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Fomentar |la participacion juvenil y la
implicacion de la juventud en su
entorno, convirtiéndose en agentes
activos de un cambio positivo en |a
sociedad.

OBJETIVOS

2

Desarrollar habilidades clave para un
pleno desarrollo personal y social de
la juventud, como el pensamiento
critico, la iniciativa, el trabajo en
equipo o las habilidades de
comunicacion.

3

Aportar nuevas metodologias y
dindmicas a profesionales y centros
educativos.



:QUE ES TUI?

Tengo una idea quiere invitar a grupos de jovenes adolescentes a presentar propuestas,
ideas, mensajes y contenidos que puedan convertirse en una campana digital que Fad
Juventud, en el marco del programa, les ayudara a concretar y se encargara de su
difusion.

Las ideas o propuestas de campana que gueremaos recibir tienen que haber sido creadas
por los grupos de adolescentes (aungque pueden haber sido ayudados y orientados por su
profesorado u otra figura mediadora educativa, tanto en el ambito escolar como en otros)
y podran dirigirse a sensibilizar, mostrar, denunciar, reivindicar, alertar o movilizar
acerca de alguna (o varias) de estas tres areas:

e Bienestar emocional o salud mental (en adolescentes).
e Educacion Afectivo - Sexual (de adolescentes).
e Ocio y el Tiempo Libre positivo, autonomo y creativo (de adolescentes).



TE LO EXPLICAMOS MEJOR AQUI:

@ Participa en Tengn una |dea

M
1
|
"

Watch on £ Youlube

Vver video



https://www.youtube.com/watch?v=kZDq1J0eqag&list=PLi6GYbuoCtU8PThpe-Jw4EGjEInR7rb_H

IDEACION DE CAMPANAS
DIGITALES

Ayudado por esta guia debéis idear
vuestra propia campana digital para
hacer frente a una de las tres
tematicas a elegir.

A través de técnicas de pensamiento
creativo que aqui 0s mostramaos,
debéis disenar una campana que sea
atractiva y, sobre todo, que pueda
generar un impacto y contribuir a la

2

PRESENTACION Y SELECCION
DE IDEAS

Vuestra idea de campana nos la debéis
presentar de forma breve y lo mas
atractiva posible a través de un video
explicativo, un documento de Word,
un Canva... lo que se os ocurra. Eso si,
debéis:

1. Llamar nuestra atencion.
2. Hacernos ver que vuestra idea
puede marcar la diferencia.

3

HACKATHON EN MADRID

Es un evento que se celebrara en Madrid
a lo largo de 3 dias, en el que os
reuniremos a los 3 equipos
seleccionados para ayudaros a terminar
de desarrollar y pulir vuestras ideas.

Las presentaréis ante un jurado que
eleqgira la idea ganadora. El equipo
ganador obtendrd como premio la
posibilidad de
, asesorado por
expertos y profesionales del sector.




SEGUIR ESTA GUIA NO ES OBLIGATORIO,
:PERO SEGURO QUE OS AYUDA!

Hemos creado este documento con el objetivo de guiaros paso a paso para desarrollar vuestras ideas y
asi ayudaros a que vuestra idea llegue al Hackathon.

1.Lo primero que debéis hacer es formar un equipo. Cada equipo debe estar conformado por entre 3y 6
participantes.

2.En segundo lugar, debéis leer (jcon atencién!) los briefings sobre las tematicas a tratar (estan en la
pagina web: campusfad.org/tengo-una idea). Es fundamental que conozcdis el contexto del que
partimos, y por gué es importante que os impliguéis para afrontar estas situaciones.

Una vez hayais cumplido con estos dos sencillisimos pasos previos, jipodéis empezar!!



https://www.campusfad.org/tengo-una-idea/

¢QUE MATERIALES NECESITAS?

Realmente no necesitas nada en particular, pero lo ideal es que,

mMiNnimMo, cada integrante del equipo tenga un par de folios y un

boligrafo, aunque lo ideal seria contar con post-its que poder ir
colocando, moviendo y reutilizando a lo largo del proceso.




