aun mas la herramienta
digital seleccionada hasta
convertirla en un
componente digital
concreto y realista para su
lugar.

Consejos para el Antes y durante la actividad

entrenador: _ - '
e Creaambiente: Crea un entorno positivo y abierto donde los

participantes se sientan coémodos compartiendo ideas,

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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emociones y experiencias personales relacionadas con su
herencia o identidad local.

Fomenta la inclusion: Presta atencién a la dinamica del
grupo: asegurate de que todas las voces sean escuchadas,
especialmente entre diferentes generaciones o niveles de
experiencia. Empareja a los participantes con fortalezas

complementarias.

Sé flexible: Adapta las tareas segun el nivel de comodidad
de los participantes, el contexto local y las herramientas
disponibles. Apoya a quienes tienen menos experiencia
digital o barreras linguisticas.

Fomenta la colaboracién: Recuerda a los participantes que
deben planificar, comunicar y distribuir los roles antes de
comenzar la tarea. Enfatiza la cooperacién por encima de la

competencia.

Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha activa,
la participacion justa y la sensibilidad hacia las historias
culturales y personales que puedan surgir durante la
actividad. Aborda cualquier conflicto de forma constructiva.

Consejos adicionales

Consejos especificos de facilitacion para cada actividad:

Recuerda a los participantes que continden trabajando con
el mismo caso de formacién y el mismo grupo que en la
Actividad 1 para asegurar la continuidad con los hallazgos
del mapeo digital.

Enfatiza que el objetivo no es elegir la herramienta mas
innovadora o tecnoloégicamente avanzada, sino la mas

adecuada y sostenible para su contexto local.

Animar a los participantes a vincular claramente su
herramienta seleccionada con una brecha especifica
identificada en la Actividad 1.

Grupos de apoyo para pensar de forma realista sobre la
capacidad, las habilidades y los recursos locales.

#ASenseofEU
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e Si los grupos tienden a soluciones demasiado complejas

(por ejemplo, 1A, VR, grandes plataformas), guialos

suavemente hacia la viabilidad y la propiedad comunitaria.

e Prevenir el sobredisefio temprano; recordar a los
participantes que el desarrollo detallado del componente
digital tendra lugar en la siguiente actividad.

e Mantén las presentaciones cortas y enfocadas (1-2 minutos
por grupo) para conservar energia y impulso.

e Si los grupos se atascan, utiliza preguntas orientadoras

como:

» ":Qué brecha digital identificaste antes?"
= ";Quién gestionaria esta herramienta en tu comunidad?"

= ";Es sostenible esta herramienta tras el entusiasmo
inicial?"

= ";Cudl es la versién mas sencilla de esta idea?"

Otros:

e Sé entusiasta y comprensivo—fomenta la confianza incluso

entre los participantes con poca experiencia digital.

e Fomenta el pensamiento critico sin desanimar la
creatividad.

e Gestiona el tiempo con cuidado para asegurarte de que
todos los grupos puedan presentarse.

e Ajusta las explicaciones segun el nivel de alfabetizacion
digital del grupo.

e Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su posterior
reflexion o inclusién en la Coleccion Digital.

Desarrollado por: Denisa Vornicu-Asociacion Uno;

Esta/estas personas d.vornicu@associaciouno.eu
pueden ser contactadas si

tenéis alguna pregunta

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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sobre coémo llevar a cabo
la actividad.

Tabla 23 - "Actividad- Elegir la herramienta digital adecuada”

Actividad 3: Disefio de un componente digital

Breve descripcion de la
actividad:

Esta actividad se basa en la herramienta digital seleccionada en la
Actividad 2. Los participantes desarrollan un componente digital
concreto y realista que apoya la proteccion y visibilidad del
Patrimonio Cultural Inmaterial en su caso de formacion elegido. Al
definir su propésito, publico objetivo, formato, gestiéon vy
sostenibilidad, los participantes pasan de la seleccion de
herramientas a un disefio estructurado basado en la capacidad
comunitaria.

Resultados de aprendizaje: . Desarrollar un cotr?ponente.dlgltal realista vinculado
al caso de formacién que eligan

Objetivos claramente . Conectar herramientas digitales con objetivos de

definidos y resultados proteccion

esperados de la actividad. . Definir roles, responsabilidades y medidas de

Esta seccion describe lo sostenibilidad

que los participantes . Anticipa los posibles riesgos y limitaciones

aprenderan o lograran al

final de la sesion,

ayudando al formador a

centrarse en las

habilidades 'y

conocimientos clave que se

deben desarrollar.

Duracion: 50 minutos

El tiempo total requerido

para completar la actividad.

Esta seccion especifica la
duracion total de la
actividad, ayudando al
formador a gestionar el
tiempo de forma eficaz
durante la sesion

Materiales necesarios:

Materiales del nucleo:

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser

responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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Una lista completa de e Herramienta digital seleccionada de la Actividad 2

todos los materiales 'y e Resultados de la Actividad 1 (lagunas digitales identificadas)
recursos necesarios para e Hojas A3 en papel o hojas de hojas de hoja

la actividad. Esta seccion e Marcadores

garantiza que el formador
tenga todo preparado de Opcién digital:
antemano para facilitar la

actividad de forma fluida y e Dispositivos propios de los participantes (portatil, tableta,
sin interrupciones. Copia smartphone)

de aqui al paso

correspondiente de la Herramientas de presentacion:

actividad donde se
necesita el material.
También copia a la vision
general del modulo.

e Portatil (entrenador)
e Proyectory pantalla

Preparacion: . Asegurarse de que los part|C|pante§ s'lgan trabajando
en los mismos grupos que en la Actividad 2.

Esta seccion detalla lo que . Revisa la diapositiva con las preguntas de disefio gufa

el entrenador debe tener y asegurate de que esté lista para exhibirse durante la

preparado antes de actividad.

facilitar la actividad, . Comprueba que el proyector y la configuracion

incluyendo materiales, técnica funcionen correctamente.

espacio o arreglos

especificos para asegurar

que la sesidon transcurra

sin problemas

Descripcion: Nombre y descripcion del Materiales Duracion
paso necesarios (minutos)

Una guia detallada paso a Paso 1 - Introduccién: De « Diapositiva 5 minutos

paso que explica cdbmo la herramienta al disefio con

debe llevarse a cabo la preguntas de

actividad. Esta seccién disefio guia

El formador explica que los . Portatil

e Proyectory

proporciona instrucciones

claras para que el participantes desarrollaran

. aun mas la herramienta
formador las siga, pantalla

digital seleccionada en la
asegurando que cada fase

de la actividad se Actividad 2 para convertirla

implemente de forma en un componente digital

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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eficaz. Especifica los concreto y realista. El

materiales necesarios formador enfatiza que el
(asegurate de que también | objetivo es disefiar algo

se mencionen en el factible y sostenible, no un
resumen de materiales en proyecto complejo o a gran
la primera pagina)y la escala.

duracion del paso.
P El formador presenta la

diapositiva con las preguntas
guia de disefio, explicando
cdmo estas preguntas
estructuraran el trabajo en
grupo y apoyaran un
desarrollo claro y enfocado.

Se recuerda a los
participantes que deben
mantenerse firmes en la
proteccion de los objetivos y

la capacidad de la

comunidad.
Paso 2 - Disefio del « Diapositiva 30
componente digital con Actas
(trabajo en grupo) preguntas
Los participantes stliles
permanecen en los mismos dseiie
(mostradas)

grupos que en la Actividad 2
y desarrollan aun mas la * Resultados
dela

Actividad 2

(herramienta

herramienta digital que
seleccionaron hasta

convertirla en un
componente digital concreto digital

. seleccionada
y realista. )

 HojasA3en

Utilizando las preguntas de .
o ; papel o hojas
disefio guia que se muestran de hojas de

en la diapositiva, los grupos hoja

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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trabajan los siguientes « Marcadores
aspectos: (si trabajas
en papel)

o Define claramente

qué se creara (por 0 [Diepesiives

ejemplo, una serie propios de

corta de videos, una los

entrada de mapa SRS

. ~ si funcionan
digital, una campafa (

de narracion en redes digitalmente)
sociales, seccion de

archivos online).

o Especifica qué
elemento PCl soporta

el componente.

e Identifica quién sera
responsable de

crearla y mantenerla.

e Define el publico
objetivo.

e Explica como se
mantendray
actualizara el
componente con el

tiempo.

e Anticipa posibles
riesgos o desafios
(técnicos, financieros,
éticos, relacionados

con la participacion).

Los grupos resumen su
componente digital en un
formato estructuradoy
conciso, ya sea en papel o
digitalmente.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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Paso 3 - Presentacion de

o e Presentacion 10
Componentes Digitales del
€105 Actas
Cada grupo presenta su componentes
componente digital disefiado digitales de
en la plenaria. Las
) cada grupo
presentaciones deben ser
concisas (2-3 minutos por (en papel o
grupo) y centrarse en la digital)
claridad mas que en el « Proyectory
detallg. Se invita a los grupos pantalla (solo
a explicar: _
si los grupos
e La herramienta digital presentan
seleccionada digitalmente)
e El componente digital . Dispositivo
de hormigén disefiado SI1SROSILVO
e Qué elemento PCI del
soporta entrenador
e Por qué esrealistay (smartphone
sostenible .
, 0 portatil)
e Un posible desafio
para recoger
las salidas
mediante:
- Fotografiar

trabajos en
papel, y/o

- Guardar
archivos
digitales
compartidos
por los
grupos
Opcional
(solosies
util)

« Hojade
paginas o
pizarra
blanca para

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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anotar ideas
recurrentes
(no es
obligatorio)
« Marcadores
(si usas un
flipchart)
Si es necesario, inserta Paso 4 - Informey * l;llr:;c?funa 5 minutos
mas filas haciendo clic reflexiones ija T bl
derecho en esta celday eSP eg? 'el
o , opcional sie
eligiendo Insertar filas s
bg' El formador facilita un breve entrenador
abajo. . -
J informe sobre la actividad. quiere anotar
Ademas, el formador facilita una o dos
una breve reflexion plenaria reflexiones)
para consolidar el
aprendizaje del modulo de
Digitalizacion. Se invita a los
participantes a reflexionar
sobre:
e /Qué te parecio
realista en tu proceso
de disefo?
e ;Qué desafios
identificaste?
e ;Como apoya la
digitalizacion la
proteccion sin
sustituir la practica
vivida?
e (Qué papel juega la
capacidad
comunitaria en la
sostenibilidad digital?
Consejos para el Antes y durante la actividad
entrenador: . o .
e Crea ambiente: Crea un entorno positivo y abierto donde los
participantes se sientan cdémodos compartiendo ideas,
emociones y experiencias personales relacionadas con su
herencia o identidad local.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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Fomenta la inclusién: Presta atencion a la dinamica del grupo:
aseglrate de que todas las voces sean escuchadas,
especialmente entre diferentes generaciones o niveles de
experiencia. Empareja a los participantes con fortalezas
complementarias.

Sé flexible: Adapta las tareas segun el nivel de comodidad de
los participantes, el contexto local y las herramientas
disponibles. Apoya a quienes tienen menos experiencia
digital o barreras linguisticas.

Fomenta la colaboracidon: Recuerda a los participantes que
deben planificar, comunicar y distribuir los roles antes de
comenzar la tarea. Enfatiza la cooperacion por encima de la
competencia.

Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha activa,
la participacion justa y la sensibilidad hacia las historias
culturales y personales que puedan surgir durante la

actividad. Aborda cualquier conflicto de forma constructiva.

