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ACTIVIDAD 1. Linea temporal humana

Titulo de la Unidad

Unidad 10
Anos 2000 y 2010 - Bloggers de Moda y Tendencias Vintage

NuUmero de la Actividad

Titulo de la Actividad

Linea temporal humana

Método de la Actividad

Rompehielos

Imégenes Relevantes

a‘&
i

Fuente: Freepik

Materiales

e Lista de acontecimientos de moda, tendencias o
momentos culturales significativos de la década
2000-2010

e Palabrasclave

Objetivo de esta
Actividad

El ejercicio ayuda a los participantes a comprender la
secuencia de los principales acontecimientos, tendencias o
momentos culturales de la moda de la década 2000-2010. Al
colocarse fisicamente para reflejar una linea de tiempo, los
participantes pueden visualizar la escala temporal de la
historia de la moda a lo largo de dos décadas. Ademas, al
encontrar una forma de comunicarse en silencio, esto
mejora la creacion de equipos y fomenta una conexion mas
profunda para romper las barreras iniciales.



https://www.freepik.com/free-photo/group-people-standing_2760708.htm#fromView=search&page=1&position=5&uuid=e580bbd1-d662-43c1-b4c4-9c59d9c429bf

Resultados de
Aprendizaje de esta
Actividad

e Los participantes seran capaces de ordenar los
acontecimientos y tendencias mas importantes del
periodo 2000-2010.

e (Cracias a su participacion activa en la linea del tiemypo,
podran rememorar y ordenar mas facilmente los
acontecimientos historicos en el orden cronolégico
correcto.

e Los participantes colaboraran eficazmente con sus
companeros y practicaran habilidades de
comunicacion claras.

e Desarrollaran su creatividad creando una linea del
tiempo visualmente atractiva y Unica.

Duracion de la
Actividad (en minutos)

15 minutos

Preparacion

Prepare una lista de acontecimientos, tendencias o
momentos culturales significativos de la moda (por ejemplo,
el desfile VOSS de Alexander McQueen en 2000, Twitter y los
blogueros de moda en 2006, la influencia de Lady Gaga en
2009, el auge de Instagram en 2012, el auge de la moda
sostenible en 2018, la estética oversize de Billie Eilish en 2019,
etc.) de la era 2000-2010. A cada participante se le asignara
uno de estos eventos sin fecha especifica. Algunos ejemplos
de acontecimientos podrian ser el lanzamiento del iPhone,
el auge de los influencers en las redes sociales, la aparicion
de las marcas de moda rapida, el debut de colecciones de
moda iconicas, las polémicas de moda entre famosos, etc.

Implementacion

Distribuye las tarjetas de sucesos al azar a cada participante,
asegurandote de que nadie reciba el mismo suceso.

Expliue las reglas del juego: Los participantes deben
colocarse en silencio en orden cronoldégico segun los
acontecimientos que se les hayan asignado. Pueden utilizar
gestos, movimientos o posiciones dentro de la sala para
indicar su ubicacion en la linea de tiempo.

Los participantes deben observar las posiciones vy
movimientos de los demas para saber donde pueden
encajar en la linea de tiempo.
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Pueden ajustar sus posiciones en consecuencia para crear
una secuencia cronoldgica cohesionada.

Dé a los participantes un tiempo determinado para que se
organicen en silencio. Puede supervisar la actividad y darles
pistas sutiles o recordatorios si es necesario.

Una vez transcurrido el tiempo asignado, haz una pausa en
la actividad y pide a los participantes que se congelen en
SuUS posiciones.

Repase la linea de tiempo en grupo, empezando por un
extremo y avanzando hacia el otro. Los participantes
pueden observar en silencio la disposicion y tomar notas
mentales de la secuencia de los acontecimientos.

Después de revisar la linea de tiempo, discute en grupo las
discrepancias o puntos de interés que hayan surgido
durante la actividad. Los participantes pueden compartir
sus observaciones e ideas sobre el orden cronologico de los
acontecimientos.

