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Este Booklet presenta las campañas de promoción de los Senderos
Europeos de larga distancia (E-paths), llevadas a cabo en el marco
de la fase piloto del proyecto Erasmus+ “PATH – Promoting
Activism Through Hiking” en los países socios (Italia, Lituania y
España). 

PATH es un proyecto cofinanciado por la Unión Europea y
coordinado por la F.I.E. (Federazione Italiana Escursionismo), en
colaboración con otras cuatro organizaciones: ASD Trekkify APS,
Inovatyvi Karta, Viaje a la Sostenibilidad y ERA (European Hiking
Association). En conjunto, estos socios representan a tres países de
la UE, además de una organización paraguas (ERA), lo que aporta
perspectivas y conocimientos especializados muy diversos.

Cómo surgió el proyecto? PATH aborda una clara tendencia
europea: según las últimas estadísticas de Eurostat sobre la
participación deportiva, el 65 % de los jóvenes de entre 15 y 24 años
practican deporte, se mantienen en forma o participan en
actividades físicas recreativas (de ocio) al menos una vez a la
semana. Aunque esta cifra puede mejorarse, lo que desencadenó
la idea de PATH fue la escasa participación de los jóvenes en
asociaciones y federaciones deportivas en toda Europa. Es decir,
los jóvenes europeos son bastante activos en actividades físicas,
por su cuenta o a través de organizaciones, pero rara vez se
involucran en la vida social de dichas organizaciones y aún menos
en su proceso de toma de decisiones. 

Según los datos proporcionados por ERA, la edad media de los
miembros de las federaciones nacionales de senderismo es de 62
años. Estos datos confirman la escasa implicación y participación
de los jóvenes de entre 18 y 30 años en actividades de senderismo a
través de federaciones y asociaciones y, al mismo tiempo, en la
participación social y cívica. De hecho, las federaciones de
senderismo y las asociaciones locales activas en la promoción de
actividades al aire libre y de ocio suelen ser mucho más que eso. 
 

1.1 EL CONTEXTO EUROPEO DEL PROYECTO
PATH

https://www.fiemediacenter.it/path/
https://www.fiemediacenter.it/path/
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Las transformaciones políticas y sociales en los países europeos
durante los últimos veinticinco años han cambiado el perfil de las
asociaciones activas en la sociedad civil y el papel que desempeñan
para la democracia. 

La atención prestada al papel de las asociaciones activas en la
sociedad civil en los regímenes políticos democráticos ha
aumentado durante este periodo. Dedicadas a una variedad de
actividades, las asociaciones fomentan la difusión de la cultura
democrática, el universalismo y la solidaridad social, fortaleciendo
los lazos entre las personas y la eficacia de las políticas públicas.
Cuando observamos estas transformaciones desde la perspectiva
de los jóvenes, el impacto parece aún mayor. Parece necesario
encontrar formas no convencionales de impulsar su participación
en la sociedad civil. El deporte, las asociaciones deportivas y las
federaciones pueden ser una forma innovadora de fomentar el
compromiso.

Fue precisamente esta necesidad la que inspiró la creación de la
metodología PATH, un nuevo enfoque diseñado no solo para que
los jóvenes se mantengan activos al aire libre, sino también para
involucrarlos de manera significativa. 

En esencia, el proyecto se basa en la idea de que una mayor
participación de los jóvenes en la vida asociativa de las
federaciones y clubes de senderismo genera beneficios mutuos:
las asociaciones se enriquecen con las perspectivas y habilidades
de los jóvenes, mientras que estos se benefician de actividades
saludables y nuevas oportunidades de compromiso cívico.

PATH tiene como objetivo empoderar a los jóvenes (de entre 16 y 30
años) para que asuman roles de liderazgo, contribuyan a sus
comunidades y establezcan vínculos duraderos dentro de las
asociaciones de senderismo y actividades al aire libre.

1.2 EL PROYECTO PATH EN BREVE



4

Falta de participación de los jóvenes en las asociaciones
deportivas (de senderismo): la mayoría de las federaciones
deportivas, especialmente las relacionadas con el
senderismo, carecen de representación y liderazgo juvenil.

Falta de habilidades comunicativas en las asociaciones y
federaciones de senderismo: una estructura directiva
envejecida puede afectar a la capacidad de comunicar y
promover los servicios de manera eficaz.

Promover actividades de diseño conjunto en los deportes
al aire libre: involucrar activamente a grupos específicos (los
jóvenes, en nuestro caso) para garantizar que las actividades
del club sean atractivas, inclusivas y reflejen sus intereses. 

PATH pretende abordar tres necesidades clave identificadas por el
Consorcio:

Promover los Senderos Europeos mediante actividades
de codiseño para fomentar el patrimonio natural
transnacional europeo.

PATH persigue cuantro objetivos principales:

Involucrar a los jóvenes en actividades de senderismo
como herramienta para potenciar su participación en
actividades asociativas.

Mejorar las habilidades de comunicación dentro de las
asociaciones y federaciones deportivas y de senderismo.

Sensibilizar a los jóvenes sobre cuestiones relacionadas con
la protección del medio ambiente a través del
senderismo. 

Con el objetivo de ayudar a las asociaciones y federaciones de
senderismo y actividades al aire libre a crear soluciones más
eficaces, inclusivas y pertinentes, garantizando que se escuche y se
valore la opinión de los jóvenes, el Consorcio se centró en involucrar
directamente a los jóvenes para que las asociaciones puedan
adaptar mejor sus actividades a los intereses de estos, impulsar su
participación y fomentar un mayor sentido de pertenencia.
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La Metodología PATH, que incluye estrategias y recursos
para involucrar a los jóvenes en asociaciones y federaciones
deportivas a través de actividades deportivas al aire libre,
fomenta una participación juvenil significativa y duradera.

El Booklet de PATH recopila las campañas promocionales
creativas para los Senderos Europeos, diseñadas
conjuntamente por los jóvenes en colaboración con el
personal de las organizaciones socias, con el objetivo de
animar a nuevos públicos a explorar los Senderos Europeos
y la naturaleza.
Las videoentrevistas de PATH: se han recopilado en un
vídeo específico testimonios de primera mano de los
participantes en la fase piloto nacional. El vídeo destaca las
experiencias, las ideas y las reflexiones tanto de los jóvenes
como del personal, ofreciendo una perspectiva personal
sobre cómo funciona en la práctica la metodología PATH y
su impacto en los participantes.

Desde esta perspectiva, el Consorcio elaboró tres resultados clave:

Tal y como se explica en el capítulo 3, este Booklet representa la
etapa final de un proyecto de 18 meses de duración que ha prestado
apoyo a los socios que trabajan en los ámbitos de la juventud y las
actividades al aire libre para desarrollar y poner a prueba habilidades
y conocimientos sobre el uso del codiseño como herramienta clave
para involucrar a las generaciones más jóvenes en la vida de los
clubes y federaciones de senderismo.
En este contexto, la puesta en marcha de las actividades del proyecto,
incluida la formación internacional en Lituania y la fase piloto en los
países socios, fue crucial para experimentar con estrategias de
participación innovadoras adaptadas a las necesidades e intereses de
las generaciones más jóvenes. Estas actividades permitieron a los
participantes, tanto al personal de las organizaciones socias como a
los jóvenes implicados, experimentar con el codiseño, un enfoque
colaborativo que reúne a múltiples partes interesadas, incluidos los
jóvenes, en la creación de productos, servicios o sistemas.

1.3 OBJETIVOS DEL BOOKLET

https://www.fiemediacenter.it/wp-content/uploads/2025/10/PATH_Methodology-EN_compressed.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=pKmEeFk2dEs
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El codiseño es crucial porque implica activamente a los jóvenes en la
configuración de las estrategias y actividades destinadas a ellos.