S| ERES DOCENTE O MONITOR/A Y QUIERES TRABAJAR ESTO CON TU GRUPO EN LAS
SESIONES DE TUTORIA, TE PROPONEMOS QUE LO HAGAS DE LA SIGUIENTE MANERA:

SESION T SESION 2

Contextualizacion del Eleccion de tematicas
proyecto

SESION 3 SESION 4

Ideacion de las campanas Exposicion de las ideas
digitales




SESION 1

Tu principal objetivo aqui es presentar el proyecto a tus alumnos y alumnas y, sobre todo, hacerles ver
por qué es importante y, por tanto, deberian implicarse. Al final, lo que buscamos con este proyecto es
darles voz (y herramientas) para que se conviertan en agentes activos del cambio. Para ello, hemos
desarrollado este proyecto que les pide agruparse por equipos para idear campanas digitales sobre temas
gue les interesan y afectan en su dia a dia.

Para ayudarte a presentar el proyecto a tu clase, puedes ayudarte del video-resumen que te hemos
adjuntado previamente. Antes de la sesidon, debes haberte leido de antemano los briefings de las tematicas
a elegir, de manera que puedas plantearlas. Lo interesante en esta primera sesidn quiza sea reflexionar
sobre ellas para asi hacer ver al alumnado su impacto en ellos y ellas y la importancia de tratarlas y hacer
algo al respecto. Para ello te recomendamos hacer debates abiertos o guiados sobre cada una de ellas,
planteando preguntas como:

. Como os afecta?
;. Pensais que este problema se estd abordando de forma eficaz?
Si la respuesta a la pregunta anterior es no, ¢cémo lo hariais vosotros/as?



~ SESION2:
ELECCION DE LAS TEMATICAS

Lo primero que debes hacer (si no lo has hecho ya) es dividir
la clase por grupos de entre 3 y 6 miembros cada uno.

El objetivo de esta sesidén debe que cada grupo seleccione la
tematica sobre la que va a querer trabajar e idear su campana
digital.

Para ello, te recomendamos que les guies ayudandote de
algunas de las técnicas de pensamiento creativo o design
thinking gue os dejamos mas adelante.



SESION 3:
IDEACION DE LAS
CAMPANAS DIGITALES

Una vez los equipos tengan seleccionadas y analizadas sus tematicas, comienza lo divertido:

idear campanas digitales para hacerles frente.

De nuevo, te invitamos a que hagas uso de |los recursos de pensamiento creativo que ponemos a tu
disposicion en esta guia.

También os dejamos claves para el desarrollo de una buena campana digital mas adelante, asi como el
analisis de algunas grandes campanas podéis usar como referencia.



SESION 4:
' EXPOSICIONES

Después de estas tres sesiones de trabajo, deja a tus grupos unos minutos para que organicen su
pensamiento y creen una estrategia para exponer ante la clase la idea de su campaha digital de manera
breve, concisa y lo mas atractiva posible.

En su exposicion deben reflejar los siguientes puntos:

e Qué tematica han elegido y por qué.
El publico objetivo de su campana (a quién va dirigida y por qué).
e Su idea de campana y como va a hacer frente al problema.

La viabilidad de su campana: debe quedar claro que cada campana digital se puede llevar a cabo con
POCOS recursos.

Mas adelante te hablaremos de qué es la persuasion y de diferentes formas de comunicar tus ideas de
una manera atractiva y que conecte con tu audiencia, para que tus alumnos y alumnas tengan
herramientas a su disposicion.



TECNICAS DE PENSAMIENTO CREATIVO O
DESIGN THINKING

Antes de entrar de lleno, te
dejamos este video-resumen
SRrmodo demmitroduccion.

A continuacion te
explicaremosy
profundizaremos en cada
una de las dinamicas
mencionadas en el video.

iEste video te sera de utilidad _
. Watch on (£ Youlube
tanto a ti como a tus

alumnos y alumnas!

