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Contexto del Proyecto y Cambio Metodolégico: Este documento sirve como el plan
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digital y sincrénico.
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1. Pedagogia Digital Avanzada en las
Industrias Creativas

La transicién de un programa de formacion presencial de 24 horas a un bootcamp virtual
intensivo de 4 dias exige una reingenieria fundamental del disefio instruccional. Para los
profesionales de las Industrias Culturales y Creativas (ICC) (incluyendo disefiadores,
escritores, arquitectos y artistas digitales), el espacio digital presenta desafios pedagdégicos
unicos. Estos individuos son inherentemente visuales, altamente cinestésicos vy
particularmente sensibles a la experiencia del usuario (UX) y al flujo narrativo. Los
seminarios web estandar basados en conferencias provocan una desconexién cognitiva
inmediata en este grupo demografico.

Esta seccion describe los marcos psicoldgicos y pedagdégicos centrales que los facilitadores
deben interiorizar para garantizar que la formacién digital produzca resultados de alto
impacto y medibles que se alineen con los rigurosos estandares de los resultados de
movilidad de formacion profesional de Erasmus+.

1.1. La Ciencia Cognitiva del "Bucle de Interaccion de 10
Minutos”

La teoria del aprendizaje de adultos (Andragogia) aplicada a entornos virtuales indica que la
capacidad de atencion del cerebro humano se degrada exponencialmente después de
aproximadamente 10 minutos de escucha pasiva mediada por una pantalla. A diferencia de
las salas fisicas, donde la energia ambiental, el lenguaje corporal y la conciencia espacial
mantienen la atencién, una pantalla crea un efecto de "visiéon de tunel" que acelera el
agotamiento cognitivo.

Para contrarrestar esto, los facilitadores deben implementar el "Bucle de Interaccion de 10
Minutos". Esto no significa tomar un descanso cada diez minutos; mas bien, requiere
cambiar la modalidad del procesamiento cognitivo. Si el facilitador ha estado impartiendo
teoria (procesamiento auditivo/visual) durante 10 minutos, el siguiente segmento debe
obligar a los participantes a la produccién o reflexién activa.



Marco del Facilitador: Implementando el Cambio de Modalidad

Un bloque de contenido estandar de 30 minutos debe estructurarse de la siguiente
manera:

- Minutos 0-10 (Adquisicion de Conocimiento): El facilitador presenta un concepto
central utilizando ayudas visuales de alto contraste. Entrega dirigida por el
instructor.

- Minutos 10-15 (Recuperaciéon Cognitiva): Transicion inmediata a una herramienta
de evaluacion formativa (por ejemplo, una encuesta digital anénima). Esto obliga a
los participantes a recuperar y aplicar la informacion que acaban de escuchar,
integrandola en la memoria a corto plazo.

- Minutos 15-25 (Elaboracién entre Pares): Se envia a los participantes a salas de
grupos (breakout rooms) en parejas para debatir los resultados de la encuesta o
aplicar el concepto a un escenario del mundo real de su portafolio creativo.

- Minutos 25-30 (Sintesis): Sesion informativa en la sala plenaria. El facilitador
extrae ideas clave, creando una sensacion de cierre antes de iniciar el siguiente
bucle.

1.2. Microaprendizaje y Distribucion de la Carga Cognitiva

En una linea de tiempo condensada de 4 dias, la sobrecarga cognitiva es el obstaculo
principal para la retencion de las metodologias de mentoria. El "Chunking" (fragmentacién)
es la estrategia pedagdgica de desarmar marcos complejos (como el ciclo de vida de la
mentoria MENTGEE) en modulos discretos y auténomos.

Ademas, los facilitadores deben equilibrar estratégicamente el aprendizaje sincrénico (en
vivo, ante la cdmara) y asincronico (fuera de linea, a propio ritmo). Intentar mantener a los
participantes en una videoconferencia durante seis horas consecutivas garantiza
rendimientos decrecientes. Los bloques asincrénicos permiten a los alumnos mas
introvertidos procesar la informacion profundamente sin la presién escénica de la camara.