Consejos adicionales

Consejos especificos de facilitacion para cada actividad:

Animar a los participantes a mantener el componente digital
pequefio, especifico y realista, en lugar de ambicioso o
tecnolégicamente complejo.

Recordad a los grupos que las herramientas digitales deben
apoyar la proteccion y la practica comunitaria, no sustituir la
herencia vivida.

Enfatiza la sostenibilidad — pide a los participantes que
consideren quién mantendra o actualizara el componente
digital con el tiempo.

Grupos de apoyo que tienen dificultades preguntando:
"¢Cual es la version mas sencilla de esta idea?" o0 "¢Quién en
tu comunidad podria gestionar esto de forma realista?"
Mantén el enfoque en la alineacién con las lagunas
identificadas de la Actividad 1, en lugar de crear algo
completamente nuevo.

Evitar el sobredisefo; esto consiste en estructurar un
componente realista, no en desarrollar un proyecto o plan de
negocio completo.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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e Fomenta la claridad en la definicion del publico objetivo y el
propaosito.

Otros:

e Sé entusiasta y solidario: motiva a los participantes a
implicarse tanto emocional como creativamente.

e Gestiona el tiempo con cuidado para mantener el enfoque y

asegurarte de que todos los participantes contribuyan.

o Ajusta las explicaciones segun el nivel de alfabetizacion digital
del grupo.

o Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su posterior
reflexion o inclusién en la Coleccion Digital.

Desarrollado por: Denisa Vornicu-Asociacion Uno;

Esta/estas personas d.vornicu@associaciouno.eu
pueden ser contactadas si

tenéis alguna pregunta
sobre cdmo llevar a cabo
la actividad.

Tabla 24 - "Actividad- Disefiando un componente digital”

Materiales de apoyo:

Los materiales y recursos educativos desarrollados para este médulo incluyen
presentaciones, ejercicios de exploracion digital, preguntas orientativas, plantillas de
actividades, directrices de facilitacion y recursos practicos de aprendizaje disefiados para
apoyar enfoques comunitarios y participativos para la proteccién del patrimonio digital. Los
materiales de apoyo desarrollados para este mddulo pueden descargarse del repositorio en
linea #ASenseofEU:

Presentacion de Digitalizacion y Patrimonio Cultural Inmaterial

Presentacion - Categorias de Herramientas Digitales

Actividad 1 - Mapeo digital de mi lugar: Preguntas guia

Actividad 2 - Elegir la herramienta digital adecuada: preguntas guia

Actividad 3 - Disefiando un componente digital: Preguntas guia

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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4.7 Turismo basado en PCl en zonas rurales
Socio principal: Incipit Consulting
Duracién estimada: alrededor de 6 horas

Descripcion y objetivos del médulo

Este modulo fue desarrollado para introducir a los participantes en la relacién entre el turismo,
el Patrimonio Cultural Inmaterial (PCl) y el desarrollo rural, con un enfoque particular en cdmo
las tradiciones, conocimientos, practicas e identidades locales pueden convertirse en
experiencias turisticas significativas y sostenibles en zonas rurales y remotas.

El mdédulo tiene como objetivo apoyar a los participantes en la comprensién de cémo los
productos turisticos y el turismo experiencial pueden contribuir a la salvaguardia,
interpretacion, valoracién y transmision del patrimonio cultural inmaterial, al tiempo que
fortalecen la identidad local, la participacion comunitaria y el desarrollo rural sostenible.

Se presta especial atencidn a la evolucion del turismo cultural, pasando de enfoques centrados
principalmente en el patrimonio tangible hacia modelos mas experienciales, participativos y
comunitarios centrados en las emociones, la autenticidad, la narracion, el conocimiento local y
las experiencias culturales vividas.

Mediante una combinacién de presentaciones conceptuales, reflexion participativa, analisis de
ejemplos de mejores practicas internacionales, trabajo en grupo colaborativo, talleres guiados
por formadores, actividades de retroalimentacién entre pares y ejercicios practicos de
desarrollo de productos turisticos relacionados con el caso de formacidn seleccionado por los
participantes, el modulo guia progresivamente a los participantes en el proceso de disefio,
refinamiento y estructuracion de su propio producto turistico basado en PCl, arraigado en su
contexto local.

El moédulo también presenta a los participantes varios ejemplos de mejores practicas
internacionales y rurales que demuestran cédmo el patrimonio cultural inmaterial puede
transformarse en experiencias turisticas estructuradas. Estos ejemplos incluyen Rapone - La
Aldea de Cuento de Hadas en el sur de Italia, la tradicidon reconocida por la UNESCO de la
Transhumancia y la plataforma digital BeCountry para el turismo experiencial rural.

A través de estos estudios de caso, los participantes analizan cémo las practicas culturales,
tradiciones orales, conocimientos pastorales, gastronomia, estilos de vida rurales y narrativas
comunitarias pueden convertirse en productos turisticos auténticos, significativos y

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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econdmicamente sostenibles, manteniendo al mismo tiempo fuertes vinculos con la identidad

local y la participacién comunitaria.

Los participantes participan en actividades practicas en grupo donde analizan experiencias
turisticas, identifican componentes de productos turisticos, reflexionan criticamente sobre la
relacién entre patrimonio y turismo, y desarrollan progresivamente su propio concepto de
producto turistico mediante una plantilla estructurada de producto turistico.

El médulo también fomenta la reflexion sobre los riesgos de la sobrecomercializacion, la
mercantilizacion cultural y laimportancia de mantener la propiedady participacién comunitaria
en iniciativas turisticas basadas en el patrimonio.

El médulo esta respaldado por presentaciones, plantillas de conceptos de productos turisticos,
ejemplos de buenas practicas, preguntas orientativas, actividades de reflexién, ejercicios de
retroalimentacién entre compaferos y directrices de facilitacién desarrolladas por Incipit
Consulting para garantizar la coherencia, participacién, aplicaciéon practica y transferibilidad a
través de diferentes contextos educativos y comunitarios.

Resumen del médulo

Resumen del médulo - Turismo basado en PCl en zonas rurales

Breve
descripcion | Este médulo explora cémo el turismo puede contribuir a la salvaguardia,

y objetivo |interpretaciony valoracion del Patrimonio Cultural Inmaterial (PCl) en zonas
del médulo |ruralesy remotas.

Basandose en el concepto de Sentido del Lugar y el contenido de los otros
modulos de formacion, los participantes exploran como las practicas culturales,
el conocimiento tradicional y la identidad local pueden transformarse en
experiencias turisticas significativas y sostenibles.

El médulo adopta un enfoque basado en el lugar y participativo. Los participantes
desarrollan y perfeccionan progresivamente un producto turistico basado en su
propio contexto local, aplicando conceptos y ejemplos explorados a lo largo de la
formacion.

Mediante una combinacién de aportaciones conceptuales, analisis de ejemplos
de mejores practicas y trabajo de proyecto guiado por formadores, el médulo
apoya a los participantes en la estructuracién, revision y mejora de un producto
turistico basado en el patrimonio cultural inmaterial.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser

responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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El modulo tiene como objetivo permitir a los participantes comprender la relaciéon
entre el turismo y el patrimonio cultural inmaterial, utilizar elementos del
patrimonio cultural como base para las experiencias turisticas y estructurary
perfeccionar un producto turistico coherente, factible y conectado con los

recursosy servicios locales existentes.

Al final del mddulo, los participantes habran perfeccionado un concepto de
producto turistico y estaran preparados para presentarlo y desarrollarlo en su

contexto local.

Calendario

Duyaaon Nombre de la actividad (tal como esta Ma,terlaclles necesagl.c,)s
(minutos) escrito en la plantilla de actividad) o (asegurate eI que tlam 'Illen SZ
segmento de presentacion (especificar los mencionen eh _Z(Ssz antilla(s) de
numeros de diapositiva) actividades)
También especifica pausas entre actividades
120 Actividad 1 - Comprender los productos e Presentacion de PowerPoint
minutos turisticos basados en PCl e introducir el Ordenador
[}
proceso de desarrollo de productos
turisticos de los participantes e Proyectory pantalla
80 minutos | Paso 1: Presentacion: Comprender los e Tabla de paginas o pizarra
productos turisticos y el turismo experiencial blanca
10 minutos | 35 diapositivas
Pausa e Marcadores
30 minutos | paso 2: Instrucciones para desarrollar el * Postits
proyecto de productos turisticos de los e Portatiles o cuadernos de los
participantes participantes
5 diapositivas
120 Actividad 2 - Andlisis de ejemplos de e Presentacién de PowerPoint
minutos |buenas practicas y experiencias turisticas
basadas en el patrimonio cultural * Ordenador
inmaterial rural e Proyectory pantalla
Paso 1: Introduccién a las mejores practicas y c 4n 3 Int ‘
H [}
5 minutos | sy papel en el desarrollo de productos onexion afnterne
turisticos ¢ Tabla de paginas o pizarra
3 diapositivas
blanca
25 minutos | Paso 2: Presentacion de ejemplo de buenas
e Marcadores

practicas: Rapone - Pueblo de cuento de
hadas
7 diapositivas

Paso 3: Presentacion de ejemplo de buenas
practicas: "Transumanza"

#ASenseofEU investigacion:

Ejemplos de mejores practicas

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser

responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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25 minutos |7 diapositivas e Portatiles o cuadernos de los
Paso 4: Presentacion de ejemplo de buenas participantes
practicas: plataforma BeCountry

25 MINUtoS 7 diapositivas
Pausa
Paso 5: Reflexion guiada y aplicacidon de ideas

15 minutos | de buenas practicas a los productos turisticos
de los participantes

25 minutos |1 diapositiva

120 Actividad 3 - Refinamiento y preparaciéon |e Presentacion de PowerPoint

minutos |de los productos turisticos de los « Ordenador
participantes para su presentacion
Paso 1: Introduccion a la actividad y los * Proyectory pantalla
10 Minutos objgtivo; _ e Plantilla de concepto de
3 diapositivas producto turistico
Paso 2:'Taller guiado por formadores: « Tabla de rotas y rotuladores
60 MINULoS perfeccionando y estructurando el producto onal
turistico (opcionales)
6 diapositivas » Portatiles o cuadernos de los
Pausa participantes
10 minutos ) ) »
Paso 3: Comentarios y discusion de los
20 minutos | compafieros
2 diapositivas
20 mi Paso 4: Refinamiento final y preparacién para
minutos |, presentacion
2 diapositivas
Tabla 25 - Resumen del médulo "Turismo basado en PCl en zonas rurales”
Actividades

Las siguientes actividades se desarrollaron como parte del mdédulo para apoyar los objetivos

de aprendizaje y facilitar la participacion activa durante toda la sesion de formacion:

Actividad 1: Comprender los productos turisticos basados en PCl e introducir el proceso

de desarrollo de productos turisticos de los participantes

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser

responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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Breve descripcion de la
actividad:

Esta actividad introduce a los participantes en los fundamentos
tedricos clave de los productos turisticos y el turismo experiencial,
con un enfoque en el Patrimonio Cultural Inmaterial (PCl) como
recurso para el desarrollo del turismo rural.

La actividad combina segmentos cortos de clase magistral con
reflexiones interactivas, intercambio entre compafieros y ejercicios
guiados.

Los participantes también recibiran instrucciones iniciales para su
proyecto en curso: desarrollar un producto turistico basado en el
PCl en su lugar rural elegido.

Resultados de
aprendizaje:

Objetivos claramente
definidos y resultados
esperados de la
actividad. Esta seccion
describe lo que los
participantes
aprenderan o lograran al
final de la sesién,
ayudando al formador a
centrarse en las
habilidades y
conocimientos clave que
se deben desarrollar.