Una vez que el personal de las organizaciones asociadas desarrolló y
puso a prueba la metodología PATH basada en el diseño
colaborativo, experimentó con este enfoque y sus herramientas
involucrando a los jóvenes en proyectos piloto nacionales. En cada
uno de los tres países —España, Italia y Lituania— 54 jóvenes
participantes (39 más de los previstos inicialmente en la propuesta)
tomaron parte en acciones piloto a lo largo de los Senderos Europeos
seleccionados, aplicando los métodos y estrategias creados
conjuntamente a través del proyecto. Cada grupo seleccionó un
tramo específico de los Senderos Europeos en su país y, con el apoyo
del personal de las organizaciones participantes, promovió
activamente el tramo elegido; todos los tramos de los Senderos
Europeos que fueron objeto de las pruebas piloto nacionales están
disponibles en un mapa digital, al que se puede acceder a través de
la página de aterrizaje del proyecto. Este mapa interactivo permite a
los usuarios explorar cada ruta piloto, ver las actividades realizadas y
conocer mejor los aspectos culturales, naturales e históricos más
destacados de los Senderos Europeos.
Las actividades piloto incluyeron la elaboración de mapas, la
participación comunitaria, la creación de contenidos digitales y la
sensibilización, todo ello con el objetivo de poner de relieve la
importancia cultural, natural e histórica de los Senderos Europeos.
Como resultado, se desarrollaron 11 campañas promocionales, que se
presentan en el capítulo 5.
Basándose en las experiencias directas del personal adulto y de los
jóvenes que participaron en la fase piloto, algunos de los cuales ya
eran miembros de clubes de senderismo, mientras que otros eran
nuevos en las asociaciones de actividades al aire libre, este Booklet
pretende inspirar a otras organizaciones de toda Europa a explorar y
adaptar los principios, la metodología y las actividades testadas en el
proyecto PATH. 
Al compartir ejemplos prácticos, lecciones aprendidas y enfoques
creativos, anima a las asociaciones a involucrar a los jóvenes de forma
más significativa, fortalecer sus vínculos con las comunidades y
desarrollar formas innovadoras de promover las actividades al aire
libre y la participación ciudadana.

https://www.fiemediacenter.it/path/
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Jóvenes (de 16 a 30 años): aquellos que desean participar en
actividades al aire libre, descubrir nuevas oportunidades de
crecimiento personal y asumir roles de liderazgo en
asociaciones de senderismo y deportivas. El Booklet
muestra cómo pueden influir activamente en las actividades
e iniciativas que les interesan, al tiempo que establecen
contacto con otros jóvenes de toda Europa.

Asociaciones locales y organizaciones comunitarias: los
grupos dedicados al patrimonio cultural, natural y
medioambiental pueden encontrar inspiración para
proyectos colaborativos en los que participen los jóvenes. El
Booklet ofrece herramientas prácticas para el codiseño y la
participación comunitaria, ayudando a estas organizaciones
a reforzar su impacto en sus comunidades.
Clubes y federaciones deportivas: en particular,
asociaciones de senderismo y actividades al aire libre que
busquen modernizar su enfoque, mejorar la comunicación y
atraer a miembros más jóvenes. El Booklet muestra cómo
los métodos de codiseño pueden fomentar una
participación significativa, mejorar las estrategias de
promoción y construir comunidades inclusivas e
intergeneracionales.
Responsables políticos, educadores y trabajadores
juveniles: los profesionales interesados en enfoques
innovadores para la participación ciudadana y la educación
al aire libre pueden utilizar el folleto como referencia para
integrar prácticas participativas en programas juveniles,
iniciativas de concienciación medioambiental o
colaboraciones intersectoriales.

Al combinar estrategias, ejemplos creativos y resultados de la fase
piloto, este Booklet sirve tanto de guía práctica como de fuente de
inspiración. Anima a todas las partes interesadas a explorar nuevas
formas de involucrar a los jóvenes y adaptar la metodología PATH a
sus propios contextos, demostrando cómo el senderismo, las
actividades al aire libre y el codiseño pueden fortalecer las
comunidades, la participación ciudadana y el desarrollo sostenible.

1.4 A QUIÉN VA DIRIGIDO
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LOS PRINCIPIOS DE PATH
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Caminar forma parte del patrimonio cultural común de la
humanidad. En toda Europa, una larga historia de exploración,
peregrinación y viajes por caminos y senderos ha fomentado el
intercambio, el entendimiento mutuo y la integración entre
pueblos. Por este motivo, las instituciones europeas y los Estados
miembros muestran una especial sensibilidad hacia la promoción y
la protección de las rutas de senderismo y la movilidad al aire libre.
Con el fin de animar a los jóvenes a participar en actividades al aire
libre, se han promovido varias iniciativas en Europa, tanto a nivel
político como operativo. En el seno del Consejo de Europa, por
ejemplo, los debates celebrados en el marco de su labor sobre el
deporte, los derechos humanos y la inclusión han puesto de relieve
recientemente la importancia de las actividades al aire libre
organizadas por organizaciones nacionales y locales,
especialmente aquellas capaces de involucrar a los jóvenes.
También se destacó el papel de estas actividades en la promoción
de la inclusión y participación de las personas con discapacidad.

2.1 PATRIMONIO CULTURAL Y NATURAL
EUROPEO

Participantes en las actividades piloto nacionales del programa PATH.



10

PATH se diseñó para permitir a los jóvenes desempeñar un papel
activo en la planificación y la puesta en marcha de iniciativas al aire
libre. En este marco, la promoción del deporte y el senderismo en el
entorno escolar, así como en otros contextos en los que los jóvenes
participan activamente, reviste especial importancia, ya que
fomenta la participación, el bienestar y la inclusión social desde una
edad temprana. En algunos países europeos se están realizando
esfuerzos para reconocer el senderismo como herramienta
educativa en los contextos de aprendizaje formal. Las pruebas
sugieren que la participación de los estudiantes en actividades al
aire libre puede incrementarse mediante la gamificación, es decir,
transformando los incentivos para la actividad física al aire libre en
experiencias basadas en juegos que motiven la participación.

Más allá del objetivo de fomentar una mayor integración entre los
pueblos, las iniciativas europeas de senderismo también pretenden
ampliar y reforzar la red europea de senderos, mejorar la calidad
general y la accesibilidad de las rutas, potenciar el intercambio de
información a escala europea y armonizar los criterios de evaluación
de la dificultad de las rutas y de la señalización. En consecuencia, el
desarrollo del senderismo tiene un potencial significativo para
reforzar aún más la cooperación y la amistad entre los países
europeos, aumentar el conocimiento y la apreciación de los
territorios implicados y mejorar las perspectivas turísticas, y
económicas, de regiones a las que el turismo de masas no suele
llegar.

2.2 DEPORTE Y PARTICIPACIÓN JUVENIL

PATH se creó con el objetivo de identificar nuevas estrategias para
atraer a los jóvenes hacia las actividades al aire libre. En el contexto
actual, el 55 % de la población europea, especialmente los jóvenes,
se encuentra en la categoría de «sedentarios». Muchos se sienten
atraídos por narrativas simplificadas y por el mundo virtual, lo que a
menudo conduce al aislamiento frente a grandes pantallas,
tumbados en un sofá, y lo que, según algunos, los hace cada vez
más frágiles y superficiales. Ante este panorama, es necesario
contraponer una poderosa herramienta humana que todos
tenemos a nuestra disposición: los encuentros en la vida real.
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El encuentro con los demás —jóvenes de diferentes países, pero
también con generaciones mayores, y con la naturaleza y sus
maravillosas criaturas— es una experiencia humana fundamental.
Por esta razón, es esencial definir objetivos prácticos y saludables
que acerquen a los jóvenes, animándoles a reunirse, hablar,
planificar y participar en actividades que les lleven al aire libre.

Si queremos que los jóvenes vuelvan a la vida fuera de sus hogares,
debemos ofrecerles algo a cambio, empezando por una mayor
participación en los procesos de toma de decisiones y organización
de las asociaciones dedicadas a actividades al aire libre. Esto
significa canalizar las energías de una generación rica en ideas,
curiosidad, asombro, entusiasmo y determinación: jóvenes deseosos
de afrontar los grandes retos de la vida y de contribuir activamente
a iniciativas sociales. 

Este compromiso fomenta un entendimiento más profundo entre
los pueblos, lo cual constituye una base fundamental para la
coexistencia pacífica y la colaboración fructífera.