Implementacién Estratégica de Bloques Asincrénicos:

No asigne el trabajo asincronico simplemente como "tarea". Intégrelo dentro del
horario diario. Por ejemplo, en lugar de una sesion en vivo de 90 minutos sobre
"Andlisis de Brechas de Habilidades", lleve a cabo una introduccion en vivo de 30
minutos, indique explicitamente a los participantes que se desconecten durante 40
minutos para completar sus plantillas de analisis PDF personales en un entorno
fuera de linea, y vuelvan a reunirse para una revision entre pares en vivo de 20
minutos. Esto replica el ritmo de un taller de formacion fisico.

1.3. Arquitectando la Seguridad Psicologica Digital

La mentoria entre pares requiere vulnerabilidad. Los mentees deben sentirse lo
suficientemente seguros para exponer sus deficiencias profesionales, y los mentores deben
sentirse seguros para practicar la escucha activa sin miedo a ser juzgados. En entornos
fisicos, esta seguridad se establece organicamente durante las pausas para el café o
mediante sefales fisicas sutiles. En un entorno digital, la confianza debe ser disefiada
metddicamente por el facilitador.

La progresion de la dinamica de grupo digital refleja las etapas de Tuckman (Formacién,
Conflicto, Normalizacién, Desempefo), pero ocurre a un ritmo acelerado y mas fragil en
linea.

El Paradigma de la Camara: Exigir el uso de camaras puede inducir ansiedad, sin
embargo, un mar de pantallas negras destruye la empatia colectiva. El facilitador debe
plantear el uso de la camara como una contribucion al "recurso de energia colectiva" del
grupo. Ofrezca permiso explicito para apagar las camaras durante periodos de escucha
de alta carga cognitiva, pero exijalas durante las discusiones grupales.

Activaciéon Temprana de la Voz: Los datos indican que si un participante habla dentro
de los primeros 15 minutos de una sesion en linea, la probabilidad de que participe
voluntariamente mas tarde ese dia aumenta en mas del 80%. El facilitador debe disefar
la secuencia de apertura para que todos y cada uno de los microfonos se desilencien
para al menos una frase.

El Cuadro de Chat como Canal Paralelo: Redefina la caja de chat. No es una
interrupcion; es un canal paralelo de apoyo. Instruya a los participantes a usar
significantes especificos (como escribir "+1" para estar de acuerdo, o "P:" para hacer una
pregunta) mientras otros hablan.



2. Infraestructura Técnica y Arquitectura
Virtual

La credibilidad del facilitador y del proyecto en si descansa en gran medida en la ejecucion
perfecta del entorno digital. Cuando la tecnologia falla, la carga cognitiva se desplaza del
material de aprendizaje a la frustracion del medio. La configuracion tecnoldgica para el
bootcamp MENTRA debe ser robusta, redundante y en gran medida invisible para el
participante.

2.1. Especificaciones del Centro de Mando del Facilitador

La facilitaciéon de un programa de formacién complejo a nivel europeo no puede ejecutarse
eficazmente desde la pantalla de un unico ordenador portatil con un micréfono integrado.
El facilitador, en esencia, esta dirigiendo una transmision en vivo.

Configuraciéon de Hardware: Una configuraciéon de doble monitor es innegociable. El
Monitor A debe dedicarse exclusivamente a la interfaz de videoconferencia (Vista de
Galeria) para observar microexpresiones y lenguaje corporal. El Monitor B sirve como
panel operativo, albergando los materiales de presentacion, las pizarras colaborativas y
un canal de comunicacion privado con el co-facilitador.

Autoridad Acustica y Visual: La calidad de audio reemplaza a la calidad de video. Se
requiere un micréfono externo dedicado (condensador USB o auriculares de alta
calidad) para eliminar el eco y el ruido de fondo. Visualmente, el facilitador debe utilizar
iluminacion frontal principal para evitar sombras, asegurando que sus expresiones
faciales sean claramente legibles.