Vver video



https://www.youtube.com/watch?v=hI4ACyuvglc&list=PLi6GYbuoCtU8PThpe-Jw4EGjEInR7rb_H&index=3

TECNICAS DE PENSAMIENTO CREATIVO O
DESIGN THINKING

El Design Thinking es una metodologia centrada en el usuario gue busca resolver problemas de manera
creativa e innovadora. Se basa en entender las necesidades de |las personas para disenar soluciones
efectivas. Esta metodologia se estructura en cinco fases principales: Empatizar, Definir, Idear, Prototipar y

Testear.

Para ello proponemos distintas dinamicas:

e Brainstorming: una fase necesaria donde no hay filtros para identificar gué problematicas se repiten o
tienen puntos en comun. Para que esta dinamica sea productiva, debemos diferenciar 2 fases.
o FASE 1 Brainstorming individual: cada integrante del equipo busca problematicas que le llamen Ia

atencion sobre los temas propuestos.
o FASE 2 cooperacion: uniendo todas las respuestas encontraremos nuevas perspectivas que se

complementen e identificaremos nuestra problematica principal.

Una vez seleccionadas algunas problematicas podremos filtrar con dindmicas que ayudan a profundizar y

dar sentido.



TECNICAS DE PENSAMIENTO CREATIVO O

DESIGN THINKING

El hilo conductor es el diagrama de arbol, una herramienta visual
que se utiliza para descomponer un problema, objetivo, o situacion
en sus componentes mas pequenos, de manera jerarquica y
estructurada, con el fin de analizar sus causas, consecuencias o
posibles soluciones. De esta manera, daremos un contexto

necesario a cada problematica que nos permitira entenderla mejor.

El problema principal es el tronco, las raices son las causas y las
ramas las consecuencias. Haremos un prototipo de arbol por cada
una de las ideas que hemos filtrado con anterioridad en el

brainstorming.
AQui os dejamos un ejemplo!!

Tanto para esta dinamica como para el brainstorming, os sera muy
Util contar con post-its.
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TECNICAS DE PENSAMIENTO CREATIVO O
DESIGN THINKING

A la hora de identificar el problema principal, para ser mas precisos al abordar la problematica
proponemos las siguientes dinamicas:

e POV (Point of View): Crear un enunciado de punto de vista que define al usuario, sus necesidades y el
Insight clave que se ha descubierto.

e 5 Whys: Técnica en la que se pregunta "¢ por qué?" cinco veces para llegar a la raiz del problema.

Estas herramientas ponen en valor la necesidad de empatizar para dar sentido a la problematica que
estamos trabajando. Comprender profundamente las necesidades, deseos y comportamientos de |os
usuarios hara que seamos mas eficaces a la hora de plantear soluciones (Definimos un publico objetivo).

Para ello, proponemos dos dinamicas a continuacion.



1. MAPA DE EMPATIA

Un ejercicio donde se visualiza lo que el destinatario de nuestra campana dice, piensa, hace y
siente. Esto ayuda a entender mejor su realidad y necesidades. El mapa de empatia se estructura
normalmente en seis cuadrantes principales que buscan explorar diferentes dimensiones de |a
experiencia del usuario. Os dejamos un ejemplo de lo que seria un mapa de empatia si estuvieramos
desarrollando una plataforma de debate para jovenes:

e ;Qué dice?: "Quiero un lugar donde pueda expresarme sin sentirme juzgado/a”.

e ;.Qué piensa?: "Me preocupa No estar preparado/a para hablar frente a los demas".

e . Qué hace?: Participa en debates en linea, sigue a oradores en redes sociales, busca material de
apoyo.

e ;Qué siente?: Siente ansiedad antes de participar, pero se siente realizado/a después de expresarse.

e ;Qué oye?. Comentarios de amistades, criticas constructivas, opiniones de figuras influyentes.

e .Qué ve?: Redes sociales con muchos debates superficiales y polarizados.



1. MAPA DE EMPATIA

AQUI OS DEJAMOS EJEMPLOS PARA QUE VEAIS TODO LO QUE PODEIS
PROFUNDIZAR EN ESTA FASE

Foto

Intereses

Nombre

Habilidades

Suenos/ Aspiraciones

Edad

;Donde vive?

(Estudia o trabaja?