Por lo tanto, es crucial brindar a los jóvenes oportunidades para
expresar su fuerza y dinamismo a través de la participación activa
en actividades al aire libre en general, y en el senderismo en
particular.

En este contexto, los Senderos Europeos de larga distancia
constituyen un hilo conductor que une a las personas de toda
Europa, fomentando los vínculos históricos y culturales, al tiempo
que ayudan a derribar barreras geográficas y mentales y
contribuyen al desarrollo de la cooperación transnacional. Animar a
los jóvenes a recorrer los senderos de Europa significa, por lo tanto,
ofrecerles una oportunidad adicional para la autoexpresión, la
colaboración y el crecimiento compartido.
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La metodología innovadora desarrollada por el proyecto tiene
como objetivo específico apoyar a las organizaciones de
senderismo para que involucren a los jóvenes, convirtiéndolos en
protagonistas activos de la vida asociativa, mediante la asunción de
responsabilidades y roles de liderazgo. 

La clave reside en promover actividades de codiseño, un enfoque
que involucra directamente a los usuarios finales —en este caso, los
jóvenes— en los procesos creativos y de toma de decisiones. Al fin y
al cabo, ¿quién mejor que los propios jóvenes para diseñar y
promover actividades de senderismo capaces de inspirar a sus
compañeros?

Participantes en la formación transnacional PATH en Lituania presentan una
actividad de codiseño para involucrar a los jóvenes en el senderismo.
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2.3 INCLUSIÓN Y SOSTENIBILIDAD

La inclusión y la sostenibilidad son prioridades fundamentales de
las políticas europeas en materia de juventud, deporte y asuntos
sociales, y constituyen dimensiones esenciales de las actividades al
aire libre y el senderismo. La participación activa de los jóvenes en
iniciativas inclusivas al aire libre no solo fomenta la igualdad de
acceso a la naturaleza, sino que también refuerza su sentido de la
responsabilidad social, la ciudadanía y la solidaridad.

A través de una formación específica y el aprendizaje experiencial,
los jóvenes pueden desempeñar un papel central en la
planificación y la puesta en marcha de actividades de senderismo
inclusivas, incluidas iniciativas en las que participen personas con
discapacidad o que se enfrenten a barreras físicas, sociales o
psicológicas. Esto requiere la adopción de un lenguaje inclusivo,
modelos organizativos adecuados y habilidades técnicas
específicas, como la formación en el uso de equipos especializados,
como las joëlettes.
Al involucrar a los jóvenes como voluntarios, líderes y coordinadores
de actividades inclusivas, las organizaciones de senderismo pueden
fomentar un intercambio intergeneracional significativo y crear
entornos de aprendizaje en los que se desarrollen activamente la
empatía, la cooperación y el respeto mutuo.

Desde esta perspectiva, la inclusión y la sostenibilidad se convierten
en oportunidades concretas para el empoderamiento de los
jóvenes. Al asumir un papel activo en actividades al aire libre
inclusivas, los jóvenes contribuyen a construir comunidades más
abiertas y sostenibles, en plena consonancia con los objetivos del
proyecto PATH y las prioridades europeas más amplias.
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LA METODOLOGÍA PATH
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El núcleo de la metodología PATH es el codiseño, un enfoque
colaborativo que reúne a múltiples partes interesadas, incluidos los
jóvenes, en la creación de productos, servicios o sistemas. En lugar
de dejar que los expertos tomen todas las decisiones o «diseñar
para» los jóvenes, el codiseño hace hincapié en «diseñar con» ellos,
tratando a los jóvenes como socios en igualdad de condiciones
desde el principio.

La metodología se rige por cinco principios fundamentales que
garantizan una transición significativa de la gestión de arriba abajo
a un modelo de colaboración:

1.Poder compartido: pasar a un modelo de colaboración en el que
la toma de decisiones sea distribuida.

2.Priorizar las relaciones: fomentar una confianza
intergeneracional auténtica y el respeto mutuo.

3.Acción basada en la experiencia: utilizar talleres prácticos y
pruebas en el mundo real.

4.Crecimiento y desarrollo mutuos: desarrollar habilidades de
liderazgo y comunicación en los jóvenes, mientras que el
personal adquiere nuevas perspectivas.

5.Diálogo receptivo y reconocimiento: mantener la flexibilidad y
reconocer la contribución de cada participante.

3.1 RESUMEN DEL ENFOQUE DE CODISEÑO DE
PATH

3.2 IMPLEMENTACIÓN PASO A PASO

Investigación:
análisis de campo y

encuestas

Paso 01 Paso 02

Desarrollo de
la

metodología
PATH

Formación
transnacional

en Lituania
prueba y revisión
de la metodología

 sesiones de
formación para

dotar al personal y a
los jóvenes de

competencias en co-
diseño.  

Proyectos piloto
locales/nacional

es en España,
Italia y Lituania

sobre los
Senderos
Europeos

Creación de una
campaña

promocional
como resultado

del programa
piloto

Paso 03 Paso 04 Paso 05 Paso 06

Actividades de
formación local
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Para ponerlo en práctica a nivel local, las asociaciones deberían
designar a un facilitador que dirija el proceso de integración,
compuesto por cuatro etapas: adoptar el codiseño como práctica
habitual, dominar las herramientas, dirigir talleres y llevar a cabo
revisiones de comentarios.

Para obtener más orientación sobre cómo organizar y llevar a cabo
actividades de codiseño con jóvenes en entornos al aire libre, véase
la Metodología PATH.

Participantes en la formación transnacional PATH en Lituania poniendo a
prueba las plantillas de codiseño.

https://www.fiemediacenter.it/wp-content/uploads/2025/10/PATH_Methodology-EN_compressed.pdf
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POSIBLES ACTIVIDADES
Y HERRAMIENTAS
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En este capítulo se presenta una selección de actividades
identificadas y desarrolladas durante la fase piloto del proyecto
PATH, para involucrar a los jóvenes en la promoción y el
redescubrimiento de los Senderos de larga distancia europeas.
Estas actividades surgieron de procesos nacionales de codiseño
llevados a cabo por los socios del proyecto en Italia, España y
Lituania, en los que participaron tanto jóvenes como miembros del
personal de las organizaciones asociadas.
Reflejando las diversas características territoriales, los contextos
organizativos y los intereses de los jóvenes, las actividades
propuestas combinan experiencias al aire libre con la creatividad, la
interacción social y el uso de herramientas digitales. Diseñadas
mediante un enfoque participativo, son adaptables a diferentes
contextos territoriales, culturales y organizativos, y pueden
replicarse en toda Europa.
Estos ejemplos pretenden servir de inspiración a las asociaciones y
federaciones que deseen experimentar con nuevos enfoques
centrados en los jóvenes para la promoción del senderismo y el
compromiso cívico.

Las actividades identificadas pueden agruparse en cuatro
categorías principales: 

4.1 EJEMPLOS DE ACTIVIDADES BASADAS 
EN PATH

Concursos y retos fotográficos: se invita a los
jóvenes participantes a capturar paisajes, detalles
y emociones a lo largo del recorrido, creando
contenidos visuales para redes sociales y
campañas promocionales, al tiempo que se
fomenta la creatividad y la competición amistosa.
Talleres de fotografía: talleres de fotografía u otras
sesiones creativas durante la ruta, que permiten a
los participantes aprender y producir contenido de
forma divertida.
Experiencias fotográficas al amanecer y con la luz:
rutas matutinas centradas en capturar la luz
natural y la atmósfera del bosque, seguidas de un
desayuno al aire libre compartido.

1
Narración creativa

y creación de
contenidos
digitales
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Yincanas: las caminatas se transforman en juegos
interactivos en los que los participantes buscan
lugares o elementos concretos, lo que fomenta el
trabajo en equipo, la exploración y la participación.
Actividades de aventura: experiencias como
lanzarse en tirolina o nadar en embalses añaden
elementos de emoción y desafío físico, ampliando
el atractivo de los Senderos Europeos más allá del
senderismo tradicional.
Actividades deportivas: los deportes que se
practican a lo largo o cerca del sendero crean
momentos dinámicos de interacción y vinculan las
rutas de senderismo con diversas prácticas al aire
libre.