Redundancia de Ancho de Banda: El facilitador debe tener una conexion Ethernet por
cable, con un punto de acceso moévil preconfigurado e instantaneamente accesible
como sistema de conmutacién por error.

2.2. Arquitectura Avanzada de Salas de Grupos (Breakout
Rooms)
Las salas para grupos pequefios son el motor de la metodologia PeerMent. Representan la

transicién de la instruccion tedrica a la practica aplicada. La gestidén de estas salas dicta el
éxito de las simulaciones de mentoria.



Protocolos de Asignacion Previa: El tiempo es un bien escaso. Asignar a los participantes
a parejas especificas manualmente durante la sesién crea "tiempos muertos" y verglenza
profesional. Los facilitadores deben utilizar cargas de CSV preasignadas basadas en las
evaluaciones previas de habilidades de los participantes, asegurando emparejamientos
estratégicos antes de que comience la sesion.

La Etica de la Intrusién Digital: En una sala fisica, un facilitador puede observar a un
grupo desde la distancia sin interrumpir su flujo. En una sala de grupos digital, la entrada
del facilitador es abrupta, alterando inmediatamente la dinamica. Para mitigar esto,
establezca el "Protocolo de Observacién Silenciosa". El facilitador siempre debe usar la
funcion de mensaje de difusion para anunciar: "Los facilitadores comenzaran ahora las
observaciones silenciosas. Por favor, no detengan su flujo de trabajo ni se dirijan a nosotros
cuando ingresemos".

2.3. Estructuracion de Pizarras Colaborativas
(Miro/Mural)

Las pizarras colaborativas sirven como el espacio fisico compartido para el bootcamp,
reemplazando a los rotafolios y las notas adhesivas. Sin embargo, introducir a los
profesionales creativos a un lienzo digital infinito a menudo resulta en un "sindrome de la
pagina en blanco" paralizante o en resultados cadticos e ilegibles.

Arquitectura de Pizarra y Revelacion Progresiva:

La pizarra maestra debe estar completamente estructurada antes del Dia 1. Debe
parecerse a un edificio digital bien organizado con "salas" (marcos) distintas para
cada dia y cada actividad.

Crucialmente, el facilitador debe utilizar ampliamente la funcion de "Bloqueo" (Lock).
Todas las plantillas de fondo, el texto de las instrucciones y los limites estructurales
deben estar fijos. Solo los elementos especificos con los que los participantes deben
interactuar (por ejemplo, notas adhesivas pre-etiquetadas con sus nombres) deben
poder moverse.

Ademas, emplee la "Revelacién Progresiva". No muestre a los participantes toda la
pizarra de 4 dias en la primera mafiana. Oculte los marcos proximos para evitar el
agobio cognitivo, revelandolos solo cuando comience el médulo especifico.




3. Itinerario Virtual Detallado Dia a Dia

El siguiente itinerario representa un formato intensivo de 4 dias, altamente estructurado y
psicolégicamente medido. Cada dia contiene 6 horas de tiempo programado,
cuidadosamente dividido entre instruccién plenaria, practica intensiva entre pares en
grupos pequefios y reflexion asincronica vital sin pantallas. EIl momento esta calibrado para
mantener un alto rendimiento mientras se mitiga el agotamiento digital.

DIA 1: Fundamentos de la Mentoria en ICC y Confianza
Digital

Objetivo: Establecer el contrato pedagdégico, neutralizar la ansiedad tecnolégica y definir
los parametros especificos de la mentoria dentro de los sectores creativos.

Asignacion
de tiempo

Modalidad Guion Detallado del Facilitador y Plan de Accion

09:30 - Plenaria / En El Onboarding Digital y Contrato Pedagégico:

10:15 vivo El facilitador abre formalmente el bootcamp. La tarea
principal es definir las reglas de enfrentamiento. El
facilitador explica el razonamiento detras del sistema de
gestion de la fatiga de pantalla, establece expectativas y
realiza una comprobacion obligatoria de audio/video

para todos.
10:15 - Interactiva Calentamiento Cognitivo y Mapeo de Expectativas:
11:00 Ejecucion de la primera actividad estructurada (consulte

la Seccidn 4). Posteriormente, el facilitador utiliza una
herramienta de encuesta digital para recopilar de forma
andnima los mayores temores y las expectativas mas
altas del grupo con respecto a la mentoria entre pares.