Tiempo libre

Miedos

QUE OYE

Qué dice la sociedad
Qué dicen sus amigos
Qué dice su familia
Qué musica escucha

(Donde?

1 dia en su vida

QUE SIENTE
Qué le importa realmente

Qué le preocupa
Deseos, suenos, miedos

QUE VE

Medio ambiente
Consumo digital
Centro de estudios o
trabajo

QUE DICE Y HACE Sl

Actitud en publico
Apariencia
Comportamiento hacia
los demds

TARGET

;A quién crearéis valor?
;A qué segmento de
publico ayudareis?

PROPUESTA DE
VALOR

:Qué mensaje vais a
transmitir? ;Por qué
merece la pena
escucharlo?

CANALES

iCudl es el medio a través
del que haréis llegar
vuestro mensaje al
target?

QUE NECESITA
(ARBOL)

QUE PODEMOS OFRECER
(BRAINSTORMING)

PROBLEMA

ACTIVIDADES
CLAVE

¢;Cudles serdn las
actividades principales
que ofrece vuestra
solucién?

SOCIOS CLAVE
£Con quién necesitaréis
trabajar para hacer
posible vuestra
propuesta?

DEFINIR Y ENTENDER A LA PERFECCION A VUESTRO TARGET ES CLAVE
PARA DESARROLLAR UNA CAMPANA REALMENTE EFICAZ




TECNICAS DE PENSAMIENTO CREATIVO O
DESIGN THINKING

Existe otra manera de identificar y definir a nuestro publico objetivo:

Realizando entrevistas: en algunos casos, tras tener una idea del publico objetivo, se podran hacer
pequenas entrevistas para entender de primera mano como viven los afectados la situacion planteada.

Tras realizar cualquiera de estas dos dinamicas, podremos entender aun mejor la problematica (el
enunciado de la misma) y encontrar las causas y las consecuencias gue mas nos interesan para dar sentido
a nuestra propuesta en un futuro (aquellas causas y consecuencias que tengan relacion directa con nuestro
publico objetivo seran las mas adecuadas).

En este paso ya deberiamos focalizar nuestro trabajo en una linea (aquella gue sea mas completa o que
plantee una solucion interesante para el global del grupo).



TECNICAS DE PENSAMIENTO CREATIVO O
DESIGN THINKING

Habiendo centrado el tiro en una problematica, llega el momento de comenzar a idear campanas
digitales que hagan frente a nuestra problematica. Es un momento de creatividad y para guiar este
proceso os proponemaos la siguiente dinamica:

e Crazy 8's: se pide a las y los participantes que doblen una hoja en 8 partesy en 8 minutos dibujen 8
ideas diferentes, una por cada cuadrante. Esto estimula la creatividad y la generacion rapida de ideas.

e Rolestorming: similar al brainstorming, pero las y los participantes asumen diferentes roles o
perspectivas (por ejemplo, el rol de joven, de docente, de politico o politica, etc.).

Una vez se hayan propuesto una cantidad notable de soluciones, profundizaremos en aquellas que sean
equilibradas desde el punto de vista de la viabilidad y el impacto.



; COMO CONVIERTO MI IDEA
EN UNA CAMPANA DIGITAL>

A la hora de prototipar, lo idoneo seria que, a través de una narrativa, creaseis un modelo funcional
teniendo en cuenta todo el proceso creativo. Es decir, necesitamos que, planteando problemas, causas y

consecuencias, todo nos lleve a entender que la solucidon propuesta es la mejor en esas
condiciones/contexto.

Y no solo eso, debemos de demostrar por qué es asi, respondiendo a los criterios mencionados

anteriormente (viabilidad, impacto, efectividad, medios utilizados optimizados, aplicacion, beneficios
etc.).

Para disenar una campana digital que haga frente a mi problema de forma eficaz, debo tener muy
claro:

e Cual es mi publico objetivo (jal detalle!), cdmo es su realidad, qué problemas enfrenta y qué necesita.
e Cuales son los canales mas eficaces para impactar en mi target: ¢ Tik Tok, Instagram??
e ;Qué mensaje especifico quiero transmitir? ; Qué emocidn o reaccidén quiero provocar??