2
Actividades al aire

libre lúdicas y
basadas en la
experiencia

Paseos guiados: permiten a los participantes
conocer la flora local, los árboles, las hierbas
medicinales y los ecosistemas, lo que aumenta la
conciencia y el conocimiento medioambiental.
Recolección de hierbas: los participantes recogen
plantas locales para crear un producto educativo y
creativo colectivo, combinando el aprendizaje con
la experiencia práctica.
Grupos de lectura: las breves lecturas en grupo de
textos relacionados con la ruta o su territorio
integran la literatura, la reflexión y la exploración al
aire libre.
Visitas culturales e históricas: actividades como
visitas a pinturas rupestres o lugares de interés
histórico ayudan a descubrir las capas culturales
de los Senderos Europeos.
Visitas a pueblos rurales: el contacto con las
comunidades locales permite a los jóvenes
explorar los estilos de vida tradicionales, el
patrimonio local y el contexto social que rodea a
los senderos.
Observación de estrellas: fomentan la reflexión
sobre los paisajes naturales y promueven una
conexión más profunda con el medio ambiente.

3
Exploración

educativa, natural
y cultural
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4
Momentos de

interacción social y
de creación de

comunidad

Actividades sociales en torno a la comida: los
picnics, los aperitivos en refugios de montaña, las
cervezas al atardecer o las reuniones estacionales
(por ejemplo, la recogida de castañas) crean
espacios informales para el encuentro y la
convivencia.
Conciertos al aire libre: los pequeños eventos
musicales en plena naturaleza combinan la
expresión cultural con las experiencias de
senderismo, atrayendo a nuevos públicos y
creando momentos memorables a lo largo del
recorrido.
Sesiones para romper el hielo y recabar opiniones:
las actividades breves al principio o al final de las
caminatas fomentan la cohesión del grupo,
estimulan la reflexión y recogen las opiniones de
los participantes para mejorar futuras iniciativas.

4.2 ADAPTACIÓN AL CONTEXTO LOCAL

Uno de los puntos fuertes de la metodología PATH reside en su
flexibilidad y adaptabilidad. Las actividades descritas
anteriormente se adaptaron a las características geográficas
locales, las tradiciones culturales, las infraestructuras disponibles y
los intereses de los participantes. Por ejemplo, las actividades
acuáticas y las visitas a pueblos rurales surgieron de forma natural
en el contexto español, mientras que los momentos sociales
relacionados con la gastronomía y los talleres creativos estaban
estrechamente vinculados a la cultura montañesa italiana.

A la hora de adaptar las actividades basadas en PATH a un nuevo
contexto, se anima a las organizaciones a partir de los recursos
locales y los intereses de los jóvenes, involucrando a estos desde el
principio a través del diseño conjunto. 
Las actividades pueden combinarse, simplificarse o ampliarse en
función de la longitud del tramo de ruta, la estación del año y las
habilidades disponibles dentro del grupo.



05

PATH EN LA PRÁCTICA
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Con el objetivo de poner a prueba la fase de formación y promover
los Senderos Europeos en los tres países socios, se llevaron a cabo
actividades piloto nacionales (T2.3 – Pruebas piloto nacionales para
la promoción de los Senderos Europeos) en Italia, España y Lituania.
Estas actividades se llevaron a cabo con el apoyo de ERA, que
contribuyó aportando información relevante.
Partiendo de los resultados de las actividades de formación (T2.1) y
de la fase de diseño conjunto (T2.2), se seleccionó un tramo de los
Senderos Europeos que atravesaba cada territorio nacional y se
promovió con el apoyo del personal de la organización. Las
actividades piloto se prepararon y llevaron a cabo de acuerdo con la
metodología del proyecto. La fase piloto se programó entre agosto
de 2025 y mediados de febrero de 2026. Se exigió a cada país piloto
que contara con 15 participantes, incluidos 5 jóvenes de entre 16 y
30 años.
Durante la fase piloto, se pidió a los socios que grabaran al menos
tres entrevistas en vídeo para documentar las experiencias de los
participantes y recabar ideas clave de las actividades.
Para garantizar la implementación efectiva de las actividades piloto
de acuerdo con los requisitos del proyecto, el Consorcio elaboró
unas directrices específicas para la fase piloto con el fin de apoyar a
los socios en la planificación y ejecución de las actividades.
Los socios del proyecto han acordado adoptar un enfoque
estandarizado, dividiendo las actividades piloto en dos fases
diferenciadas:

5.1 ACCIÓN PILOTO DE PATH EN LOS PAÍSES
SOCIOS

FASE 1
Cada socio (excepto ERA) debía llevar a cabo actividades
de formación locales destinadas a formar al personal de las
asociaciones y federaciones deportivas de base y a los
jóvenes en materia de codiseño, así como a prepararlos
para la fase piloto (2.ª fase). La duración prevista de esta
fase era de aproximadamente 2 horas, y podía impartirse
de forma presencial, en línea o en un formato mixto.
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FASE 2
Cada socio (excepto ERA) debía poner en marcha la fase
piloto de formación en Italia, España y Lituania,
involucrando a los jóvenes y promoviendo los Senderos
Europeos en los tres países. En Italia, la FIE debía liderar la
fase piloto, con el apoyo de Trekkify. Durante la fase piloto,
los socios debían realizar al menos tres entrevistas en vídeo
con participantes de la fase de formación y producir un
mínimo de tres materiales promocionales relacionados
con el tramo de Sendero Europeo seleccionado. La
duración prevista de esta fase era de aproximadamente 9
horas, y sólo podía realizarse de forma presencial.

Para facilitar la recopilación de información relacionada con la fase
piloto, se creó un formulario en línea con el fin de ofrecer una visión
general clara de las actividades. Al finalizar la fase piloto, se pidió a
cada organización asociada que rellenase el formulario.

Además, se pidió a todos los participantes que completaran una
encuesta de evaluación en línea. Esta encuesta tenía como objetivo
recabar sus comentarios sobre las actividades de la fase piloto,
evaluar la eficacia de la formación e identificar áreas de mejora. Las
respuestas proporcionaron información valiosa sobre las
experiencias de los participantes y ayudaron a definir los siguientes
pasos del proyecto. Los comentarios recibidos de los participantes
fueron muy positivos, lo que puso de relieve la eficacia del enfoque
de diseño colaborativo.

Los números del proyecto piloto PATH:

84

11

Personas (jóvenes y miembros de las
asociaciones) que participaron en los

países socios, superando las expectativas
(frente a las 45 previstas en la solicitud)

Materiales promocionales diseñados
conjuntamente relacionados con los

Senderos Europeos de larga distancia,
superando el número previsto (9)

https://forms.gle/eB4DwPTYWmvwHiD66
https://forms.gle/mbazVXo2c2UJfJwo9


5.2 
CAMPAÑAS PROMOCIONALES 
DE LOS SENDEROS EUROPEOS 
EN ITALIA



Periodo de ejecución: octubre-noviembre de 2025

El éxito de la fase piloto en Italia fue fruto de un esfuerzo conjunto

de los socios italianos (FIE y Trekkify), con el apoyo del club de

senderismo VUT Valle Umbria Trekking, afiliado a la FIE y

propietario de Aula Verde Altolina, un centro de educación

ambiental situado en Umbría, región atravesada por el Sendero

Europeo de larga distancia E1.