DESCONEXION OBLIGATORIA SIN PANTALLAS (15 MINUTOS)



Asignacion

2 Modalidad Guion Detallado del Facilitador y Plan de Accion
de tiempo

11:15 - Teoria a la Médulo 1: La Anatomia de un Mentor Creativo:

12:30 Practica El facilitador ofrece un marco tedrico de 20 minutos que
diferencia la mentoria corporativa tradicional de la
mentoria entre pares en ICC. Luego, los participantes
son enviados inmediatamente a salas de grupos
reducidos en triadas durante 40 minutos para analizar
un caso de estudio.

REINICIO EXTENDIDO DEL SISTEMA Y PAUSA PARA COMER (90 MINUTOS)

14:00 - Plenaria / Debriefing e Introduccién a la Escucha Activa:

14:45 Sintesis El facilitador extrae los hallazgos de las triadas de la
mafiana, mapeandolos visualmente en la pizarra
central. La sesién se transforma en una clase magistral
tedrica sobre "Escucha Activa vs. Performativa",
adaptada especificamente para la comunicacion digital.

14:45 - Asincronica Evaluacién de Diagnéstico Personal:

15:30 Los participantes se desconectan completamente de la
plataforma de video. Se les indica que descarguen el
"Diagnostico de Competencias Basicas de Mentoria" (un
PDF de 4 paginas) y pasen 30 minutos en reflexion
individual. Los ultimos 15 minutos implican regresar a la
sala principal.

| DIA 2: Marcos Estratégicos - Empatia, Metas y Limites

Objetivo: Transicién de la teoria a la adquisicion de herramientas tangibles de mentoria.
Los participantes aprenderan a estructurar conversaciones y establecer objetivos
medibles dentro de campos creativos subjetivos.



Asignacion

2 Modalidad
de tiempo

Guion Detallado del Facilitador y Plan de Accion

09:30 - Interactiva
09:50

09:50 - Teoria a la
11:00 Practica

Cambio de Estado y Revision:

El facilitador utiliza un registro visual rapido en la pizarra
colaborativa para evaluar los niveles de energia. Se
realiza un breve resumen de 10 minutos de los
conceptos centrales del Dia 1.

Médulo 2: La Arquitectura de Establecimiento de
Metas para Creativos:

Abordando la resistencia que los creativos a menudo
tienen hacia el establecimiento de objetivos
corporativos rigidos (como las metas SMART). El
facilitador presenta el marco de metas adaptado de
MENTGEE. Los participantes entran en salas de grupos
para practicar.

DESCONEXION OBLIGATORIA SIN PANTALLAS (15 MINUTOS)

11:15 - Simulacién
12:30 Breakout

El Crisol del Establecimiento de Limites:

La mentoria fracasa con frecuencia debido a limites
profesionales difusos. El facilitador presenta 3 dilemas
éticos especificos de las ICC. Los grupos pequefios
deben redactar un "Guion de Respuesta" formal sobre
como un mentor debe manejar estas solicitudes con
firmeza.

REINICIO EXTENDIDO DEL SISTEMA Y PAUSA PARA COMER (90 MINUTOS)

14:00 - Ejecucion
15:30 Hibrida

Maédulo 3: La Mecanica de la Critica Constructiva:
La critica es fundamental en las industrias creativas,
pero a menudo se comunica de manera deficiente. El
facilitador introduce modelos de retroalimentacion
estructurada. La sesion concluye con una tarea
asincronica para revisar una pieza de portafolio
simulada.



Nota sobre los Dias 3y 4:

La estructura del Dia 1 y del Dia 2 se centra en gran medida en el desarrollo de
capacidades. El Dia 3 esta completamente dedicado a la "Practica en Vivo de
Intercambio de Roles (Mentorship Swap)"”, donde los participantes llevan a cabo
sesiones de mentoria simuladas de 45 minutos bajo observacion. El Dia 4 se centra
en informar sobre la practica, finalizar las herramientas digitales y los procesos
formales de certificacion.