Mi idea campana debe ser breve, clara y atractiva.



; COMO CONVIERTO MI IDEA
EN UNA CAMPANA DIGITAL>

Vver video



https://www.youtube.com/watch?v=LZCuRBqGpek&list=PLi6GYbuoCtU8PThpe-Jw4EGjEInR7rb_H&index=2

; COMO CONVIERTO MI IDEA
EN UNA CAMPANA DIGITAL>

La persuasion es una gran herramienta a tu disposicion. Persuadir es conectar con la gente apelando a
sus emociones. Tienes infinitas formas de hacerlo. Aqui te dejamos unas cuantas ideas:

e Conseguir que tu target se identifique contigo, con tu mensaje, con tus valores.

e El storytelling. A todos nos gusta una buena historia. Una historia gue nos intrigue, gue Nos emocione o
gue nos haga sentirnos identificados (o las tres cosas a la vez).

e Causa un impacto. Deja a tu publico en shock para captar su atencion.

e Genera curiosidad o intriga para meterte a tu publico objetivo en el bolsillo. Por ejemplo: plantea una
pregunta que interesa a tu publico, y cuya respuesta No sepan.

Te voy a contar algo que debes tener siempre en cuenta a la hora de comunicar: el mayor pico de atencion
del publico esta al principio y al final, asi gue asegurate de causar un impacto en esos momentos. Por |o
general, una buena férmula a seguir suele ser comentar con inicios impactantes y finales cautivadores.



; COMO CONVIERTO MI IDEA
EN UNA CAMPANA DIGITAL>

A continuacion os dejamos algun ejemplo de campanas digitales de éxito que podéis
usar como referencia. Con esto, lo gue mas nos interesa es gue sedis capaces de
identificar los factores que hacen que una campana digital sea exitosa, tales como:

e Entender y definir a la perfeccion a tu publico objetivo, como ya hemos visto
previamente en la fase de design thinking. No solo |la edad, sino sus gustos,
necesidades, comprender cOmo piensa, qué problemas enfrenta, etc

e Lograr conectar con tu target. Para ello, ademas de la persuasion, debes:
o ldentificar qué canales usa tu publico objetivo, y hacer llegar tu mensaje a través
de ellos. No es sbélo decir “las redes sociales”. Es identificar en especifico cual (o
cuales) de ellas (Tik Tok, instagram...) y adaptar el lenguaje y contenido a las
mismas.




ANALISIS DE CAMPANAS DIGITALES
DE EXITO

Vver video



https://www.youtube.com/watch?v=15qUMmgjGxw

Este es un ejemplo perfecto de cémo adaptar una campana a tu publico objetivo.
Objetivo: conseguir la identificacion por parte de su target.
Para lograrlo:
1.Mensaje que represente a tu target:
e En forma/estética:
e Los perfiles que protagonizan la campana (outfits, maquillaje, cortes de pelo, etc) con los que tu publico
se sienta identificado.
e MdUsica, ritmo... la forma de transmitir el mensaje.
e En fondo, el mensaje en si mismo:
“Tarde a los sueldos altos, tarde a comprar barato, tarde al trabajo fijo, tarde a los coches caros, tarde a tener
un piso, tarde a tener hijos...” Este es el principal foco de frustracion de |la inmensa mayoria de su publico
objetivo, debido a la situacion socioecondmica del pais (Espana). De esta forma conectan con él, a través de
una identificacion casi total con el mensaje.
e Mensaje final positivo: “y a tiempo, justo a tiempo, para disfrutar mas de la vida” ;quién no quiere
disfrutar de su vida? construyen una narrativa con la que:
1. Te identificas (problema/frustracion inicial)
2. De la que quieres formar parte (pese a toda la mierda, disfrutemos de la vida).
e Canales de difusidn que conecten con su target: anuncio lanzado en cines antes de la pelicula de
Deadpool & Lobezno » espacios utilizados por su target



DICHO TODO ESTO, TE HAGO LA PREGUNTA DEL MILLON (Y TE
ANIMO A QUE SE LA HAGAS A TUS ALUMNOS Y ALUMNAS):

¢ CUAL ES EL TARGET EXACTO DE LA CAMPANA DE BLISS?