Duración: 19,5 horas

Núm. de sesiones realizadas: 5 (1 en línea, 4
presenciales) 

Núm. de materiales promocionales creados: 4

Núm. de participantes: 27 (15 jóvenes, 12 miembros del
equipo)

Perfil de los participantes:

El grupo de jóvenes participantes procedía de diversas regiones

de Italia, entre ellas Lombardía, Véneto, Toscana, Campania,

Basilicata, Liguria, Piamonte y Abruzos, lo que refleja una amplia

distribución geográfica. Los participantes tenían distintos niveles

de experiencia en senderismo: desde jóvenes sin experiencia pero

con un gran interés, hasta miembros activos de asociaciones de

senderismo. La fase piloto contó también con la participación de

miembros adultos del personal de F.I.E., Trekkify, ERA y Valle

Umbra Trekking, aportando una amplia experiencia en

senderismo, coordinación de proyectos y valorización del

patrimonio natural. Desempeñaron un papel crucial en la tutoría y

la participación en las actividades de codiseño, adquiriendo

conocimientos y habilidades en materia de codiseño que pueden

aplicar en sus clubes para involucrar a los jóvenes.
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https://www.valleumbratrekking.it/


La primera sesión de la fase piloto se llevó a cabo en línea a

través de Zoom el 2 de octubre de 2025, de 16:30 a 18:30.

Participaron 26 personas, entre ellas más de 16 jóvenes

procedentes de toda Italia y 10 miembros de asociaciones de

senderismo. La sesión comenzó con una breve ronda de

presentaciones, seguida de la distribución de los participantes

en salas de trabajo en grupo para realizar actividades de

rompehielos, destinadas a fomentar la interacción y el

conocimiento mutuo. Posteriormente, los equipos de FIE y

Trekkify presentaron el proyecto PATH y sus objetivos, ilustrando

la metodología de co-diseño y las principales técnicas que los

participantes utilizarían en las fases siguientes. Además, se

ofreció una visión general de los Senderos Europeos de larga

distancia, con especial atención a los tramos de Umbría. La

sesión concluyó con una presentación de las actividades

previstas para la formación presencial en Umbría.

La segunda fase se llevó a cabo de forma presencial del 31 de

octubre al 2 de noviembre de 2025 en Pale (Foligno), en Umbría,

en el Aula Verde Omero Savina, gestionada por la VUT, que

proporcionó apoyo logístico y de restauración durante los tres

días. Participaron 15 jóvenes procedentes del norte, centro y sur

de Italia, junto con unos 11 miembros del personal de F.I.E.,

Trekkify, ERA y VUT.

Edad de los participantes: Los jóvenes participantes
tenían entre 17 y 33 años. Los miembros adultos del
personal tenían, en general, entre 35 y 65 años.
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Tramo del Sendero Europeo
seleccionado y promocionado
durante la fase piloto: E1 - Ruta de
Bagnara a Monte Alago. 

5.2.2 ACTIVIDADES IMPLEMENTADAS

https://www.era-ewv-ferp.org/e-paths/e1/
https://www.era-ewv-ferp.org/e-paths/e1/


Introducción al sendero E1 que cruza Umbría durante el programa piloto nacional en Italia.

DÍA 1 – 31 de octubre de 2025

Las actividades comenzaron con dinámicas rompehielo, con el

fin de fomentar la interacción y la familiaridad entre los

participantes. A continuación, se presentó la metodología de

codiseño, explicando cómo puede involucrar a los jóvenes en el

senderismo y promover su participación activa en asociaciones y

federaciones de senderismo. Los participantes se dividieron en

cuatro grupos, cada uno de los cuales representaba a una

asociación de senderismo hipotética encargada de codiseñar

una campaña promocional para atraer a los jóvenes. Cada grupo

incluía al menos un joven participante, un miembro del personal

y una persona con habilidades digitales, y se encargaba de idear

y desarrollar materiales promocionales, por ejemplo, vlogs,

carteles, reels o vídeos, que destacaran el tramo umbro del

Sendero E1 (Bagnara – Monte Alago) y sugirieran actividades para

hacer que la ruta resultara más atractiva para sus compañeros.
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Para orientar el proceso creativo, cada grupo completó primero

una plantilla de verificación, teniendo en cuenta las habilidades y

competencias disponibles dentro del grupo. Tras completar la

lista de verificación, los grupos decidieron el tipo de material

promocional que desarrollarían en los días siguientes. Para ello,

cada grupo utilizó una actividad de «brainwriting», destinada a

generar ideas creativas para el material elegido. Cada grupo

decidió colectivamente qué material promocional desarrollar,

asignando dos votos por participante mediante notas adhesivas.

Este sistema de votación visual y rápido permitió que las ideas

más valoradas surgieran con claridad. La idea que recibió el

mayor número de votos se convirtió en el proyecto seleccionado

por el grupo, que se desarrollaría durante los días siguientes y se

presentaría en la sesión final de presentación el último día de la

prueba piloto. 

La jornada concluyó con una cena en el Aula Verde «Omero

Savina». Todos los materiales utilizados están disponibles a través

de la metodología PATH.

28

Sesión de lluvia de ideas durante el programa piloto nacional de PATH.



DÍA 2 – 1 de noviembre de 2025 

El segundo día se dedicó a recorrer a pie un tramo del Sendero

E1, desde Bagnara hasta Monte Alago. Tras una introducción a

cargo de Claudia Parroccini, de la F.I.E. de Bagnara, los

participantes emprendieron la excursión, durante la cual cada

grupo recopiló material fotográfico y de vídeo para la creación de

sus contenidos promocionales (video entrevistas, vídeos y fotos).

A lo largo del recorrido se realizaron algunas entrevistas, que se

incorporarán al vídeo final del proyecto junto con las realizadas

por participantes de otros países. Por la tarde, la atención se

centró en el inicio de la producción de los materiales

promocionales, lo que permitió a los participantes poner en

práctica las ideas desarrolladas durante las sesiones de codiseño.

La jornada concluyó con una cena social que sirvió para

fortalecer aún más el grupo. 

29

Participantes en el proyecto piloto nacional PATH a lo largo del tramo E1, desde
Bagnara hasta Monte Alago.
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DÍA 3 - 2 de noviembre de 2025

El tercer día se dedicó a la finalización y presentación de los

materiales promocionales desarrollados por los cuatro grupos. 

Cada grupo preparó su presentación para guiar al público a

través del proceso creativo que hay detrás del material

promocional que produjeron. El último día también contó con la

participación de cinco jóvenes del grupo juvenil Valle Umbra

Trekking.

Participantes en la fase piloto durante la presentación de los materiales promocionales
para el Sendero E1.



Como resultado final del proyecto piloto

nacional, los participantes elaboraron

cuatro materiales promocionales, un

folleto y tres reels, que reunieron los

esfuerzos tanto de los jóvenes

participantes como del personal adulto.

Grupo 1 - Reel: El grupo eligió el formato

de «reel» para promocionar mejor el

Sendero E1. Esta elección se debió al

público objetivo, los jóvenes, ya que los

reels son sencillos, inmediatos y tienen un

gran potencial viral. El reel muestra a un

joven que ha comido mucho y que, en

tono de broma, afirma que la mejor

manera de quemar las calorías de la

comida es recorrer un tramo del Sendero

E1. Este enfoque hace que el contenido

resulte cercano, atractivo y entretenido

para un público joven. 

¿Lleno de comida? 

Haz click aquí para ver el reel.
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5.2.3 RESULTADOS Y LECCIONES
APRENDIDAS

https://www.youtube.com/shorts/z4xgVUG-8-E
https://www.youtube.com/shorts/z4xgVUG-8-E


Grupo 2 - Reel: El objetivo de este grupo

era crear material promocional que

atrajera a los jóvenes hacia las actividades

de senderismo. También eligieron un reel

porque es conciso, directo y atractivo para

un público joven. Los reels se pueden

producir de forma rápida y económica,

incluso por participantes sin

conocimientos avanzados de edición de

vídeo. 

El contenido combina fotos o fragmentos

de vídeo con música cautivadora para

transmitir un mensaje claro y atractivo. En

su presentación, explicaron su elección,

haciendo hincapié en que los reels

también son ampliamente

promocionados por los algoritmos de las

redes sociales, lo que permite un rápido

alcance y altos niveles de interacción con

un público amplio.