Al final de la actividad, los participantes podran hacerlo:
e Entiende qué es un producto turistico y sus componentes clave
(atracciones, servicios, infraestructuras, imagen)

e Comprender el turismo experiencial y su relevancia para la
valoracion del PCI

e Reconocer el papel del PCl en la creacion de experiencias
turisticas auténticas

¢ Identificar los posibles elementos de un producto turistico
basado en PCl en su lugar elegido

e Comprender la estructura y las expectativas de su proyecto de
desarrollo de productos turisticos

e Empieza a reflexionar sobre su propio concepto de producto
turistico

Duracion:

El tiempo total
requerido para
completar la actividad.
Esta seccion especifica la
duracion total de la
actividad, ayudando al
formador a gestionar el
tiempo de forma eficaz
durante la sesion

120 minutos

Materiales necesarios:

Una lista completa de
todos los materiales 'y
recursos necesarios

e Presentacion en PowerPoint del tema principal (conceptos
clave del turismo turistico, producto y turismo experiencial)

#ASenseofEU
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para la actividad. Esta
seccién garantiza que el
formador tenga todo
preparado de
antemano para facilitar
la actividad de forma
fluida y sin
interrupciones. Copia
de aqui al paso
correspondiente de la
actividad donde se
necesita el material.
También copia a la
vision general del
modulo.

e Diapositivas de PowerPoint con
reflexion/discusion/guia

e Ordenador

e Proyectory pantalla

e Tabla de paginas o pizarra blanca

e Marcadores

e Post-its

e Portatiles o cuadernos de los participantes

preguntas de

Preparacion:

Esta seccion detalla lo
que el entrenador debe
tener preparado antes
de facilitar la actividad,
incluyendo materiales,
espacio o arreglos
especificos para
asegurar que la sesion
transcurra sin

El entrenador debe:

e Prepara una presentacién en PowerPoint

Prepara preguntas de reflexién/discusion

e Prepara hojas de trabajo o diapositivas con instrucciones para

el proyecto de productos turisticos de los participantes

e Prepara un flipchart con los conceptos clave

e Asegurate de que la sala permita la discusion en grupos

equefnos

problemas Peq

e Asegurate de que el equipo técnico funciona correctamente

(ordenador, proyector, conexion a internet)
Descripcion: Nombre y descripcion del Materiales Duracién
paso necesarios (minutos)

Una guia detallada paso | Paso 1: Presentacion: Presentacion en 80 minutos
a paso que explica como | Comprender los productos | PowerPoint sobre +
debe llevarse a cabo la turisticos y el turismo los conceptos clave

experiencial del turismo de Descanso
actividad. Esta seccion de 10

) Esta actividad consiste en i)rgductos y Minutos
roporciona P rism
prop una presentacion de urismo |
instrucciones claras para | powerPoint impartida por el gx;ierlengla '
, incluyendo

que el formador las siga, | formador que presenta los tamb{én

asegurando que cada

conceptos clave del turismo

diapositivas de

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser

responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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fase de la actividad se
implemente de forma
eficaz. Especifica los
materiales necesarios
(asegurate de que
también se mencionen
en el resumen de
materiales en la primera
pagina) y la duracién del

paso.

de productos y turismo
experiencial.

La presentacion proporciona
a los participantes la base
conceptual necesaria para
entender como se
estructuran los productos
turisticos y como el turismo
experiencial crea valor a
través de experiencias
significativas y atractivas
para los visitantes.

La presentacion también
prepara a los participantes
para desarrollar su propio
producto turistico basado en
PCl durante la semana de
formacion.

En diapositivas
seleccionadas se incluyen
preguntas interactivas para
fomentar la reflexién y el
compromiso.

eflexion(Tot.: unas
35 diapositivas)

Flipchart

Marcadores

Se adjuntard una
presentacion en
PowerPoint

Paso 2: Instrucciones para
desarrollar el proyecto de
productos turisticos de los
participantes

El formador proporciona
instrucciones claras sobre
coémo deben proceder los
participantes en el
desarrollo de su producto
turistico durante el curso de
formacion.

El formador explica que los
participantes desarrollaran
progresivamente su
producto turistico aplicando
los conceptos presentados
anteriormente y los
conocimientos y
herramientas introducidos

Diapositivas de
PowerPoint (4) con
instrucciones del
proyecto, vision
general del médulo
proximo y
preguntas de
reflexion

Posibles
diapositivas para
este paso:
Diapositiva 1
Desarrollar tu
producto turistico:
un proceso
progresivo

Durante esta
formacion, te

30 minutos

#ASenseofEU
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en los proximos modulos desarrollaras
tematicos. progresivamente
tu producto
turistico basado en

Se recuerda a los
participantes que desarrollar

un producto turistico #el:

requiere definir Lo haras mediando:
progresivamente elementos | e Aplicaciéon de los
clave como: conceptos

presentados en
esta sesién

e Integrando el
conocimiento
introducido en los

* los visitantes objetivo

* la experiencia que se
ofrece

* las actividades incluidas en
la experiencia

. L réximos
* las atracciones y servicios P < dul
o . m
turisticos necesarios para 0 ,U_OS
tematicos

apoyar la experiencia
* las formas en que la
experiencia turistica podria

e Utilizando las
herramientas y

comunicarse y distribuirse a sl O? g

los visitantes potenciales proporcionados a
lo largo de la

El formador presenta formacion

brevemente el contenido de

A 2 Tu pr
los préximos médulos y u producto

explica cdmo cada uno de tur'St'C,O ,

ellos apoyara el desarrollo evolucionara paso a
del producto turistico de los paso.

participantes. Diapositiva 2

El formador explica que cada | , A :

uno de estos mpédulgs :f::;::;:‘:l;:eun
presentara ejemplos producto
relevantes de mejores turistico?

practicas. Estos ejemplos
mostraran enfoques,
métodos y soluciones que
los participantes pueden
considerar al desarrollar su
producto turistico.

Desarrollar un
producto turistico
implica definir
progresivamente:
e ;/Quiénestu

visitante
El formador también explica objetivo?
que en la fase final de la e ;Cudles son las
formacion, los participantes motivaciones
analizaran las mejores primariasy
practicas turisticas 'y secundarias, y
trabajaran en perfeccionar cudles son las

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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su propio producto turistico principales
mediante retroalimentacién peticionesy
guiada y revisiones. expectativas de
Se instruye a los w 8”.“00
participantes para que ObJeF'VO? o
reflexionen activamente 0 AU peilEndr
ofreceras?

sobre su producto turistico
durante cada modulo y
mejoren progresivamente su
proyecto aplicando tanto los
conceptos como los
ejemplos de buenas
practicas presentados.

e ;/Qué elemento
del PCl estd ensu
nucleo?

e ;Qué actividades
estan incluidas?

e ;Qué servicios se

necesitan?
Se incluye una breve e (Qué partes
discusion en pareja para interesadas
ayudar a los participantes a locales deberian
conectar sus ideas de implicarse como
proyecto con los elementos socios?
del desarrollo de productos o ;COMO se
turisticos y los préximos comunicaray
modulos. distribuird?
Breve discusién Iras refinando estos
Habla con una pareja: sleeios peso ¢
paso.
e ;:Qué moédulo crees que te
AP . -

ayudara mas: Diapositiva 3
e ;/Qué aspecto de tu Cémo apoyara

producto turistico te cada médulo tu

gustaria desarrollar aun proyecto

mas? ,
e El médulo

Sentido del
Lugar te ayudara
a entender la
identidad y las
caracteristicas
Unicas de tu lugar
y c6mo pueden
hacerlo atractivo
para los
visitantes.

e El mddulo de
Patrimonio
Cultural

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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Inmaterial te
ayudara a
identificar
tradiciones,
practicasy
conocimientos
culturales que
pueden
convertirse en
experiencias
turisticas
significativas.

e El médulo de
Aprendizaje
Intergeneracion
al te ayudara a
entender como
se transmiten los
conocimientos,
tradicionesy
habilidades entre
generacionesy
cdmo estos
intercambios
pueden
fortalecer el
patrimonio
culturaly
enriquecer las
experiencias
turisticas.

e El médulo de
Participacion
Comunitaria te
ayudara a
entender c6mo
las personas
locales,
organizacionesy
partes
interesadas
pueden
contribuir y
apoyar las

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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experiencias
turisticas.

e El modulo de
Digitalizacion te
ayudara a
explorar cdmo
las herramientas
digitales pueden
documentar,
comunicary
mejorar tu
producto
turistico.

Diapositiva 4

Tu papel durante
la formacién

Alo largo de la
semana:

o Reflexiona
continuamente
sobre tu idea de
producto
turistico

e Toma notas
durante cada
modulo

e lIdentifica
elementos que
puedan
fortalecer tu
concepto

e Preparate para
ajustary
perfeccionar tu
idea

Tu producto

turistico

evolucionara paso a

paso.

Consejos para el Antes y durante la actividad

entrenador: . - .
e Creaambiente: Crea un entorno positivo y abierto donde los

participantes se sientan comodos compartiendo ideas,

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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emociones y experiencias personales relacionadas con su
herencia o identidad local.

Fomenta la inclusion: Presta atencion a la dindmica del
grupo: asegurate de que todas las voces sean escuchadas,
especialmente entre diferentes generaciones o niveles de
experiencia. Empareja a los participantes con fortalezas
complementarias.

Sé flexible: Adapta las tareas segun el nivel de comodidad
de los participantes, el contexto local y las herramientas
disponibles. Apoya a quienes tienen menos experiencia
digital o barreras linguisticas.

Fomenta la colaboracién: Recuerda a los participantes que
deben planificar, comunicar y distribuir los roles antes de
comenzar la tarea. Enfatiza la cooperacién por encima de la
competencia.

Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha activa,
la participacion justa y la sensibilidad hacia las historias
culturales y personales que puedan surgir durante la
actividad. Aborda cualquier conflicto de forma constructiva.

Consejos adicionales

Anima a los participantes a centrarse en ideas relevantes
para su propio contexto

Apoya a los participantes que puedan tener dificultades
para identificar ideas aplicables

Enfatiza que las mejores practicas son fuentes de
inspiracion, no modelos que replicar

Sé entusiasta y solidario: motiva a los participantes a
implicarse tanto emocional como creativamente.

Gestiona el tiempo con cuidado para mantener el enfoque

y asegurarte de que todos los participantes contribuyan.

Ajusta el tamafio del grupo o el contexto (por ejemplo,
grupos rurales pequefios, edades mixtas o sesiones
hibridas).

#ASenseofEU

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
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Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su posterior

reflexion o inclusién en la Coleccion Digital.

Desarrollado por: Maria Stella Minuti - Incipit Consulting

Esta/estas personas m.minuti@incipitconsulting.it
pueden ser contactadas
Si tenéis alguna
pregunta sobre como
llevar a cabo la
actividad.

Oderisi Nello Fiorucci - Incipit Consulting

n.fiorucci@incipitconsulting.it

Tabla 26 - "Actividad- Entendiendo el turismo basado en PCl"

Actividad 2: Analisis de ejemplos de buenas practicas y experiencias turisticas basadas
en el patrimonio cultural inmaterial rural

Breve descripcion de la Esta actividad tiene como objetivo ayudar a los participantes a
actividad: comprender como el patrimonio cultural inmaterial rural y los
elementos culturales locales pueden contribuir al desarrollo
turistico.

A través del analisis de ejemplos seleccionados de mejores practicas
y experiencias turisticas estructuradas, los participantes exploraran
cdmo el conocimiento tradicional, las practicas culturalesy la
identidad local pueden transformarse en productos turisticos
significativos.