ACTIVIDAD 4: Generacion Z - Actividad 1y 2

Titulo de la Unidad

Unidad 10
ARos 2000 y 2010 - Bloggers de Moda y Tendencias Vintage

NuUmero de la Actividad

4

Titulo de la Actividad

Ceneracion Z - Actividad 1y 2

Método de la Actividad

Gamificacion, debate, reflexion, cuestionario




Imégenes Relevantes

Al
72\
o,

Materiales

papel vy rotuladores/boligrafos (si son necesarios)

Objetivo de esta
Actividad

El objetivo de esta actividad es explorar la influencia de la
tecnologia y los medios de comunicacion, concretamente
las plataformas en linea y las series de television/peliculas,
en las tendencias de la moda, con especial atencion a la
GCeneracion Z. Los participantes entablaran un debate
reflexivo sobre cémo la tecnologia y los medios de
comunicacion han moldeado y transformado la moda en
las décadas de 2000 y 2010.

Resultados de
Aprendizaje de esta
Actividad

e Comprender las relaciones e influencias entre los
medios de comunicacion y la moda.

e Reflexionar sobre el significado cultural y la influencia
de las tendencias de la moda retratadas en los medios
de comunicacion y las plataformas en linea.

e Analizar criticamente el impacto de los medios de
comunicacion y la tecnologia en la creacion de
interdependencias globales y sociales.

Duracion de la
Actividad (en minutos)

50 minutos
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https://www.freepik.com/free-photo/children-with-books-together_1308500.htm#fromView=search&page=1&position=4&uuid=b13c1e7f-a394-4a9a-a454-772d10765344

Preparacion

Prepara una lista de redes sociales/plataformas fundadas
en las décadas de 2000 y 2010, asi como de peliculas/series
de television.

AseguUrate de que los participantes tienen acceso a las
preguntasy de que son claras.

Implementacion

Comienza presentando el juego y explicando que se divide
en dos partes.
Divida a los participantes en pequenos grupos

» Consejo: Para facilitar la realizacion de esta actividad, seria
beneficioso preparar de antemano una lista de temas
preasignados para cada grupo. Esto ayudara a agilizar el
proceso y garantizara que cada grupo tenga un enfoque
claro desde el principio.

Anime a los participantes a reflexionar sobre el significado
cultural 'y la influencia de las tendencias de moda
identificadas, asi como sobre el papel de la tecnologia y los
medios de comunicacion en la configuracion de estas
tendencias. Concluya la sesion resumiendo las principales
conclusiones.

ACTIVIDAD 6: La moda avanza: La transicion de |la Fast
Fashion a la Sostenibilidad

Titulo de la Unidad

Unidad 10
Anos 2000y 2010 - Bloggers de Moda y Tendencias Vintage

NuUmero de la Actividad

Titulo de la Actividad

La moda avanza: La transicion de la Fast Fashion a la
Sostenibilidad

Método de la Actividad

Reflexion, discusion, investigacion, debate




Imégenes Relevantes

Fuente: Freepik

Materiales

Teléfonos inteligentes/tabletas, proyector, recursos en linea,
articulos de revistas, revistas, pizarra/rotafolios, rotuladores
(si procede)

Objetivo de esta
Actividad

Esta actividad pretende educar a los participantes sobre la
transicion de la Fast Fashion a la sostenibilidad en la
industria de la moda. A través de esta actividad, el formador
animara a los participantes a convertirse en agentes del
cambio para promover la sostenibilidad tanto en sus vidas
personales como en sus comunidades. .

Resultados de
Aprendizaje de esta
Actividad

e Motivar a los participantes para que asuman la
responsabilidad de sus habitos de consumo de moda
y aboguen por un cambio positivo en el sector.

e Dotar a los participantes de informacion practica y
recursos sobre practicas de moda sostenible, como el
abastecimiento ético, los materiales ecoldgicos vy el
consumo responsable.

e Animar a los participantes a evaluar criticamente sus
propias elecciones de moda y a considerar las
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https://www.freepik.com/free-vector/flat-hand-drawn-sustainable-fashion-illustration_12151268.htm#fromView=search&page=1&position=0&uuid=72298b74-57a5-4a0b-8ca3-49c4584c3548

implicaciones mas amplias de sus decisiones de
compra.