Déjate inspirar

 Haz click aquí para ver el reel.
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https://www.youtube.com/shorts/7kbbxwk6UtM
https://www.youtube.com/shorts/z4xgVUG-8-E


Grupo 3 - Reels: Este grupo produjo una

serie de reels presentados en orden

cronológico, que siguen el recorrido desde

los preparativos hasta la llegada al Sendero

E1. Los vídeos valorizan el senderismo,

recorriendo tramos de la ruta y los paisajes

locales, con jóvenes excursionistas como

protagonistas. Se eligieron los vídeos

cortos como herramienta directa para

atraer a un público amplio, gracias a su

narrativa fluida y a su gran impacto visual.

Durante la presentación, el grupo expuso

las preguntas clave de su trabajo: cómo

involucrar a los jóvenes y cómo se percibe

a un excursionista medio. La respuesta

propuesta se basa en un enfoque realista:

los excursionistas no son ni héroes ni

fanáticos y los participantes también se

enfrentan a la dificultad de levantarse

temprano por la mañana. El primer reel

muestra la rutina de preparación para

una excursión. En el segundo reel, un

participante comparte breves «píldoras

culturales» a lo largo del Sendero E1.

Rutina matutina: Todo viaje comienza

con la preparación.

Haz click aquí para ver el reel.

Píldoras culturales del Sendero E1

Haz click aquí para ver el reel.
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https://www.youtube.com/shorts/muuEi1lQCss
https://www.youtube.com/shorts/z4xgVUG-8-E
https://www.youtube.com/shorts/iOnXC7WX_ac
https://www.youtube.com/shorts/z4xgVUG-8-E
https://www.youtube.com/shorts/iOnXC7WX_ac


Grupo 4 - Folleto: El cuarto grupo creó un folleto titulado

«Donde el sendero se encuentra con el objetivo: explora el

Sendero Europeo E1 entre los colores otoñales de Nocera

Umbra». El grupo explicó que eligió un folleto porque, aunque se

trata de un formato tradicional, es moderno y fácil de compartir

en línea. 

En la segunda página se promociona un concurso de fotografía y

hay un código QR que enlaza con un vídeo que muestra lo más

destacado del tramo del Sendero E1, lo que hace que el folleto

sea interactivo y atractivo para los jóvenes.

Donde el camino se encuentra con el objetivo

Haz click aquí para leer el folleto.
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https://www.trekkify.it/wp-content/uploads/2026/02/1.PATH-Brochure_Where-the-trail-meets-the-lens.pdf


La fase piloto destacó varios puntos fuertes, confirmados por

los cuestionarios posteriores a la actividad: la mayoría de los

participantes valoró su experiencia con una puntuación de 5

sobre 5. El éxito de la iniciativa se debió en gran medida a la

implicación de los jóvenes participantes, cuyo entusiasmo y

compromiso contribuyeron a crear un ambiente positivo a lo

largo de todo el proceso. Muchos de ellos siguieron trabajando

incluso durante las pausas programadas, demostrando un

sincero interés por el aprendizaje y la voluntad de contribuir

activamente.

Los principales puntos fuertes incluyen:

Organización y logística: una planificación minuciosa ha

garantizado el buen desarrollo de las actividades.

Entorno colaborativo: el trabajo intergeneracional ha

favorecido el intercambio de ideas y la cocreación.

Competencias digitales y promocionales: desarrollo de

habilidades en la comunicación y la creación de contenidos

multimedia.

Trabajo en equipo: los grupos heterogéneos han reforzado la

comunicación y la confianza.

Creación de redes: el proyecto piloto ha fomentado las

relaciones y el sentido de comunidad.

Aprendizaje práctico: las actividades han permitido aplicar los

conocimientos de forma concreta.

Los participantes señalaron muy pocos puntos débiles, y

destacaron que, en general, el proyecto piloto estaba bien

organizado y resultaba atractivo. El principal aspecto a mejorar se

refiere al tiempo disponible para la creación de contenidos:

algunos señalaron que disponer de medio día o un día más

habría permitido desarrollar mejor las ideas, recopilar materiales

y perfeccionar los resultados, sin reducir los descansos, los

momentos de socialización ni las actividades de senderismo.
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Una planificación cuidadosa es esencial, pero también lo es

la flexibilidad para adaptarse a las necesidades e ideas de

los jóvenes participantes.

El compromiso a largo plazo resulta muy motivador para

los jóvenes. Por ejemplo, al final de la fase piloto, el

presidente de la FIE informó a los participantes de que la

FIE tiene previsto involucrarlos en futuras actividades más

allá del proyecto PATH, incluyendo iniciativas de

seguimiento a nivel local (co-diseño de los eventos

multiplicadores finales de PATH), a nivel nacional (creación

de un Comité Juvenil y una Junta de Comunicación dentro

de la FIE) y a nivel internacional (diseño de un nuevo

proyecto deportivo Erasmus+ para continuar el trabajo

sobre los Senderos Europeos). Aunque la fase piloto ha

concluido, los participantes ya han llevado a cabo dos

sesiones en línea para seguir desarrollando las iniciativas

mencionadas anteriormente. Este enfoque es crucial, ya

que demuestra que el proyecto no es una iniciativa aislada,

que las opiniones de los participantes se tienen realmente

en cuenta y que se dispone de apoyo continuo.

Lecciones aprendidas
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5.3 
CAMPAÑAS PROMOCIONALES 
DE LOS SENDEROS EUROPEOS 
EN LITUANIA



Periodo de ejecución: agosto-septiembre de 2025

Duración: 11 horas

Núm. de sesiones realizadas: 4 (presenciales) 

Núm. de materiales promocionales creados: 3

Núm. de participantes: 36 (23 jóvenes, 13
personal/profesores).

Perfil de los participantes:
Jóvenes voluntarios, alumnos de un instituto de Trakai y
miembros del personal de organizaciones y centros
juveniles.
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Edad de los participantes: 16-30 años (jóvenes
participantes apoyados por el personal de las
organizaciones y los educadores).

Tramo del Sendero Europeo
seleccionado y promocionado
durante la fase piloto: El Sendero E11
(en concreto, el trame de Birštonas) y
el “Sendero de los jóvenes" en Trakai.

https://www.era-ewv-ferp.org/e-paths/e11/
https://www.era-ewv-ferp.org/e-paths/e11/


El proyecto piloto lituano se dividió en dos actividades de

senderismo, diseñadas siguiendo los principios del diseño

colaborativo:

Sesión 1: Birštonas («Miško takais į ateitį»), llevada a cabo el 24 de

agosto de 2025; esta ruta de 10 km por el Sendero forestal E11 se

centró en el establecimiento de objetivos personales a través de

los cinco sentidos. Los participantes siguieron un itinerario

estructurado que incluía: 

1.Estaciones sensoriales: paradas en coordenadas específicas

(por ejemplo, la playa de Paprienės, el interior del bosque y la

colina de Vytautas) donde los participantes realizaron

ejercicios centrados en la vista, el oído, el olfato, el gusto y el

tacto para simbolizar las etapas de un viaje personal.

2.  Coaching reflexivo: los participantes respondieron por parejas

a preguntas sobre sus motivaciones, posibles obstáculos y

estrategias alternativas para sus objetivos futuros.

Sesión 2: Excursión a Trakai Esta excursión de 7 km, que tuvo

lugar el 25 de septiembre de 2025, contó con la participación de

alumnos de un instituto local y se organizó en colaboración con

el centro juvenil de Trakai.

1.Reto colaborativo: La actividad principal consistió en un juego

basado en la comunicación en el que los grupos tenían que

«construir un puente» sobre una «laguna peligrosa» utilizando

hojas de cartón de tamaño A4.

2.Gamificación: La actividad utilizó efectos de sonido (sonidos

de la laguna, música dramática) y las reglas del «cangrejo

mítico» para destacar la importancia del trabajo en equipo y la

comunicación constante bajo presión.
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5.3.2 ACTIVIDADES IMPLEMENTADAS
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5.3.3 RESULTADOS Y LECCIONES
APRENDIDAS

Grupo 1 - Reels: Unos vídeos dinámicos de 9 segundos de

duración que muestran la ruta de senderismo de Birštonas, con

el fin de llegar a un público digital más amplio.