La actividad también tiene como objetivo ayudar a los participantes
a reconocer los componentes clave de los productos turisticos e
identificar ideas y enfoques que puedan inspirary fortalecer el
desarrollo de sus propios productos turisticos.

Resultados de Al final de la actividad, los participantes podran hacerlo:
aprendizaje: e Reconocer como el patrimonio cultural inmaterial puede
Objetivos claramente contribuir a las experiencias turisticas

definidos y resultados e Entender cémo los productos turisticos pueden construirse en
esperados de |a torno a las practicas culturales rurales

actividad. Esta seccién
describe lo que los
participantes
aprenderan o lograran al
final de la sesion,
ayudando al formador a

e analizar ejemplos de buenas practicas e identificar elementos
clave relevantes para el desarrollo turistico

¢ ldentificar elementos que puedan inspirar y fortalecer su propio
producto turistico

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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centrarse en las
habilidades y
conocimientos clave que
se deben desarrollar.

Duracion: 120 minutos

El tiempo total
requerido para
completar la actividad.
Esta seccion especifica la
duracion total de la
actividad, ayudando al
formador a gestionar el
tiempo de forma eficaz
durante la sesion

Materiales necesarios: e Presentacion en PowerPoint del tema principal (presentacion
Una lista completa de de mejores practicas)
todos los materiales y e Diapositivas de  PowerPoint con preguntas de

recursos necesarios
para la actividad. Esta
seccion garantiza que el
formador tenga todo e Proyectory pantalla
preparado de e Conexion a Internet
antemano para facilitar
la actividad de forma

reflexion/discusion/guia
e Ordenador

e Tabla de paginas o pizarra blanca
e Marcadores

fluida y sin
interrupciones. Copia e #ASenseofEU investigacion: Ejemplos de mejores practicas
de aqui al paso o Portatiles o cuadernos de los participantes

correspondiente de la
actividad donde se
necesita el material.
También copia a la
vision general del

maodulo.

Preparacion: El entrenador debe:

Esta seccion detalla lo e Prepara una presentacion en PowerPoint con las mejores

que el entrenador debe practicas seleccionadas

tener preparado antes e Seleccionay prepara enlaces, imagenes y videos cortos que

de facilitar la actividad, muestren ejemplos de buenas practicas y experiencias turisticas
incluyendo materiales, basadas en el patrimonio cultural rural

espacio o arreglos
especificos para
asegurar que la sesion

e Prepara preguntas de discusion

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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transcurra sin

e Prepara diapositivas con preguntas orientativas para la

a paso que explica cdmo
debe llevarse a cabo la
actividad. Esta seccién
proporciona
instrucciones claras para
que el formador las siga,
asegurando que cada
fase de la actividad se
implemente de forma
eficaz. Especifica los
materiales necesarios
(asegurate de que
también se mencionen
en el resumen de
materiales en la primera
pagina)y la duracion del

paso.

mejores practicas y su
papel en el desarrollo de
productos turisticos

El formador presenta el
objetivo de la actividad y
explica el papel de los
ejemplos de buenas practicas
en el apoyo al desarrollo de
productos turisticos.

El formador explica que las
mejores practicas y las
experiencias reales de
turismo ayudan a ilustrar
como el patrimonio cultural,
la identidad local y el
conocimiento tradicional
pueden transformarse en
experiencias turisticas
significativas.

El formador presenta los
aspectos clave que los
participantes deben observar
durante el analisis, como la
experiencia ofrecida, el papel
de los elementos culturales 'y
cdmo la iniciativa crea valor
para los visitantes.

Se anima a los participantes
a reflexionar sobre cémo

PowerPoint que
introducen la
actividad (3)
Ordenador
Proyector y pantalla

Posibles
diapositivas para
este paso:
Diapositiva 1

¢Por qué analizar
ejemplos de buenas
prdcticas?

Las mejores
practicas nos ayudan
a comprender:

e COmo el
patrimonio cultural
puede convertirse
en una experiencia
turistica

e Cémo se traducen
las ideas en
productos
turisticos
estructurados

e COmo la identidad
local puede crear

problemas discusion en grupo
e Prepara un grafico de conversacion para la discusion en grupo
e Asegurate de que la sala permita la discusion en grupos
pequefos
e Asegurate de que el equipo técnico funciona correctamente
(ordenador, proyector, conexion a internet)
Descripcion: Nombre y descripcion del Materiales Duracidn
paso necesarios (minutos)
Una guia detallada paso S U e & Diapositivas de 5 minutos

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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WP2- Médulos de Formacién
estos ejemplos pueden valor para los
inspirar el desarrollo de sus visitantes
propios productos turisticos. | No son modelos a
copiar, sino fuentes
de inspiracion.

Diapositiva2
;Qué deberias
observar?

Mientras escuchas
los ejemplos, presta
atencion a:

e ;Cual es el
elemento cultural
central?

e ;Quétipo de
experiencia
ofrecen?

e ;Quién es el
visitante objetivo?

e ;Qué actividades
estan incluidas?

e ;Qué servicios
apoyan esta
experiencia?

e ;Qué partes
interesadas locales
estan implicadas?

e ;COMoO se
comunica la
experiencia?

Diapositiva 3

Mira mds alla de la
superficie

No te centres solo
en:

e Lo que hacen

Céntrate en:

e COMoO esta
estructurada la
experiencia

e Como el elemento
cultural se

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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transforma en
valor

e Como colaboran
diferentes actores

e COmo se hace
coherente la

experiencia
Paso 2: Presentacion de Presentacion de 25 minutos
ejemplo de buenas PowerPoint (7

practicas: Rapone - Pueblo | diapositivas)

de cuento de hadas OrdenEdor

El formador presenta el caso
de Rapone, un pueblo rural
que ha mejorado su Conexién a Internet
atractivo mediante la
valoracién de la narracion

Proyector y pantalla

tradicional y la identidad Se adjuntard una
cultural local. presentacion en
PowerPoint

El formador explica como las
tradiciones locales y el
patrimonio oral se han
transformado en
experiencias culturales a
través de iniciativas de
narracion, instalacionesy
actividades comunitarias.

El formador destaca cdmo la
iniciativa ha contribuido a
fortalecer la identidad local y
a aumentar la visibilidad y
atractivo del pueblo.

Se pueden utilizar enlaces,
imagenes o videos cortos
para ilustrar las mejores
practicas.

Se anima a los participantes
a reflexionar sobre cémo
elementos culturales
similares podrian utilizarse
en el desarrollo turistico.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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Paso 3: Presentacién de Presentacion de 25 minutos
ejemplo de buenas PowerPoint (7

practicas: "Transumanza" diapositivas)

El formador presenta la Ordenador

transhumancia como un
ejemplo de patrimonio
cultural vivo conectado con Conexion a Internet
practicas pastorales
tradicionales.

Proyector y pantalla

Se adjuntard una
presentacion en
PowerPoint

El formador explica la
importancia cultural,
histérica y social de la
transhumancia y su
importancia como
patrimonio cultural
inmaterial.

El formador también
presenta ejemplos de
experiencias turisticas y
ofertas turisticas basadas en
la transhumancia, como
rutas guiadas para caminar,
actividades experienciales
con pastores e iniciativas
educativas y de turismo
cultural.

El formador destaca como
las practicas tradicionales
pueden transformarse en
experiencias turisticas
significativas y productos
turisticos.

Se pueden utilizar enlaces,
imagenes o videos cortos
para ilustrar como se
emplea actualmente la
transhumancia en contextos
turisticos.

Se anima a los participantes
a reflexionar sobre cémo las
practicas culturales
tradicionales pueden

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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WP2- Médulos de Formacion
convertirse en recursos
turisticos valiosos.

Si es necesario, inserta Paso 4: Presentacion de Presentacion de 25 minutos
mas filas haciendo clic ejemplo de buenas PowerPoint (7 +15
dﬁr?Ché) eln esta c?!:ja y gracctlcas: plataforma diapositivas) minutos de
ek;gl.en o Insertar filas eCountry Ordenador descanso
abajo.

El formador presenta
ejemplos seleccionados de
experiencias turisticas Conexién a Internet
disponibles en la plataforma
BeCountry.

Proyector y pantalla

Se adjuntard una
presentacion en
PowerPoint

El formador explica como las
practicas rurales
tradicionalesy el patrimonio
cultural se transforman en
productos turisticos
estructurados que los
visitantes pueden
experimentar.

Se presentan ejemplos como
la caza de trufas,
experiencias con pastoresy
otras actividades rurales.

El formador destaca
componentes clave de los
productos turisticos, como la
experiencia ofrecida, los
visitantes objetivo, las
actividades incluidas y los
servicios prestados.

Se anima a los participantes
a reflexionar sobre cémo el
patrimonio cultural
inmaterial puede
transformarse en productos
turisticos estructurados.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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Si es necesario, inserta
mas filas haciendo clic
derecho en esta celday
eligiendo Insertar filas
abajo.

Paso 5: Reflexién guiada y
aplicacién de ideas de
buenas practicas a los
productos turisticos de los
participantes

Los participantes reflexionan
sobre los ejemplos de
buenas practicas
presentados durante esta
sesion y en modulos
anteriores y consideran
cdmo estos ejemplos se
relacionan con su propio
producto turistico.

Los participantes pueden
trabajar individualmente o
en pequefos grupos,
dependiendo de como se
desarrolle su producto
turistico.

Se pide a los participantes
que reflexionen sobre siy
como los ejemplos de
buenas practicas ya han
influido en su producto
turistico, o cobmo podrian
contribuir a desarrollar aun
mas sus ideas.

Los participantes identifican
elementos, enfoques o
inspiraciones relevantes y
escriben sus reflexiones en
un flipchart o en sus notas.

Tras la fase de reflexién, los
participantes comparten
brevemente una idea o
reflexion relevante con el

grupo.
El formador facilita una
breve discusién y destaca

cémo los ejemplos de
buenas practicas pueden

Diapositivas de
PowerPoint con
preguntas guia

Flipchart

Marcadores

Posible diapositiva
para usar en el
paso 5

Reflexion: mejores
prdcticas y tu
producto turistico

Trabaja
individualmente o en
grupo.

Reflexionar e
identificar:

e ;Quéideas de las
mejores practicas
analizadas hoyy
en dias anteriores
ya han inspirado o
podrian inspirar
vuestro producto
turistico?

e ;COmo podrias
aplicar o adaptar
estas ideas en tu
propio contexto?

Escribe tus ideas.
Preparate para

compartir una idea.

25 minutos

#ASenseofEU
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apoyar el desarrollo de
productos turisticos.

Consejos para el Antes y durante la actividad

entrenador: : " .
e Crea ambiente: Crea un entorno positivo y abierto donde los

participantes se sientan cdmodos compartiendo ideas,
emociones y experiencias personales relacionadas con su
herencia o identidad local.

e Fomenta lainclusién: Presta atencion a la dinamica del grupo:
aseglrate de que todas las voces sean escuchadas,
especialmente entre diferentes generaciones o niveles de
experiencia. Empareja a los participantes con fortalezas
complementarias.

o Séflexible: Adapta las tareas segun el nivel de comodidad de
los participantes, el contexto local y las herramientas
disponibles. Apoya a quienes tienen menos experiencia
digital o barreras linguisticas.

o Fomenta la colaboraciéon: Recuerda a los participantes que
deben planificar, comunicar y distribuir los roles antes de
comenzar la tarea. Enfatiza la cooperacién por encima de la
competencia.

o Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha activa,
la participacion justa y la sensibilidad hacia las historias
culturales y personales que puedan surgir durante la
actividad. Aborda cualquier conflicto de forma constructiva.