4. Dinamicas de Grupo Digitales y
Energizantes Cognitivos

El término "rompehielos" a menudo provoca pavor entre los profesionales experimentados,
ya que se asocia con actividades superficiales. Sin embargo, en un bootcamp digital
condensado, las actividades estructuradas para cambiar los estados cognitivos y romper la
monotonia de la pantalla son necesidades pedagdgicas. Los siguientes ejercicios han sido
disefiados especificamente para el perfil psicoldgico de las ICC.

Ejercicio A: El Artefacto Curado (Apertura del Dia 1)

Propésito Pedagégico Principal: Humanizar el entorno digital estéril, igualar el uso de la
palabra de forma temprana y aprovechar la inclinacion natural del profesional creativo
hacia la narracion visual.

Protocolo de Ejecucidn: El facilitador indica a todos los participantes que se alejen de sus
escritorios durante exactamente 60 segundos para localizar un objeto fisico que sirva como
metafora de su estado profesional actual. Al regresar, cada participante tiene una
asignacién estricta de 90 segundos para mostrar el artefacto a la camara y explicar la
conexion metaforica.

Justificacion Psicoldgica: Este ejercicio mitiga la "ansiedad de la camara" al cambiar el
punto focal visual de la cara del participante al objeto que sostiene. Requiere un
pensamiento abstracto e inmediatamente establece una linea base de vulnerabilidad
personal requerida para la mentoria entre pares efectiva.

Ejercicio B: La Matriz de Energia Espacial (Energizante
Diario)

Propdsito Pedagdgico Principal: Realizar una evaluacion rapida y no verbal de la carga
cognitiva y el estado emocional de la cohorte, permitiendo al facilitador ajustar
dinamicamente el ritmo de las sesiones posteriores.

Protocolo de Ejecucién: En la pizarra colaborativa central, el facilitador prepara un gran
sistema de coordenadas (matriz). El eje X representa la "Capacidad Creativa" y el eje Y
representa la "Energia Fisica/Mental". Se indica a los participantes que arrastren una nota
digital (token) con su nombre a la coordenada que represente su estado actual.



Justificacion Psicolégica: Elude la respuesta verbal estandar, a menudo inexacta, a
":Como se sienten todos?" proporcionando un método visual seguro para expresar la
fatiga. Si el facilitador observa una agrupacion en el cuadrante inferior izquierdo
(Agotado/Bloqueado), es un mandato empirico para descartar la siguiente clase teodrica y
pivotar hacia un ejercicio cinético.

Ejercicio C: El Pitch Paraddjico (Reinicio Cognitivo)

Propésito Pedagédgico Principal: Practicar la ideacion rapida, la comunicacién persuasiva y
la agilidad intelectual (competencias clave para los mentores que deben ayudar a los
mentees a replantear desafios profesionales).

Protocolo de Ejecucion: Los participantes se dividen en parejas aleatorias en salas de
grupos. El facilitador transmite una Unica indicacidn intencionalmente absurda o
contradictoria a todas las salas (por ejemplo, "Tienen dos minutos para desarrollar un
argumento de marketing convincente para una toalla impermeable o un despertador
silencioso"). Los roles se intercambian después de dos minutos.

Justificacion Psicolégica: Este ejercicio obliga al cerebro a salir del pensamiento analitico e
impulsado por procesos hacia el pensamiento divergente y lateral. Induce el humor, que
neuroldgicamente reduce los niveles de cortisol (estrés) y aumenta la dopamina,
reiniciando asi la capacidad cognitiva.



5. Orquestacion de la Metodologia de
"Intercambio de Roles” Online

La innovacién definitoria del proyecto PeerMent es la eliminacion de la dinamica tradicional
y jerarquica de "Maestro-Aprendiz". En cambio, la metodologia se basa en un "Mentorship
Swap" (Intercambio de Mentoria): un intercambio entre pares donde los profesionales
alternan roles, actuando como Mentor en una sesion y convirtiéendose inmediatamente en
el Mentee en la siguiente. La ejecucion de este delicado cambio de dindmica de poder en un
entorno digital requiere un riguroso control arquitecténico por parte del facilitador.