9 segundos sobre el Sendero E11

Haz click aquí para ver el reel núm.1

Haz click aquí para ver el reel núm.2

Grupo 2 - Folleto interactivo: un flyer digital titulado «Miško

takais į ateitį» que se utilizó para reclutar participantes y en el

que se ofrecía información logística y un enlace a la ruta de

Komoot.  

Escanea, planifica y empieza a caminar

Haz click aquí para leer el folleto.

https://www.youtube.com/shorts/f3SdB8C8HEU
https://www.youtube.com/shorts/gfLPkaNnFdM?feature=share
https://www.trekkify.it/wp-content/uploads/2026/02/Progetto-senza-titolo-1.pdf


Grupo 3 - Reels:  Una serie de vídeos que narran el proceso de

coplanificación y las experiencias de senderismo destinadas a

promover el activismo senderista. La campaña incluye también

un vídeo dedicado a nuestra ruta de senderismo por el Sendero

Europeo de larga distancia E11, que destaca su belleza y su valor,

animando a otros a descubrirla y explorarla.

Explorando el Sendero E11

Haz click aquí para ver el reel.
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Las sesiones piloto pusieron de relieve los puntos fuertes clave y,

al mismo tiempo, permitieron identificar aspectos que deben

mejorarse:

Puntos fuertes: El uso de la gamificación y de actividades

sensoriales aumentó considerablemente la participación de

los jóvenes. La colaboración con los centros juveniles locales

garantizó una elevada participación del público objetivo.

Puntos débiles: Al igual que en la prueba piloto italiana, la

actividad de «construcción de puentes» y las sesiones de

reflexión requirieron más tiempo del asignado inicialmente

para permitir un análisis más profundo.

https://www.youtube.com/shorts/3fMhGZ4O1uM
https://www.youtube.com/shorts/z4xgVUG-8-E
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Una de las principales conclusiones extraídas fue que

replantearse la forma de presentar el senderismo puede

aumentar considerablemente su atractivo para los jóvenes.

Al integrar herramientas digitales como Komoot e

incorporar la experiencia en una narración narrativa, como

el escenario de la «isla que se hunde», el senderismo

tradicional se transformó en una actividad atractiva e

inmersiva que tuvo una gran acogida entre el grupo de

edad de 16 a 30 años.

Lecciones aprendidas

Participantes en el proyecto piloto nacional PATH a lo largo del tramo E11 en
Birštonas.



5.3 
CAMPAÑAS PROMOCIONALES DE
LOS SENDEROS EUROPEOS EN
ESPAÑA



Periodo de ejecución: enero 2026

Duración:  11 horas

Núm. de sesiones realizadas: 4 (presenciales) 

Núm. de materiales promocionales creados: 4

Núm. de participantes: 21 (16 jóvenes, 2 educadores, 3
miembros del equipo)

Pefil de los participantes:
El grupo de jóvenes participantes en las actividades
piloto locales en España estaba formado por alumnos
del instituto público IES Virgen del Pilar. Todos los
participantes viven y estudian en Zaragoza, y
representan una mezcla diversa de nacionalidades.
Debido en parte a las características del barrio en el que
se encuentra el centro, la mayoría de los alumnos
proceden de otros países, lo que aportó un valor añadido
significativo al proyecto PATH al incorporar diferentes
perspectivas culturales. Algunos participantes ya
estaban acostumbrados a practicar senderismo de
forma habitual, mientras que otros tenían una
experiencia limitada o nunca habían practicado
senderismo antes. Esta diversidad de orígenes culturales
y de experiencia en senderismo y actividades al aire libre
hizo que el proceso piloto resultara especialmente
enriquecedor.  
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La prueba piloto local llevada a cabo en Zaragoza contó con la

participación del socio español (VALS) y la colaboración de una

institución pública, el instituto IES Virgen del Pilar. Ambas

organizaciones se encuentran en Zaragoza, en la comunidad

autónoma de Aragón, donde dos Senderos Europeos atraviesan

el territorio: el E3 y el E7.

https://iesvirgendelpilar.com/
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Edad de los participantes: El grupo de jóvenes tenía
entre 16 y 17 años. Los docentes que trabajan en el
instituto público tienen entre 30 y 50 años. Los
miembros del personal de VALS tienen 33, 30 y 25 años.

Tramos de los Senderos Europeos seleccionados y
promocionados durante la fase piloto: 
E3 - Tramo de  Somport a Jaca.
E7 - Tramo de Bezas a Albarracín.

Mientras que algunos participantes ampliaron sus
conocimientos y habilidades relacionados con el
senderismo, otros descubrieron lo que significa recorrer a
pie el territorio europeo y cómo esta actividad puede servir
como símbolo de unidad, independientemente del origen.
Además, dos educadores que trabajan a diario con el
grupo de jóvenes participaron en las actividades de
codiseño. Por último, tres miembros del personal de VALS
facilitaron y guiaron al grupo a lo largo de la creación de
los materiales promocionales utilizando metodologías de
codiseño.

5.4.2 ACTIVIDADES IMPLEMENTADAS

La primera fase de la prueba piloto se llevó a cabo de forma

presencial el 8 de enero de 2026, con una duración de dos horas,

y tuvo lugar en el instituto público IES Virgen del Pilar. En esta

fase participaron un total de 21 personas, entre ellas 16 jóvenes de

entre 16 y 17 años, 2 educadores y 3 miembros del personal de

VALS.  La sesión comenzó con una breve actividad no formal para

romper el hielo (juego de nombres) con el fin de presentar al

equipo de VALS y permitir que los participantes se conocieran

entre sí. 

https://www.era-ewv-ferp.org/e-paths/e7/
https://www.era-ewv-ferp.org/e-paths/e3/
https://www.era-ewv-ferp.org/e-paths/e3/
https://www.era-ewv-ferp.org/e-paths/e7/
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A continuación, se realizó una introducción al proyecto PATH,

incluyendo sus necesidades y objetivos, los socios internacionales

y las actividades llevadas a cabo. Posteriormente, se presentaron

los Senderos Europeos, junto con los valores fundamentales que

subyacen a su creación. Se prestó especial atención a los cinco

Senderos Europeos que atraviesan el territorio español, con un

enfoque más detallado en las rutas E3 y E5, que pasan por la

región de Aragón.

La sesión continuó con una introducción a los principios del co-

diseño, respaldada por ejemplos prácticos que ilustraban en qué

consiste una actividad de co-diseño, cuáles son sus objetivos y

cómo puede implementarse tanto dentro como fuera del marco

del proyecto PATH.

La sesión concluyó con una visión general de las próximas

sesiones piloto, seguida de un turno de preguntas y respuestas.

La segunda fase de las pruebas piloto consistió en tres sesiones

de tres horas cada una, celebradas en el mismo lugar que la

primera fase, los días 9, 15 y 16 de enero de 2026. El grupo de

participantes fue el mismo que en la primera fase.

Introducción al proyecto Path durante la fase piloto nacional en España.
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DÍA 1 - 9 de enero de 2026

Esta sesión comenzó con la división de los participantes en

cuatro grupos de trabajo. El objetivo principal de esta primera

sesión piloto fue generar ideas sobre el tipo de material

promocional que crearía cada grupo, decidir qué sección de los

Senderos Europeos (E3 o E7) deseaban promocionar y por qué, y

distribuir las tareas en función de los intereses y habilidades

individuales.

Se utilizaron los siguientes métodos de codiseño:

Lista de verificación de habilidades de la metodología PATH

(adaptada al contexto local y centrada en la región de Aragón)

para apoyar la selección de materiales promocionales;

Método 6-3-5 y Crazy 8s para la generación y el

perfeccionamiento de ideas;

Dot voting para seleccionar una idea final por grupo, que se

desarrollaría en las siguientes sesiones.

La sesión concluyó con un resumen y una ronda de comentarios

con los participantes.

Participantes en el proyecto piloto nacional de PATH poniendo a prueba la
técnica de Dot voting.
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DÍA 2 - 15 de enero de 2026

Durante esta sesión, los grupos formados anteriormente

comenzaron a trabajar en la creación de sus materiales

promocionales. Para proporcionar una estructura visual clara y

ayudar a cada grupo a centrarse en los elementos clave de su

comunicación, se utilizó la técnica de diseño colaborativo

«Message Canvas». 