Consejos adicionales

e Anima a los participantes a centrarse en ideas relevantes
para su propio contexto

e Apoya a los participantes que puedan tener dificultades para
identificar ideas aplicables

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU



/*'rf/ Blabankinn N C K J J 5 q Open /mpactw
.

' s
s
o
3
2
3

WP2- Médulos de Formacion

o Enfatiza que las mejores practicas son fuentes de inspiracién,
no modelos que replicar

e Sé entusiasta y solidario: motiva a los participantes a

implicarse tanto emocional como creativamente.

e Gestiona el tiempo con cuidado para mantener el enfoque y
asegurarte de que todos los participantes contribuyan.

e Ajustaeltamafo del grupo o el contexto (por ejemplo, grupos

rurales pequefios, edades mixtas o sesiones hibridas).

o Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su posterior

reflexion o inclusién en la Coleccion Digital.

Desarrollado por:

Esta/estas personas
pueden ser contactadas
si tenéis alguna
pregunta sobre como
llevar a cabo la
actividad.

Maria Stella Minuti - Incipit Consulting

m.minuti@incipitconsulting.it

Oderisi Nello Fiorucci - Incipit Consulting

n.fiorucci@incipitconsulting.it

Tabla 27 - "Actividad- Andlisis de ejemplos de buenas practicas y experiencias turisticas basadas en

el patrimonio cultural inmaterial rural”

Actividad 3: Perfeccionamiento y preparacion de los productos turisticos de los

participantes para su presentacion

Breve descripcion de la
actividad:

Esta actividad tiene como objetivo apoyar a los participantes en la
revision, perfeccionamiento y estructuracion de su producto
turistico desarrollado durante la formacion.

Los participantes revisaran y mejoraran su producto turistico,
aclararan sus componentes clave y se prepararan para presentarlo
a otros participantes y formadores.

La actividad ayuda a los participantes a consolidar su aprendizaje y
prepararse para la presentacion final de su producto turistico.

Resultados de
aprendizaje:

Objetivos claramente
definidos y resultados

Al final de la actividad, los participantes podran hacerlo:

e definir el elemento de patrimonio cultural inmaterial en el ndcleo
de su producto turistico

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU




/*'rf/ Blabankinn N C K J J 5 q Open /mpactw
.

' s
s
o
3
2
3

WP2- Médulos de Formacién
esperados de la estructura la experiencia y las actividades que se ofrecen a los
actividad. Esta seccion visitantes
describe lo que los
participantes

e Identificar los servicios necesarios para entregar el producto

g . turistico
aprenderan o lograran al
final de la sesion, e Evalla si los servicios requeridos estan disponibles en su
ayudando al formador a contexto local
centrarse en las e Identificar posibles canales de comunicacion y distribucién para
habilidades y sus productos turisticos

conocimientos clave que

e Presentar r risti forma clar ructur.
se deben desarrollar. esentar su producto turistico de forma clara y estructurada

Duracion: 120 minutos

El tiempo total
requerido para
completar la actividad.
Esta seccion especifica la
duracion total de la
actividad, ayudando al
formador a gestionar el
tiempo de forma eficaz
durante la sesién

Materiales necesarios: e Diapositivas de  PowerPoint con  preguntas de

Una lista completa de reflexion/discusion/guia
todos los materiales 'y
recursos necesarios
para la actividad. Esta e Proyectory pantalla
seccion garantiza que el
formador tenga todo

e Ordenador

e Plantilla de concepto de producto turistico

preparado de e Tabla de rotasy rotuladores (opcionales)
antemano para facilitar e Portatiles o cuadernos de los participantes
la actividad de forma

fluida y sin

interrupciones. Copia
de aqui al paso
correspondiente de la
actividad donde se
necesita el material.
También copia a la
vision general del
modulo.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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Preparacion:

Esta seccion detalla lo
que el entrenador debe
tener preparado antes
de facilitar la actividad,
incluyendo materiales,
espacio o arreglos
especificos para
asegurar que la sesion
transcurra sin

El entrenador debe:

e Prepara una presentacién de PowerPoint para guiar a los
participantes durante la actividad

e Prepara la plantilla de concepto de producto turistico

e Prepara preguntas orientadoras para apoyar a los participantes

e Asegurate de que la sala permita trabajo individual y en grupo

e Asegurate de que el equipo técnico funciona correctamente

(ordenador, proyector)

a paso que explica cdmo
debe llevarse a cabo la
actividad. Esta seccion
proporciona
instrucciones claras para
que el formador las siga,
asegurando que cada
fase de la actividad se
implemente de forma
eficaz. Especifica los
materiales necesarios
(asegurate de que
también se mencionen
en el resumen de
materiales en la primera
pagina) y la duracion del
paso.

actividad y los objetivos

El formador presenta el
objetivo de la actividad y
explica que los participantes
revisaran, refinarany
estructuraran su producto
turistico en preparacién para
la presentacion final.

El formador explica el
resultado esperado de la
sesion y presenta la plantilla
estructurada que los
participantes utilizaran para
finalizar su concepto de
producto turistico.

El formador enfatiza que los
participantes trabajaran
paso a paso, guiados por el
formador, para asegurar que
su producto turistico sea
claro, coherente y factible.

Los participantes pueden
trabajar individualmente o
en pequefos grupos,
dependiendo de cémo se

PowerPoint (3)

Plantilla de
concepto de
producto turistico
(a introduciry
distribuir)

Ordenador

Proyectory
pantalla

La Plantilla de
Concepto de
Producto Turistico
se proporciona en
los Anexos de este
documento

Posible
diapositiva para
usar en este paso:
Diapositiva 1
Perfeccionando tu
producto turistico

Durante esta
sesién, tu deberas:

problemas

Descripcion: Nombre y descripcion del Materiales Duracion
paso necesarios (minutos)

Una guia detallada paso | Paso 1: Introduccién a la Diapositivas de 10 minutos

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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haya desarrollado su e Revisa tu

producto turistico. producto
turistico

 Aclarar sus
componentes
clave

e mejorarla
coherenciay la
viabilidad

e Preparalo para la
presentacion

Esta es una fase de
consolidacién.

Diapositiva 2

cQué significa

refinar?

Refinar tu producto

turistico significa:

e Aclarando tu idea

e Garantizar la
coherencia
interna

e Comprobacién
de la viabilidad

e reforzando el
papel del
elemento PCI

o Alineacién de
experiencia,
servicios y
objetivo

No empiezas desde

cero.

Estas mejorando lo

que has

desarrollado.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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Diapositiva 3

La plantilla de
concepto de
producto turistico

Utilizaras una

plantilla

estructurada para:

o Organiza tus
ideas

o Comprobar
completitud

o Identificar
elementos
faltantes

e Preparatu
presentacion
final

La plantilla te

guiara paso a paso.

Paso 2: Taller guiado por
formadores:
perfeccionandoy
estructurando el producto
turistico

El formador dirige un taller
estructurado para guiar a los
participantes en la revision,
aclaraciény
perfeccionamiento de su
producto turistico.

Los participantes trabajan
individualmente o en
pequefios grupos, siguiendo
instrucciones paso a paso
proporcionadas por el
formador a través de
diapositivas de PowerPoint y
la plantilla de concepto de
producto turistico.

El formador guia a los
participantes a través de la
siguiente secuencia:

Diapositivas de
PowerPoint que
guian el proceso
de refinamiento
(6). Cada
diapositiva
muestra un paso
de la secuencia
descrita en la
primera columna

Plantilla de
concepto de
producto turistico
(utilizada por los
participantes)

Notas de los
participantes

Ordenador

Proyectory
pantalla

60 minutos

+ 10 minutos
de descanso

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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WP2- Médulos de Formacién
1. Declaracion de producto
turistica
Los participantes revisany
aclaran la descripcién de su
producto turistico para
asegurarse de que sea claray
comprensible.

2. Objetivo de visitantes
Los participantes revisan su
grupo objetivo y se aseguran
de que esté claramente
definido y sea apropiado
para el producto turistico, y
especifican las atracciones 'y
servicios que requiere el
grupo objetivo seleccionado

3. Elemento de patrimonio
cultural

Los participantes revisan el
elemento del patrimonio
cultural inmaterial que esta
en el nucleo de su producto
turistico y se aseguran de
que su papel en la
experiencia sea claro.

4. Experiencia y actividades
Los participantes revisan y
refinan la experiencia y las
actividades, asegurandose de
gue sean coherentes y estén
claramente conectadas con
el elemento del patrimonio
cultural.

5. Servicios y organizacién
Los participantes revisan los
servicios necesarios para
ofrecer el producto turisticoy
reflexionan sobre si estos
servicios ya estan disponibles
en su contexto local o si
necesitan ser desarrollados.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU



(=) Blabankinn
N /\ Y

Nehqg LNCLpPJ

q Open /mpact.

WP2- Médulos de Formacion

' s
s
o
3
2
3

6. comunicaciony
distribucién del producto
turistico

Los participantes reflexionan
sobre c6mo su experiencia
turistica podria comunicarse
y venderla a posibles
visitantes.

Durante todo el proceso, el
formador ofrece orientacion,
aclaraciéony apoyo, y se
asegura de que los
participantes avancen en
cada paso.

Al final de este paso, los
participantes tendran un
concepto de producto
turistico aclarado y
estructurado listo para
recibir comentarios 'y
preparar la presentacion.

Paso 3: Comentarios y
discusion de los
compaieros

Los participantes presentan
su producto turistico a otro
participante o grupo.

Los participantes explican
los elementos clave de su
producto turistico,
incluyendo el elemento del
patrimonio cultural, la
experiencia ofrecida y los
Servicios necesarios.

Los participantes ofrecen
retroalimentaciéon
constructiva entre si,
centrandose en la claridad,
coherencia y viabilidad.

Los participantes reflexionan
sobre los comentarios

Diapositivas de
PowerPoint con
instrucciones

Plantilla de
concepto de
producto turistico

Notas de los
participantes

Posibles
diapositivas para
este paso:
Diapositiva 1
Opiniones de los
compaiieros:
presentay revisa

tu producto
turistico

20 minutos

#ASenseofEU

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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recibidos e identifican
posibles mejoras.

El formador facilita la
actividad y apoya a los
participantes segun sea
necesario, de la siguiente
manera:

e oOrganizar parejas o
grupos

e Tiempode
monitorizacion

e Observar discusiones

e Participantes de
apoyo

Trabaja en parejas
0 en pequerios
grupos.

Presentador:

Presenta
brevemente tu
producto turistico
(5 minutos).

Explica:

e Tu producto
turistico

e El elemento del
patrimonio
cultural
inmaterial

e Los visitantes
objetivo

e La experienciay
las actividades

e Los servicios
necesarios

e Los canales de
comunicaciény
distribucion

Diapositiva 2

Opiniones de los

compaiieros:

presentay revisa

tu producto

turistico

Oyente:

Escucha con
atencionydatu
feedback.

Considere:

e (Estransparente
el producto
turistico?

e ;Esta bien
integrado el
elemento del
patrimonio

#ASenseofEU

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
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cultural
intangible?

e (Esla experiencia
coherentey
significativa?

e ;Son los servicios
realistasy
factibles?

e ;Sonrealistasy
factibles los
canales de
comunicaciény
distribucion?

Paso 4: Refinamiento final
y preparacioén para la
presentacion

Los participantes revisany
perfeccionan su producto
turistico basandose en los
comentarios recibidos.

Los participantes se centran
en clarificar su producto
turistico y asegurarse de que
sus componentes clave estén
claramente definidos.

Los participantes se preparan
para presentar su producto
turistico a otros participantes
y formadores.

El formador ofrece apoyo y
responde a sus preguntas.