5.1. Estableciendo el Contenedor Digital de
Confidencialidad

Antes de que los participantes sean desplegados en las salas de grupos de practica del Dia
3, el facilitador debe establecer formalmente los limites éticos del ejercicio. En un entorno
fisico, los participantes pueden verificar visualmente que estan solos y no son escuchados.
Las plataformas digitales, sin embargo, conllevan una amenaza psicoldgica inherente de ser
grabados o escuchados por personas fuera de camara.

Guion de la Declaracion de Confidencialidad Digital:

El facilitador debe declarar, lentamente y con autoridad: "Estamos a punto de entrar
en la fase de simulacion en vivo. La eficacia de la mentoria entre pares depende
enteramente de la confianza absoluta. Requiero un acuerdo verbal o escrito de cada
persona en esta sala de que lo que se discuta en sus sesiones de grupos pequerios
se mantendra estrictamente confidencial. No habrd grabaciones. No habra capturas
de pantalla de las notas visuales de su compariero sin su consentimiento explicito y
expreso. Por favor, escriban 'De acuerdo' en el cuadro de chat ahora para validar
este contrato.”

5.2. Arquitectura Cronologica de la Simulacion de
Intercambio

Dejar a dos profesionales creativos en una sala digital no supervisada durante 45 minutos
con una instruccion vaga de ‘practicar mentoria" resultara en desviaciones



conversacionales, socializaciéon y el incumplimiento de los objetivos de aprendizaje. El
bloque de 45 minutos debe segmentarse meticulosamente.

Fase 1: El Primer Ciclo de Mentoria (20 Minutos): El Participante A asume el papel del
Mentor estructurado. El Participante B presenta un desafio profesional actual real. El
facilitador utiliza la herramienta de difusion en el minuto 15 para sefalar: "Cinco
minutos restantes. Mentores, asegurense de avanzar hacia un elemento de accion
medible."”

Fase 2: El Limpiador Cognitivo (5 Minutos): Psicolégicamente es dificil pasar
inmediatamente de dar consejos a recibirlos. El facilitador transmite: "Detengan toda
conversacion. Silencien sus microfonos. Levantense, estirense y tomense dos minutos
de silencio total para despojarse de su rol anterior." Esta pausa deliberada restablece la
dinamica de poder.

Fase 3: La Inversion de Roles (20 Minutos): El Participante B asume ahora el rol de
Mentor, utilizando la escucha activa y los marcos orientadores, mientras que el
Participante A presenta su desafio profesional.

5.3. Gestion de Conflictos y Protocolos de Silencios
Incomodos

Durante los ejercicios entre pares, puede producirse una friccion significativa. Un mentor
puede volverse inadvertidamente demasiado critico, o la conversacién puede estancarse
por completo.

Los participantes deben recibir formacién sobre el protocolo del "Botén de Pausa" antes de
entrar en las salas. Si la dinamica se vuelve improductiva, cualquiera de las partes tiene la
autoridad de declarar: "Pausemos la simulacion". Se les instruye a usar el boton 'Pedir
Ayuda' en la interfaz de Zoom, que convoca discretamente al facilitador para mediar en la
ruptura, restablecer el marco y guiarlos constructivamente hacia el ejercicio.



6. Resolucion de Problemas, Protocolos de
Contingencia y Gestion de la Fatiga

Los bootcamps virtuales, en particular aquellos que involucran a profesionales creativos de
alto nivel, existen en un estado de vulnerabilidad constante tanto a las disrupciones
tecnologicas como a la fatiga neuroldgica. Un facilitador experto no se limita a reaccionar a
estos problemas; los anticipa y disefia protocolos para neutralizarlos antes de que
impacten los resultados de aprendizaje.