ANALISIS DE CAMPANAS DIGITALES
DE EXITO

E MNike - Dream Crazier | #JustDolt

ver video



https://www.youtube.com/watch?v=zWfX5jeF6k4

ANALISIS DE CAMPANAS DIGITALES
DE EXITO

El target de esta campana es muy claro: el publico femenino en general
El objetivo principal de la campana es, por tanto, conectar con ellas.
cComo lo hacen? A través de un arma muy poderosa si se usa de forma certera: el STORYTELLING
e La campana narray muestra diferentes historias de mujeres deportistas.
e A través del storytelling se busca inspirar, y que las mujeres se sientan representadas y respaldadas.

e En la campana salen representades mujeres de todo tipo de edades, razas... ya que su target es muy
amplio.



ANALISIS DE CAMPANAS DIGITALES
DE EXITO

oSy GoRro HERQ4: The Adventure of Life in 4K -

..'I'.! |: - s el

4!‘/' Y _-‘E'*- Share
3 " ol : .-\ - o - = . E - L '_ . ' .-: £ -
'-E:':"{ P b ' ] PR, Al ; .
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Vver video



https://www.youtube.com/watch?v=wTcNtgA6gHs

ANALISIS DE CAMPANAS DIGITALES
DE EXITO

Aqui te dejamos un Ultimo ejemplo, en este caso de una campana que fue tremendamente innovadora y
exitosa en su momento, te contamos por qué.

La campana tiene un doble objetivo:
1.Conectar con su target mas obvio y evidente: gente aventurera.
2.Conectar con un publico mas amplio y genérico, gente “normal”’ que no ha hecho deportes extremaos.

GoPro crea “Be a HERO"” una campaha sumamente atractiva, haciendo del riesgo y la adrenalina algo
seductor y fascinante, de |lo que todo el mundo quiera formar parte.

Adema3s, en ella utilizan imagenes proporcionadas por usuarios de sus productos, conectando con éellos
y creando asi una fuerte comunidad.



¢COMO EXPONER TU IDEA DE MANERA ATRACTIVA
Y EFICAZ?

Haz uso de los recursos de
persuasion que te hemos
conta@® arntes.

AQui te dejamos algun
truguito mas que puedes
utilizar para cautivar y L LA M m vos
convencer a tu publico.
ﬁjm PUELENLESHE
Recuerda que para dominar %,L |
el arte de hablar en publico |a . ‘

ISRl deléxito es sencilla:

iipreparacion y practica!!

—— ——

Vver video



https://www.youtube.com/watch?v=ruNUfhU5CTQ&list=PLi6GYbuoCtU8PThpe-Jw4EGjEInR7rb_H&index=4

SI QUIERES QUE TU IDEA LLEGUE AL HACKATHON,
AQUI TE DEJAMOS INFO QUE TE INTERESA:

A la hora de seleccionar las ideas que nos enviels, valoraremos los siguientes puntos:

1.Buen entendimiento de la tematica (o problematica) y su contexto: realidad, causas y consecuencias
de la misma.

2.Eficacia de la campana, que haga frente a |la problematica definida. Y, sobre todo, gue nos guede claro
de qué manera pretendéis hacerle frente: informando, sensibilizando, alertando o llamando a |la accion.

3.Viabilidad: contdis con un presupuesto limitado para desarrollar vuestra campana digital. No
pretendais hacer una “superproduccion de Hollywood”.

4.Atractivo de vuestra presentacion. Tan importante es el mensaje en si como vuestra manera de
hacernos llegar la informacidon. En esta guia encontraréis varias técnicas para conseguirlo.




MUCHAS GRACIAS
“ESPERAMOS TUS IDEAS!

TENGO UNAIDEA

WWW.CAMPUSFAD.ORG/TENGO-UNA-IDEA/

TENGOUNAIDEA@FAD.ES
SI TIENES ALGUNA DUDA, ;ESCRIBENOS!