Este paso prepara a los
participantes para la sesion
final de presentacion de la
siguiente manera:

e Resefia de invitaciones
e Aclaracién de apoyo

e Responder preguntas
e verificar completitud

Diapositivas de
PowerPoint con
instrucciones
finales

Plantilla de
concepto de
producto turistico

Notas o cuadernos
de los participantes

Ordenador
Proyector y pantalla

Posibles
diapositivas para
este paso:

Diapositiva 1

Preparate para
presentar tu
producto turistico

Comprueba que tu
producto turistico
esté limpioy
completo:

e Descripcién del

producto
turistico

20 minutos

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser

responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU




f‘,/~-; '/ A\ 6 3
G5 Blabankinn ( : J INJ { I Open /mpact.
o ]

' s
s
o
3
2
3

WP2- Médulos de Formaciéon

e Elemento de
patrimonio
cultural

e Visitantes
objetivo

e Experienciay
actividades

e Serviciosy
organizacién

e Canalesde
comunicaciony
distribucion

Presentaras tu
producto turistico
en la proxima
sesion.

Diapositiva 2

Comprobacién
final

¢Puedes explicar
claramente tu
producto turistico
en 2-3 minutos?

Sino, aclara ahora
los elementos que
faltan

Consejos para el Antes y durante las actividades

entrenador: _ o _
+ Crea ambiente: Crea un entorno positivo y abierto donde los

participantes se sientan cdémodos compartiendo ideas,
emociones y experiencias personales relacionadas con su
herencia o identidad local.

+ Fomenta la inclusion: Presta atencion a la dindamica del grupo:
asegurate de que todas las voces sean escuchadas,
especialmente entre diferentes generaciones o niveles de
experiencia. Empareja a los participantes con fortalezas
complementarias.

+ Sé flexible: Adapta las tareas segun el nivel de comodidad de
los participantes, el contexto local y las herramientas

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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WP2- Médulos de Formacién
disponibles. Apoya a quienes tienen menos experiencia
digital o barreras linguisticas.

+ Fomenta la colaboracion: Recuerda a los participantes que
deben planificar, comunicar y distribuir los roles antes de
comenzar la tarea. Enfatiza la cooperacién por encima de la
competencia.

+ Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha activa,
la participacion justa y la sensibilidad hacia las historias
culturales y personales que puedan surgir durante la
actividad. Aborda cualquier conflicto de forma constructiva.

Consejos adicionales

e Sé entusiasta y solidario: motiva a los participantes a
implicarse tanto emocional como creativamente.

e Gestiona el tiempo con cuidado para mantener el enfoque y
asegurarte de que todos los participantes contribuyan.

e Ajustaeltamafio del grupo o el contexto (por ejemplo, grupos
rurales pequefos, edades mixtas o sesiones hibridas).

Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su posterior
reflexion o inclusién en la Coleccion Digital.

Desarrollado por: Maria Stella Minuti - Incipit Consulting

Esta/estas personas m.minuti@incipitconsulting.it
pueden ser contactadas
si tenéis alguna
pregunta sobre como n.fiorucci@incipitconsulting.it
llevar a cabo la
actividad.

Oderisi Nello Fiorucci - Incipit Consulting

Tabla 28 - "Actividad - Refinamiento y preparacion de los productos turisticos de los participantes
para su presentacion”

Materiales de apoyo

Los materiales y recursos educativos desarrollados para este modulo incluyen presentaciones
y recursos practicos disefiados para apoyar a los participantes en el desarrollo y
perfeccionamiento de productos turisticos basados en el Patrimonio Cultural Inmaterial
relacionados con contextos rurales y remotos. Los materiales de apoyo desarrollados para
este modulo pueden descargarse del repositorio en linea #ASenseofEU:

Presentacion de la Actividad 1 - Comprendiendo los productos turisticos basados en PCl

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Presentacién de la Actividad 2 - Ejemplos de mejores practicas v experiencias turisticas
Actividad 3 Presentacién - Refinamiento y Preparacién de Productos Turisticos

4.8 Resumen, evaluacidn y presentacion
Socio principal: NCK - Centro Nérdico de Aprendizaje y Creatividad del Patrimonio
Duracién estimada: alrededor de 3 horas

Descripcién y objetivos del médulo

Este mddulo fue desarrollado para ofrecer a los participantes la oportunidad de consolidar,
reflexionar, presentar y evaluar los conocimientos, experiencias y conceptos de productos
turisticos desarrollados a lo largo de la formacién de movilidad.

El modulo tiene como objetivo apoyar a los participantes en la resumen de su proceso de
aprendizaje, la comunicacién de sus ideas de productos turisticos de forma creativa y atractiva,
la reflexion sobre su desarrollo personal y profesional, y la evaluacion de la experiencia
formativa en general. Se presta especial atencion a la reflexion, el aprendizaje entre iguales, las
habilidades de presentacién, la creatividad, la colaboracién y el intercambio de ideas
relacionadas con el Patrimonio Cultural Inmaterial (PCl), el Sentido de Lugar y el desarrollo
turistico comunitario.

Mediante una combinacién de reflexidn colectiva, actividades creativas de presentacion visual,
intercambio entre compafieros, exhibiciones de carteles, debates abiertos, ejercicios de
evaluacion y reflexion grupal facilitada, se anima a los participantes a revisar y consolidar los
conceptos, metodologias y experiencias practicas exploradas a lo largo del programa de
formacion. Los participantes participan en actividades practicas en grupo donde transforman
sus conceptos de productos turisticos en carteles visuales disefiados para comunicar sus ideas
a un publico mas amplio de forma atractiva y accesible. Utilizando sus Plantillas de Concepto
de Producto Turistico, los participantes crean presentaciones que combinan texto, dibujos,
narracion visual y elementos creativos para comunicar la identidad, los valores y las
experiencias relacionadas con sus productos turisticos propuestos.

El médulo también incluye una exposicidén de posters y una sesion de presentaciones en la que
los participantes presentan sus ideas de productos turisticos al grupo, reciben comentarios de

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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compafieros y formadores, y reflexionan colectivamente sobre las fortalezas, originalidad y

potencial de desarrollo de los conceptos propuestos. Ademas, los participantes participan en
un proceso facilitado de evaluacion y reflexion en el que evaluan las actividades formativas,
identifican los principales resultados de aprendizaje, reflexionan sobre las futuras aplicaciones
del conocimiento adquirido y discuten cémo las iniciativas basadas en el patrimonio y la
participacion comunitaria pueden contribuir al desarrollo rural sostenible.

El mdédulo se apoya en presentaciones, actividades creativas de creaciéon de posteres,
herramientas de evaluacién, preguntas de reflexion, directrices de facilitacién y ejercicios de
discusion colaborativa desarrollados por NCK para garantizar la participacion, reflexién,
creatividad y transferibilidad a través de diferentes contextos educativos y comunitarios.

Resumen del médulo

Resumen del médulo - Resumen/Evaluacion/Presentacion

Breve Resumen - Evaluacidon - Presentaciéon

descripcion | Presentacion de los estudios de caso, evaluacion de la formacion, resumen de la
y objetivo [semana

del maédulo
Calendario
Duracion | Nombre de la actividad (tal como esta Materiales necesarios
(minutos) escrito en la plantilla de actividad) o (asegurate de que también se
segmento de presentacion (especificar mencionen en la(s) plantilla(s) de
los nimeros de diapositiva) actividades)
También especifica pausas entre
actividades
10 Introduccién al horario del dia
100 Producir posters basados en el contenido | Hojas de papel A3, lapices de colores,
de plantillas de estudios de caso revistas, tijeras, pegamento, cinta
adhesiva
30 Inauguracion de la exposicion.
Presentaciones
10 Pausa

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser

responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
#ASenseofEU
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30 Presentaciones, contindan
10 Pausa
40 Evaluacion y reflexiones

Tabla 29 - Resumen/Evaluacion/Presentacion del médulo Resumen, Resumen
Actividades

Las siguientes actividades se desarrollaron como parte del médulo para apoyar los objetivos
de aprendizaje y facilitar la participacion activa durante toda la sesion de formacion:

Introduccion al Horario del Dia

Breve descripcion de la Una introduccién al programa de hoy, para que todos se sientan
actividad: preparados y seguros

Resultados de
aprendizaje:

Objetivos claramente
definidos y resultados
esperados de la actividad.
Esta seccion describe lo
que los participantes
aprenderan o lograran al
final de la sesion,
ayudando al formador a
centrarse en las
habilidades y
conocimientos clave que
se deben desarrollar.

Duracién: 10 minutos

El tiempo total requerido
para completar la
actividad. Esta seccion
especifica la duracion
total de la actividad,
ayudando al formador a

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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gestionar el tiempo de
forma eficaz durante la
sesion

Materiales necesarios: PCy proyector

Una lista completa de
todos los materiales y
recursos necesarios para
la actividad. Esta seccion
garantiza que el
formador tenga todo
preparado de antemano
para facilitar la actividad
de forma fluida y sin
interrupciones. Copia de
aqui al paso
correspondiente de la
actividad donde se
necesita el material.
También copia a la vision
general del modulo.

Preparacion:

Esta seccion detalla lo
que el entrenador debe
tener preparado antes de
facilitar la actividad,
incluyendo materiales,
espacio o arreglos
especificos para asegurar
que la sesion transcurra
sin problemas

Descripcion: Nombre y descripcion del Materiales Duracion

paso necesarios (minutos)

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Una guia detallada paso a Paso 1
pasoqueiexplicalcomo Preguntando como se 10

[levar [ . ,
debe llevarse a cabo Ia siente cada uno, haciendo

actividad. Esta seccion que se identifiquen con

roporciona instruccion ( ima
proporcionainstrucciones |, 5 saleria de imagenes.

claras para que el
Presentamos el horario del

dia

formador las siga,
asegurando que cada fase
de la actividad se
implemente de forma
eficaz. Especifica los
materiales necesarios
(asegurate de que
también se mencionen en
el resumen de materiales
en la primera pagina)y la

duracion del paso.

Consejos para el Antes y durante la actividad

entrenador: _ o )
+ Creaambiente: Crea un entorno positivo y abierto donde los

participantes se sientan cémodos compartiendo ideas,
emociones y experiencias personales relacionadas con su
herencia o identidad local.

+ Fomenta la inclusién: Presta atencién a la dinamica del
grupo: asegurate de que todas las voces sean escuchadas,
especialmente entre diferentes generaciones o niveles de
experiencia. Empareja a los participantes con fortalezas

complementarias.

+ Sé flexible: Adapta las tareas segun el nivel de comodidad
de los participantes, el contexto local y las herramientas
disponibles. Apoya a quienes tienen menos experiencia
digital o barreras linguisticas.

+ Fomenta la colaboracion: Recuerda a los participantes que
deben planificar, comunicar y distribuir los roles antes de

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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comenzar la tarea. Enfatiza la cooperacion por encima de la
competencia.

Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha activa,
la participacion justa y la sensibilidad hacia las historias
culturales y personales que puedan surgir durante la

actividad. Aborda cualquier conflicto de forma constructiva.

Consejos adicionales

Sé entusiasta y solidario: motiva a los participantes a

implicarse tanto emocional como creativamente.

Gestiona el tiempo con cuidado para mantener el enfoque
y asegurarte de que todos los participantes contribuyan.

Ajusta el tamafio del grupo o el contexto (por ejemplo,
grupos rurales pequefios, edades mixtas o sesiones
hibridas).

Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su posterior
reflexion o inclusién en la Coleccion Digital.

Desarrollado por:

Esta/estas personas
pueden ser contactadas
si tenéis alguna pregunta
sobre como llevar a cabo
la actividad.