6.1. La Matriz de Gestion de Crisis por Fallos Técnicos

En el contexto de una iniciativa financiada por Erasmus+, el hecho de no impartir el plan de
estudios debido a cortes de Internet o bloqueos de software es inaceptable. Debe operarse
una sélida matriz de contingencia.

La Necesidad del Co-Piloto: El facilitador principal nunca debe encargarse de la
administracion técnica. Un "Productor Técnico" designado debe tener privilegios de
Coanfitrién. Su unica responsabilidad es gestionar las salas de espera, monitorear el
chat en busca de quejas técnicas y abordar problemas de conectividad a través de
mensajes directos, aislando completamente al facilitador principal.

Protocolo de Respaldo Asincrénico: Si la plataforma de videoconferencia experimenta
una interrupcion global, debe evitarse el panico. Inmediatamente se debe utilizar un
canal de comunicacion fuera de banda (por ejemplo, un grupo de transmision de
WhatsApp establecido el Dia 1) para enviar el siguiente mensaje: "Estamos
experimentando inestabilidad en la plataforma. Por favor, trate los proximos 3C
minutos como un bloque de reflexion fuera de linea. Revise la pdgina 12 de su
manual..."”

6.2. Neutralizar el Fenomeno de la "Plenaria Silenciosa”

El punto de fallo mas comun en la facilitacion digital es plantear una pregunta amplia a la
sala principal y recibir un silencio total. La psicologia humana en un espacio digital difunde
la responsabilidad; todo el mundo espera a que alguien mas active su micréfono.



La Técnica de la Cascada de Chat Sincronizada:

Para romper el silencio y forzar la participacion total, el facilitador altera la dinamica
de interaccion.

Guion: "Quiero que todos reflexionen sobre el caso de estudio que acabamos de
analizar. Identifiquen el mayor error que cometio el mentor. Escriban su respuesta
en el cuadro de chat, pero NO presionen la tecla Enter todavia. Mantengan el dedo
alejado del teclado.”

El facilitador espera 45 segundos y luego: "Voy a contar hacia atras desde tres. En el
cero, todos presionan Enter simultaneamente. 3... 2... 1... Enter."”

Esto elimina la vulnerabilidad de ser el primero en hablar y permite al facilitador
resaltar respuestas especificas.

6.3. Neuro-Ergonomia Avanzada y Mitigacion de la Fatiga
de Pantalla

La fatiga digital no es meramente psicolégica; es fisiologica, impulsada por la distancia focal
prolongada, la exposicion a la luz azul y la disonancia cognitiva de procesar
representaciones aplanadas en 2D de la interacciéon humana.

El Estricto Protocolo Optico 20-20-20: En intervalos que no excedan los 60 minutos, el
facilitador debe interrumpir fisicamente la sesidon para ordenar un reinicio optico. Se
instruye explicitamente a los participantes a girar fisicamente sus sillas, enfocar un
objeto a por lo menos 20 pies (6 metros) de distancia y mantener esa mirada durante 20
segundos. Esto relaja los musculos ciliares en los ojos.

La Estrategia de Alivio Cognitivo "Solo Audio": Durante la segunda mitad del Dia 2 o
Dia 3, cuando el agotamiento cognitivo alcanza su punto maximo, el facilitador debe
designar sesiones especificas como "Solo Audio". Se instruye a los participantes a
apagar sus camaras y llevar a cabo la conversacion de mentoria caminando por la
habitacion con auriculares o usando un teléfono movil.

Transicion a la Implementacion Practica



Tras la exitosa conclusién del Bootcamp de 4 dias dirigido por el
facilitador y detallado en este documento, los Profesionales Creativos
formados poseeran las competencias necesarias para comenzar la
mentoria digital independiente y entre pares.

Para las plantillas operativas, ejercicios estructurados y marcos de
trabajo que utilizaran los Mentores durante sus sesiones
bilaterales independientes de 4 horas, proceda al documento

complementario:

MENTGEE - El "Playbook™ Digital Interactivo para Mentores de ICC.

Visitar peerment-project.com


https://peerment-project.com/