Duracion de la
Actividad (en minutos)

40 minutos

Preparacion

Investigue sobre los pros y los contras de la Fast Fashion y
las practicas de moda sostenible, los estudios de casos
relevantes y las tendencias actuales del sector. Reune
recursos como articulos, informes, videos e infografias para
apoyar la presentacion de los participantes. Asegura
espacio suficiente en el lugar de reunion para que los
participantes puedan hacer sus presentaciones. Prepare y
prevea posibles preguntas para el debate y esté listo para
las respuestas lbasadas en sus investigaciones vy
conocimientos.

AsegUrate de preparar rotafolios y rotuladores si es
necesario.

Establece las directrices y el tiempo necesarios para que la
actividad se desarrolle sin problemas.

Implementacion

Divida al grupo en parejas. Explica que una pareja
investigara la Fast Fashion, sus caracteristicas y su impacto
en el medio ambiente y la sociedad, mientras que la
segunda pareja explorara las practicas sostenibles en la
industria de la moda, incluyendo el abastecimiento ético, el
trabajo justo, los materiales ecologicos, asi como estudios
de casos de marcas de moda o disehadores que dan
prioridad a la sostenibilidad.

» Consejo: Proporcione de antemano una lista de recursos
en linea que los participantes puedan utilizar para recabar
informacion.

Una vez finalizado el tiempo establecido, rednanse de
nuevo en grupo y compartan/presenten sus conclusiones.
Elige a un participante de cada pareja para que presente el
resumen de sus conclusiones al resto del grupo. Fomenta
las preguntas y los debates entre los miembros del grupo e
identifica las formas en que los participantes pueden
apoyar las opciones de moda sostenible en su vida
cotidiana.




Para cerrar el debate en el tiempo previsto, reflexiona sobre
los resultados del aprendizaje vy lo que han sacado de la
actividad.

ACTIVIDAD 8: Bingo Fashion

Unidad 10
Anos 2000 y 2010 - Bloggers de Moda y Tendencias Vintage

Titulo de la Unidad

NUmero de la Actividad| 8

Titulo de la Actividad Bingo Fashion

Método de la Actividad | Gamificacion, debate

Imégenes Relevantes

Bingo Fashion

Datos sobre
Moda
Sostenible

Articulo
imprescindib
-3

Tendencias
sociales

Tecnologia

Fuente: PPT

Materiales ° hojas con tablas de 3x3, boligrafos
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Objetivo de esta
Actividad

Esta actividad pretende rememorar y celebrar las
tendencias y articulos de moda iconicos de los anos
2000-2010, asi como fomentar un debate entre los
participantes.

Resultados de
Aprendizaje de esta
Actividad

e Animar a los participantes a identificar y analizar las
principales tendencias, estilos e influencias de la moda
gue destacaron en aguella época.

e Fomentar el pensamiento critico animando a los
participantes a analizar y evaluar las tendencias de la
moda en funcion de tendencias y valores culturales
mas amplios.

e Crear una experiencia atractiva e interactiva para los
participantes que les ayude a desarrollar sus
habilidades comunicativas.

Duracion de la
Actividad (en minutos)

30 minutos

Preparacion

Piense en las categorias que propone e intente anticiparse
a las posibles palabras clave que puedan indicar los
participantes.

Establezca unas directrices y un tiempo para que la
actividad se desarrolle sin problemas.

Ejemplos de categorias para incluir en el Bingo podrian ser
series de television/peliculas; datos sobre moda sostenible;
datos sobre Fast Fashion; iconos de la moda; eventos;
tendencias sociales; tecnologia; marcas y relevancia.