NCK

Tabla 30 - Actividad "Horario de introduccion del dia”

Producir pésters basados en el contenido de plantillas de estudios de caso

Breve descripciéon de la
actividad:

Los participantes crean un cartel presentando su estudio de caso,
es decir, un lugar o actividad que desean desarrollar basandose
en el patrimonio cultural inmaterial.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Resultados de aprendizaje: | Transformar una idea en una presentacion atractiva. Comunicar
una idea a los demas. Crear un collage informativo pero al mismo

Objetivos claramente : —
tiempo inspirador.

definidos y resultados
esperados de la actividad.
Esta seccion describe lo
que los participantes
aprenderan o lograran al
final de la sesion,
ayudando al formador a
centrarse en las
habilidades y
conocimientos clave que se
deben desarrollar.

Duracion: 100 minutos

El tiempo total requerido
para completar la actividad.
Esta seccion especifica la
duracion total de la
actividad, ayudando al
formador a gestionar el
tiempo de forma eficaz
durante la sesién

Materiales necesarios: Hojas de papel A3, lapices de colores, revistas, tijeras, pegamento,

Una lista completa de cinta adhesiva
todos los materiales 'y
recursos necesarios para
la actividad. Esta seccion
garantiza que el formador
tenga todo preparado de
antemano para facilitar la
actividad de forma fluida y
sin interrupciones. Copia
de aqui al paso
correspondiente de la
actividad donde se
necesita el material.
También copia a la vision
general del modulo.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser

responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
#ASenseofEU
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Preparacion:

Esta seccion detalla lo que
el entrenador debe tener
preparado antes de
facilitar la actividad,
incluyendo materiales,
espacio o arreglos
especificos para asegurar
que la sesion transcurra
sin problemas

La sala debe estar amueblada de manera que la gente pueda
sentarse en los grupos en los que ha trabajado. Coloca sillas y
mesas en una posicion que facilite que companias de 2, 3 0 4
personas se sienten juntas (segun el tamafio de los grupos que
hayan formado los participantes durante la semana).

Descripcion: Nombre y descripciéon Materiales Duracion
del paso necesarios (minutos)

Una guia detallada paso a Paso 1

pege gz epplics come Presenta la tarea. Los 5

debe llevarse a cabo la
actividad. Esta seccién
proporciona instrucciones
claras para que el
formador las siga,
asegurando que cada fase
de la actividad se
implemente de forma
eficaz. Especifica los
materiales necesarios
(asegurate de que también
se mencionen en el
resumen de materiales en
la primera pagina)y la
duracion del paso.

participantes ya han
elaborado un documento
sobre su estudio de caso.
A partir de este
documento, es hora de
crear un cartel inspirador
que haga que otros se
interesen por tu idea.
Piensa en el cartel como
algo que puede exhibirse
en la oficina de turismo
de tu ciudad, o en otro
espacio que se te ocurra.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser

responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
#ASenseofEU
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Paso 2

Los participantes crean 95

sus carteles

Paso 3

Los tutores colocan

carteles en exhibicion

Consejos para el
entrenador:

Antes y durante la actividad

+ Crea ambiente: Crea un entorno positivo y abierto donde
los participantes se sientan cdmodos compartiendo ideas,
emociones y experiencias personales relacionadas con su

herencia o identidad local.

* Fomenta la inclusidn: Presta atencion a la dinamica del
grupo: asegurate de que todas las voces sean escuchadas,
especialmente entre diferentes generaciones o niveles de
experiencia. Empareja a los participantes con fortalezas

complementarias.

+ Sé flexible: Adapta las tareas segun el nivel de comodidad
de los participantes, el contexto local y las herramientas
disponibles. Apoya a quienes tienen menos experiencia
digital o barreras linguisticas.

+ Fomenta la colaboracién: Recuerda a los participantes que
deben planificar, comunicar y distribuir los roles antes de
comenzar la tarea. Enfatiza la cooperacion por encima de

la competencia.

+ Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha
activa, la participacién justa y la sensibilidad hacia las
historias culturales y personales que puedan surgir
durante la actividad. Aborda cualquier conflicto de forma

constructiva.

Consejos adicionales

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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o Sé entusiasta y solidario: motiva a los participantes a

implicarse tanto emocional como creativamente.

e Gestiona el tiempo con cuidado para mantener el enfoque
y asegurarte de que todos los participantes contribuyan.

e Ajusta el tamafio del grupo o el contexto (por ejemplo,
grupos rurales pequefios, edades mixtas o sesiones
hibridas).

e Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su

posterior reflexion o inclusion en la Coleccién Digital.

Desarrollado por: NCK

Esta/estas personas
pueden ser contactadas si
tenéis alguna pregunta
sobre como llevar a cabo
la actividad.

Tabla 31 - Actividad "Produccion de carteles basados en el contenido de las plantillas de estudio”

Apertura de la exposicion

Breve descripcion de la Los participantes presentan sus posteres al grupo
actividad:

Resultados de aprendizaje: | Hablar delante de otros

Objetivos claramente
definidos y resultados
esperados de la actividad.
Esta seccion describe lo
que los participantes
aprenderan o lograran al
final de la sesion,
ayudando al formador a
centrarse en las
habilidades y
conocimientos clave que se
deben desarrollar.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Duracion: 105 minutos

El tiempo total requerido
para completar la actividad.
Esta seccion especifica la
duracion total de la
actividad, ayudando al
formador a gestionar el
tiempo de forma eficaz
durante la sesion

Materiales necesarios:

Una lista completa de
todos los materiales 'y
recursos necesarios para
la actividad. Esta seccion
garantiza que el formador
tenga todo preparado de
antemano para facilitar la
actividad de forma fluida 'y
sin interrupciones. Copia
de aqui al paso
correspondiente de la
actividad donde se
necesita el material.
También copia a la vision
general del modulo.

Preparacion:

Esta seccion detalla lo que
el entrenador debe tener
preparado antes de
facilitar la actividad,
incluyendo materiales,
espacio o arreglos
especificos para asegurar
que la sesion transcurra
sin problemas

Descripcion: Nombre y descripcion Materiales Duracion

del paso necesarios (minutos)

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Una guia detallada paso a Paso 1

paso que explica cémo La mitad de los 30

debe llevarse a cabo la participantes presenta

iVi .E ion
actividad. Esta seccid sus carteles.

r rciona instruccion , a
proporciona instrucciones Dependiendo de cuantos

claras para que el grupos haya, el tiempo se

TRz eeT 25 Sl reparte equitativamente

asegurando que cada fase " .
& 9 para permitir el mismo

de la actividad se tiempo a todos los

implemente de forma Brupos.

eficaz. Especifica los

. . Todos los horarios deben
materiales necesarios

, . incluir un par de minutos
(asegurate de que también P

, para recibir comentarios
se mencionen en el

. de otros.
resumen de materiales en
la primera pagina)y la
duracion del paso.
Paso 2
Pausa 10
Paso 3
Las presentaciones 20

contindan: la otra mitad
de los participantes
presenta sus posteres

Paso 4

Resumiendo el ejercicio 10
del estudio de caso. Los
tutores dan su opinion,
reflexionando sobre o
que es similar entre los
participantes y lo que
destaca.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Consejos para el
entrenador:

Antes y durante la actividad

Crea ambiente: Crea un entorno positivo y abierto donde
los participantes se sientan cdmodos compartiendo ideas,
emociones y experiencias personales relacionadas con su
herencia o identidad local.

Fomenta la inclusion: Presta atencion a la dinamica del
grupo: asegurate de que todas las voces sean escuchadas,
especialmente entre diferentes generaciones o niveles de
experiencia. Empareja a los participantes con fortalezas

complementarias.

Sé flexible: Adapta las tareas segun el nivel de comodidad
de los participantes, el contexto local y las herramientas
disponibles. Apoya a quienes tienen menos experiencia

digital o barreras linguisticas.

Fomenta la colaboracién: Recuerda a los participantes que
deben planificar, comunicar y distribuir los roles antes de
comenzar la tarea. Enfatiza la cooperacion por encima de

la competencia.

Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha
activa, la participacién justa y la sensibilidad hacia las
historias culturales y personales que puedan surgir
durante la actividad. Aborda cualquier conflicto de forma

constructiva.

Consejos adicionales

Sé entusiasta y solidario: motiva a los participantes a

implicarse tanto emocional como creativamente.

Gestiona el tiempo con cuidado para mantener el enfoque
y asegurarte de que todos los participantes contribuyan.

Ajusta el tamafo del grupo o el contexto (por ejemplo,
grupos rurales pequefios, edades mixtas o sesiones
hibridas).

#ASenseofEU

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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WP2- Médulos de Formacion
e Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su

posterior reflexion o inclusion en la Coleccién Digital.

Desarrollado por: NCK

Esta/estas personas
pueden ser contactadas si
tenéis alguna pregunta
sobre como llevar a cabo

la actividad.
Tabla 32 - Actividad "Apertura de Exposiciones, Presentaciones”
Evaluacién y reflexiones
Breve descripcion de la Los participantes rellenan una encuesta digital sobre las
actividad: actividades de formacion.

Resultados de aprendizaje: | Reflexionar sobre tus experiencias, evaluary calificar actividades,

o expresar opiniones.
Objetivos claramente P P

definidos y resultados
esperados de la actividad.
Esta seccion describe lo
que los participantes
aprenderan o lograran al
final de la sesién,
ayudando al formador a
centrarse en las
habilidades y
conocimientos clave que se
deben desarrollar.

Duracion: 20

El tiempo total requerido
para completar la actividad.
Esta seccion especifica la
duracion total de la
actividad, ayudando al
formador a gestionar el
tiempo de forma eficaz
durante la sesién

Materiales necesarios: PCy proyector para compartir enlace a la evaluacion.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Una lista completa de Los participantes necesitan un dispositivo digital como tableta,

todos los materiales y teléfono o PC para responder a la evaluacion.
recursos necesarios para

la actividad. Esta seccion
garantiza que el formador
tenga todo preparado de
antemano para facilitar la
actividad de forma fluida 'y
sin interrupciones. Copia
de aqui al paso
correspondiente de la
actividad donde se
necesita el material.
También copia a la vision
general del modulo.

Preparacion:

Esta seccion detalla lo que
el entrenador debe tener
preparado antes de
facilitar la actividad,
incluyendo materiales,
espacio o arreglos
especificos para asegurar
que la sesion transcurra
sin problemas

Descripcion: Nombre y descripcion Materiales Duracidn
del paso necesarios (minutos)
Una guia detallada paso a Paso 1

paso que explica cdmo Se presenta a los 5

debe llevarse a cabo la -
participantes el marco

actividad. Esta seccion técnico y el propésito de

proporciona instrucciones la evaluacion.
claras para que el
formador las siga,
asegurando que cada fase
de la actividad se
implemente de forma

eficaz. Especifica los

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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materiales necesarios
(asegurate de que también
se mencionen en el
resumen de materiales en
la primera pagina)y la
duracion del paso.

Paso 2

Los participantes 20
responden a la evaluacion

digital proporcionada

Paso 3

El tutor facilita una 20
discusién abierta donde
los participantes y tutores

reflexionan sobre la

formacion.
Paso 4
El equipo #ASenseofEU 5

agradece a todos los
participantes por venir a
Gubbio

El equipo #ASenseofEU
agradece a  nuestros

anfitriones italianos

Consejos para el Antes y durante la actividad

entrenador: ) . i
+ Crea ambiente: Crea un entorno positivo y abierto donde

los participantes se sientan cdmodos compartiendo ideas,
emociones y experiencias personales relacionadas con su

herencia o identidad local.

«  Fomenta la inclusién: Presta atencién a la dindmica del

grupo: asegurate de que todas las voces sean escuchadas,

especialmente entre diferentes generaciones o niveles de

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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experiencia. Empareja a los participantes con fortalezas
complementarias.

Sé flexible: Adapta las tareas segun el nivel de comodidad
de los participantes, el contexto local y las herramientas
disponibles. Apoya a quienes tienen menos experiencia
digital o barreras linguisticas.

Fomenta la colaboracién: Recuerda a los participantes que
deben planificar, comunicar y distribuir los roles antes de
comenzar la tarea. Enfatiza la cooperacion por encima de

la competencia.

Fomenta el respeto y la empatia: Fomenta la escucha
activa, la participacién justa y la sensibilidad hacia las
historias culturales y personales que puedan surgir
durante la actividad. Aborda cualquier conflicto de forma

constructiva.

Consejos adicionales

Sé entusiasta y solidario: motiva a los participantes a

implicarse tanto emocional como creativamente.

Gestiona el tiempo con cuidado para mantener el enfoque
y asegurarte de que todos los participantes contribuyan.

Ajusta el tamafo del grupo o el contexto (por ejemplo,
grupos rurales pequefios, edades mixtas o sesiones
hibridas).

Documenta el proceso (fotos, notas, citas) para su
posterior reflexion o inclusion en la Coleccién Digital.

Desarrollado por:

Esta/estas personas

tenéis alguna pregunta
sobre cobmo llevar a cabo
la actividad.

pueden ser contactadas si

NCK

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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Materiales de apoyo

Los materiales y recursos educativos desarrollados para este modulo incluyen presentaciones
y materiales de reflexion disefiados para apoyar el aprendizaje colaborativo, el intercambio
entre compafieros y la evaluacion de la experiencia formativa.
Los materiales de apoyo desarrollados para este médulo pueden descargarse del repositorio
en linea de #ASenseofEU:

e Resumen, evaluacion y presentacion

e Formulario de retroalimentacion

4.9 Dinamicas para romper el hielo y energizar

Socios principales: Socios del consorcio
Duracion estimada: integrada a lo largo de la movilidad de entrenamiento

Esta coleccidon de rompehielos y energizantes se desarroll6 para apoyar la implicacion,
interaccion, concentracién, cohesion del grupo y participacién activa durante toda la
movilidad de entrenamiento. Las actividades fueron disefiadas como ejercicios cortos y
flexibles que pueden integrarse en diferentes momentos durante el programa de formacion
para crear un ambiente de aprendizaje positivo, estimular la reflexién, aumentar los niveles
de energia y fortalecer las conexiones entre los participantes.

Las actividades tienen como objetivo apoyar a los participantes en el conocimiento, construir
confianza dentro del grupo, reflexionar sobre sus experiencias personales y antecedentes
culturales, y conectar el enfoque tematico de los médulos con sus propios lugares,
comunidades y realidades cotidianas. Se presta especial atencion a la participacion, inclusion,
conexién emocional, creatividad y aprendizaje experiencial.

Los rompehielos y energizantes combinan actividades de reflexion, discusiones en pareja,
interaccion grupal, ejercicios de narracion, actividades basadas en el movimiento y breves
debates plenarios relacionados con temas como el Patrimonio Cultural Inmaterial, el Sentido
de Lugar, la identidad comunitaria y la digitalizacién.

Las actividades estan respaldadas por directrices de facilitacién, objetivos de aprendizaje,
tiempos sugeridos y consejos para formadores desarrollados colaborativamente por los socios
del consorcio para garantizar flexibilidad, participacion y transferibilidad entre contextos de
proyecto. Aqui tienes algunos ejemplos:

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU


https://asenseofeu.eu/wp-content/uploads/2026/05/Summary-Evaluation-Presentation.pptx
https://forms.cloud.microsoft/e/sFd0NY9pkw

' s
s
o
3
2
3

/*'rf/ Blabankinn N C K J J 5 q Open /mpactw
.

WP2- Médulos de Formacion

Rompehielos - "Mi lugar en 1 objeto™

LOs: e Ayuda a los participantes a conocerse entre si;
e Crear un ambiente de aprendizaje seguro y abierto;
e Fomentar una conexién emocional con el lugar elegido por los

participantes;

Duracion: La duracion puede variar. Como rompehielos, la actividad no debe
durar mas de 15-20 minutos.

Materiales e Un objeto pequefio por participante (real o imaginado)
necesarios: o Sillas dispuestas en pequefios circulos (4-5 personas por grupo)
e Temporizador (opcional, para mantener el ritmo dinamico)

Descripcion: Los participantes se dividen en pequefios grupos de 4 a 5 personas.
Dentro de cada grupo, los participantes se presentan brevemente a si
mismos y a su lugar rural o remoto elegido mediante un objeto que
representa su identidad, historia o Patrimonio Cultural Inmaterial. El
objeto puede ser real o imaginado.

Cada participante dispone de aproximadamente un minuto para

compartir:

e quéeselobjeto
e por qué representa su lugar
e qué significado o recuerdo esta conectado a ello

Tras la ronda de comparticion, cada grupo identifica brevemente un
tema o simbolo comun que ha surgido (por ejemplo, naturaleza,
trabajo, rituales, comida, memoria). El formador invita entonces a un
representante por grupo a compartir este tema en plenaria,

vinculandolo con los conceptos de sentido del lugar y herencia cuural.

Consejos para e Explica claramente el limite de tiempo para mantener la actividad
el entrenador: dinamica

e Moverse entre grupos para apoyar la participacion y el momento

e Fomenta la escucha respetuosay la curiosidad

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.

#ASenseofEU
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WP2- Médulos de Formacién
e Tranquilizar a los participantes asegurandoles que los objetos

imaginados son igualmente validos

e Mantén la retroalimentacion plenaria breve y enfocada

Tabla 34 - Actividad "Rompehielos: Mi lugar en 1 objeto"

Energizante - "Mi habito digital"

LOs: Ayuda a los participantes a mejorar la energia y concentracion

Duracion: La duracion puede variar. Como energizante, la actividad no debe
durar mas de 10-15 minutos.

Materiales
necesarios:

Descripcion: Paso 1 - Reflexion individual rapida (2-3 minutos)
Pregunta a los participantes:

Piensa en las Ultimas 24 horas.

¢Qué plataforma o herramienta digital utilizasteis mas?
¢Por qué?

Pueden reflexionar en silencio durante un minuto.

Paso 2 - Compartir pareja (4 minutos)

Los participantes se giran hacia la persona que tienen al lado y

comparten brevemente:
Qué herramienta usaron mas
Para qué lo usan (informacion, comunicacién, entretenimiento, trabajo)

Si alguna vez lo usaron para algo cultural o relacionado con el

patrimonio

Paso 3 - Informe plenario (3-4 minutos)

Pregunta a 3-4 voluntarios:

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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WP2- Médulos de Formacion
¢Qué plataformas se mencionaron mas? ;Cuantas estaban vinculadas a

la cultura o al patrimonio?

Consejos para

Mantenlo breve y dinamico.

el entrenador: e Fomenta la participacién igualitaria.

e Mantén un tono ligero y sin juicios: No existen habitos digitales
"correctos" o "incorrectos" — el objetivo es la conciencia, no la
evaluacion.

e Haz explicita la conexion: Vincula claramente los habitos
digitales cotidianos de los participantes con como las
herramientas digitales influyen en la visibilidad, la comunicacion
y el acceso a la cultura.

e Haz una transicion fluida al médulo Digitalizacién: Utiliza una

breve frase final para conectar el energizante con la

presentaciéon de Digitalizacién (por ejemplo, "Las herramientas
digitales ya moldean nuestra vida diaria — hoy exploraremos
como también pueden apoyar la salvaguardia del patrimonio").

Tabla 35 - Actividad "Energizante - Mi habito digital”

Energizante - "Necesitas un pueblo”

LOs: Ayuda a los participantes a centrarse en su experiencia personal con el
PCI
Duracion: La duracién puede variar. Como energizante, la actividad no debe

durar mas de 15-20 minutos.

Materiales
necesarios:

Descripcion: Paso 1 - Reflexion individual rapida (2-3 minutos)
Pregunta a los participantes:

¢Como ve actualmente su propia herencia su comunidad local?

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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¢La comunidad alli se siente orgullosa de su PCl, o se pasa por alto?

Pueden reflexionar en silencio durante un minuto.

Paso 2 - Compartir pareja (4 minutos)

Los participantes se giran hacia la persona que tienen al lado y
comparten brevemente:

Su opinién comunitaria sobre su PCl

Si se sienten orgullosos de ello

Paso 3 - Informe plenario (3-4 minutos)

Pide a 3 0 4 voluntarios que compartan su experiencia sobre la relacion
entre su comunidad y el PCI

Consejos para
el entrenador:

Empieza con una historia personal sobre tu PCl, comparte como te
involucra a tiy a tu comunidad

#ASenseofEU
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Tabla 36 - Actividad "Energizante - Necesitas un pueblo”




T - '
fk Blabankinn

@
2

J AlJJ r] Open /mpact.

associationll |

WP2- Médulos de Formacion
5. Conclusion

Los Mddulos de Formacién desarrollados dentro del Paquete de Trabajo 2 (WP2) del proyecto
#ASenseofEU constituyen un recurso educativo integral disefiado para apoyar a estudiantes
adultos, facilitadores, profesionales comunitarios, organizaciones culturales y actores locales
gue trabajan en contextos rurales y remotos. Desarrollados colaborativamente por el
consorcio del proyecto, los mddulos combinan perspectivas relacionadas con el Sentido de
Lugar, el Patrimonio Cultural Inmaterial (PCl), el aprendizaje intergeneracional, la
participacion comunitaria, la digitalizacién y el desarrollo rural sostenible dentro de un marco
de aprendizaje coherente y participativo.

Mediante la integracion de metodologias de aprendizaje no formales, experienciales y
basadas en la comunidad, los Médulos de Formacion buscan fortalecer la comprension de los
participantes sobre el patrimonio local y la identidad comunitaria, al tiempo que apoyan el
desarrollo de competencias practicas relacionadas con la participacion, la interpretacion del
patrimonio, la narracion digital y las iniciativas locales inspiradas en el patrimonio.

El proceso colaborativo y de desarrollo transnacional permitié la integracion de diversas
experiencias europeas, enfoques educativos y perspectivas comunitarias, contribuyendo a la
creaciéon de un recurso formativo flexible y transferible, adaptable a diferentes contextos
culturales y educativos.

Los modulos y actividades fueron pilotados y perfeccionados durante la Movilidad
Internacional de Formacién organizada en Gubbio, Italia, en marzo de 2026. Los comentarios
recogidos durante la fase piloto contribuyeron a la mejora, clarificacién y adaptacion de los
materiales, apoyando su aplicabilidad practica y coherencia educativa.

Los M6dulos de Formacién fueron disefiados no solo como un programa de formaciéon
integrado dentro del marco del proyecto #ASenseofEU, sino también como recursos
educativos reutilizables que pueden seguir apoyando la educacion de adultos, el aprendizaje
comunitario, la participacién en el patrimonio y las iniciativas de desarrollo rural mas alla de
la duracion del proyecto.

La colaboracion transnacional de socios de diferentes contextos rurales europeos permitio la
integracion de diversas perspectivas culturales y practicas transferibles.

Este proyecto ha sido financiado por el Programa Erasmus+ de la Unién Europea (Acuerdo de Subvenciéon n° 2024-1-1S01-
KA220-ADU-000251000). Esta publicacion refleja Unicamente las opiniones del autor, y la Comision no puede ser
responsable de ningun uso que pueda hacerse de la informacién contenida.
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