Implementacion

Comience presentando la actividad y explicando su
propdsito, que es revisar las tendencias de moda iconicas
de los anos 2000-2010. Pida a los participantes que se
dividan en parejas. Entrega a cada pareja una hoja de papel
con una tabla de 3x3 y pideles que la rellenen con 9
palabras clave que elegirian para representar la moda entre
2000 y 2010. Una vez que los participantes hayan elegido
sus palabras clave, empieza a leer en voz alta algunas de las
categorias, por ejemplo, articulos de moda populares,
iconos de la moda, hechos historicos, marcas, estilos o




subculturas, peinados, tecnologia, series de television,
inventos, peliculas, etc. Gana el grupo que margque mas
categorias.

ACTIVIDAD 9: Garabato 2-2-2-2

Titulo de la Unidad

Unidad 10
Anos 2000 y 2010 - Bloggers de Moda y Tendencias Vintage

NUmero de la Actividad

Titulo de la Actividad

Garabato 2-2-2-2

Método de la Actividad

Discusion, Debate

Imégenes Relevantes

Fuente: Canva

Materiales

Hojas de papel, boligrafos
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Objetivo de esta
Actividad

El principal objetivo del debate de despedida es consolidar
los conocimientos y habilidades adquiridos durante el
workshop. La actividad pretende ser una oportunidad para
que los participantes reflexionen sobre lo que han
aprendido y como pueden poner en practica estos
conocimientos. También tendran la oportunidad de
formular preguntas y plantear inquietudes, asi como de
intercambiar ideas y perspectivas con otros participantes.

Resultados de
Aprendizaje de esta
Actividad

® Repasando los conceptos clave y debatiendo su
aplicacion, los participantes pueden afianzar su
comprension y su capacidad para aplicar lo aprendido.

® Analizar conceptos, plantear preguntas y considerar
diferentes perspectivas anima a los participantes a
pensar de forma critica sobre el material.

e Participar en debates permite a los alumnos practicar
una comunicacion clara y concisa, asi como detectar
lagunas de conocimiento.

Duracion de la
Actividad (en minutos)

15 minutos

Preparacion

Cree un ambiente agradable y seguro en el que los
participantes se sientan libres para expresar sus opiniones.
Fomente la participacion activa de todos los participantes.

Céntrese en los temas clave debatidos en el workshop.
Prepare y prevea posibles preguntas para el debate y esté
preparado para las respuestas lbasadas en sus
investigaciones y conocimientos.

Establezca las directrices y el tiempo para el buen
desarrollo de la actividad.

Implementacion

Pida a los participantes que doblen un trozo de papel por la
mitad horizontalmente, luego lo abran y lo doblen por la
mitad verticalmente, dejando cuatro cuadrados del mismo
tamano. Elige cuatro conceptos o hechos clave (por
ejemplo, Fast Fashion, moda sostenible, moda inclusiva,
casualizacion del lujo, fendmeno de las redes sociales,




gen-z, moda de los 2000, etc.) que quieras que los
participantes se lleven del workshop. Indica a los
participantes el primer concepto y dales dos minutos para
que dibujen o escriban simbdlicamente utilizando palabras
clave en un recuadro sobre este hecho o tema.
Transcurridos dos minutos, comuniqueles el siguiente
concepto y deles dos minutos para que garabateen sobre
ese tema. Repita la operacion hasta que se hayan llenado
las cuatro casillas o hayan transcurrido los cuatro intervalos
de dos minutos.

Una vez finalizado el plazo, reUnanse de nuevo en grupo y
compartan sus conclusiones. Para cerrar el debate, resuma
las principales conclusiones y reflexione sobre los
resultados del aprendizaje y lo que han sacado de la
actividad.
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Socios:

Jugend- & Kulturprojekt e.V. (Alemania) — Coordinador
Kainotomia & SIA EE (Grecia)

Catwalk Project (Grecia)

Lottozero Societa Cooperative Sociale (Italia)

Cellock LTD (Chipre)

Politecnica de Valencia (Espafa)
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