Cada grupo colocó un borrador de su idea en el centro de una

hoja grande de papel y respondió a una serie de preguntas

orientativas, entre las que se incluían:

Mensaje principal – ¿qué queremos comunicar?

Emoción – ¿qué emoción queremos transmitir?

Grupo destinatario – ¿a quien queremos llegar?

Imagen o símbolo principal – ¿cómo se representará

visualmente el Sendero Europeo?

Llamada a la acción (CTA) – ¿qué queremos que haga el

público?

Tras esta actividad, los participantes recibieron consejos

prácticos sobre cómo utilizar Canva como herramienta digital

para desarrollar los materiales promocionales. Aunque la mayoría

de los participantes ya estaban familiarizados con Canva, tenían

una experiencia limitada en su uso dentro de un proceso de

diseño estructurado. Se eligió Canva por su versatilidad y

potencial creativo, así como por su uso habitual por parte del

equipo de VALS, lo que facilitó el apoyo a los participantes a lo

largo del proceso.

La sesión concluyó con un resumen, los comentarios de los

participantes y la preparación para la sesión final. A los

participantes que habían aceptado ser entrevistados también se

les informó sobre las preguntas de la entrevista.



Boceto de uno de los materiales promocionales para los Senderos Europeos
diseñados conjuntamente en España.
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DÍA 3 - 16 de enero de 2026

La sesión final se dedicó a ultimar los materiales promocionales

dentro de cada grupo. Se realizaron entrevistas a participantes

seleccionados, seguidas de una breve evaluación informal. Se

invitó a los participantes a compartir sus impresiones sobre

cómo se habían sentido durante las sesiones, qué creían haber

aprendido a lo largo del proceso y si estarían interesados en

colaborar de nuevo para promover los Senderos Europeos y

fomentar una mayor participación de los jóvenes en las

asociaciones deportivas.

La sesión concluyó con la recopilación de la información

necesaria para expedir los certificados de participación y una

breve actividad interactiva para informar a los participantes

sobre otras oportunidades de participar en proyectos

cofinanciados por la Unión Europea.



Como resultado de las actividades piloto nacionales llevadas a

cabo en España, los participantes crearon conjuntamente

cuatro materiales promocionales: un folleto y tres publicaciones

en redes sociales, cada uno de ellos diseñado para promocionar

diferentes tramos de los Senderos Europeos y atraer al público

joven.

GRUPO 1 - Folleto: El primer grupo optó por promocionar una

sección del Sendero E7 mediante la creación de un folleto

informativo. El folleto reúne información clave sobre los

Senderos Europeos, así como sobre los lugares de interés de

Albarracín y sus alrededores, la principal localidad por la que

discurre el E7. Incluye sugerencias sobre qué hacer, dónde

comer y qué actividades, además del senderismo, se pueden

disfrutar en la zona. El grupo seleccionó este formato por su

versatilidad, ya que puede compartirse digitalmente o

imprimirse y distribuirse en lugares donde suelen reunirse los

grupos destinatarios.

Sumérgete en la experiencia del Sendero E7

Haz click aquí para leer el folleto.
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5.4.3 RESULTADOS Y LECCIONES
APRENDIDADS

https://www.trekkify.it/wp-content/uploads/2026/02/PATH-G1.pdf.pdf
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GRUPO 2 - Publicación en redes sociales: El segundo grupo

optó por promocionar un tramo del Sendero E3 a través de un

carrusel de Instagram compuesto por diez imágenes. Las

imágenes muestran a jóvenes disfrutando de experiencias de

senderismo al aire libre, y la última diapositiva presenta un mapa

del Sendero Europeo seleccionado. Para que la publicación

resultara más atractiva para el público joven, el grupo añadió

música y un pie de foto con preguntas, respuestas breves y

emojis.

10 imágenes, una ruta

Haz click aquí para ver el post.

GRUPO 3 - Publicación en redes sociales: Este grupo creó

conjuntamente una publicación en redes para promocionar una

sección del E3 utilizando un enfoque minimalista. La publicación

incluye una imagen de un sendero acompañada de un mensaje

breve y llamativo: «Los Senderos Europeos te están esperando».

El grupo limitó intencionadamente la cantidad de información

que se muestra en la imagen para despertar la curiosidad y

animar a los usuarios a leer la descripción de la publicación para

obtener más detalles.

Menos es más. Descubre la ruta

Haz click aquí para ver el post.

https://www.youtube.com/shorts/OQ3lWm7r2JM
https://www.trekkify.it/wp-content/uploads/2026/02/PATH-G3.pdf.pdf


GRUPO 4 - Publicación en redes sociales: El cuarto grupo

también se centró en promocionar una sección del E3 a través de

una publicación en redes sociales. Para atraer a los jóvenes,

diseñaron una imagen con figuras de palitos situadas en un

paisaje montañoso, acompañada del pie de foto «Únete a

nosotrxs». La segunda imagen incluye un texto breve con errores

ortográficos intencionados. Se eligió esta estrategia para llamar

la atención y fomentar la interacción, ya que es probable que los

usuarios comenten para corregir los errores, aumentando así la

visibilidad de la publicación.

Únete a nosotrxs y adéntrate en las montañas

Haz click aquí para ver el post.
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https://www.trekkify.it/wp-content/uploads/2026/02/PATH-G4.pdf.pdf
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Tras la puesta en marcha de la fase piloto en Zaragoza, se

identificaron los siguientes puntos fuertes y débiles:

Puntos fuertes: El principal punto fuerte fue el elevado nivel de

implicación y satisfacción de los participantes. La mayoría de los

encuestados valoró la experiencia de codiseño, la claridad de las

actividades, el trabajo en equipo y los resultados de aprendizaje

como muy buenos o excelentes. Los participantes valoraron

especialmente el enfoque colaborativo y creativo, la oportunidad

de trabajar en equipo y el uso de herramientas y formatos

pensados para los jóvenes, como las redes sociales y Canva, que

hicieron que las actividades resultaran motivadoras y accesibles.

Muchos destacaron además mejoras en las habilidades de

comunicación, el trabajo en equipo y la creatividad, así como un

mayor conocimiento de los Senderos Europeos de larga

distancia y de su dimensión europea.

Puntos débiles: Se han observado algunas limitaciones

relacionadas con los tiempos y la organización. Algunos

participantes consideraron que la parte introductoria era

demasiado larga, mientras que el tiempo para desarrollar las

ideas y coordinar los recursos resultó ser limitado. Además, las

restricciones logísticas impidieron la realización de actividades al

aire libre, que podrían haber enriquecido la experiencia.

Las actividades han confirmado que las metodologías de codiseño

son muy eficaces con los jóvenes, sobre todo si

se combinan con herramientas y formatos digitales que reflejan sus

prácticas comunicativas cotidianas. Involucrar a los participantes en

la definición de los mensajes y los materiales ha aumentado el

sentido de pertenencia, la motivación y la relevancia de los

contenidos. La experiencia también ha puesto de manifiesto la

necesidad de disponer de más tiempo para desarrollar las ideas y la

necesidad de incluir actividades al aire libre.
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Las actividades piloto llevadas a cabo en España

demostraron que el codiseño y las metodologías

participativas resultan especialmente eficaces a la hora de

involucrar a los jóvenes en la promoción de los Senderos

Europeos. Permitir a los participantes contribuir

activamente a la creación de materiales de comunicación

aumentó su sentido de pertenencia y responsabilidad

respecto a los resultados finales, al tiempo que reforzó su

motivación y compromiso a lo largo de todo el proceso. La

libertad para elegir formatos y tonos acordes con la cultura

juvenil, como publicaciones en redes sociales, narración

visual y lenguaje informal, resultó esencial para garantizar

que los mensajes resultaran auténticos y atractivos para el

público destinatario.

Lecciones aprendidas

La experiencia también puso de relieve la importancia de

utilizar herramientas digitales accesibles y adaptadas a los

jóvenes. Plataformas como Canva y los formatos de las

redes sociales permitieron a los participantes plasmar

rápidamente sus ideas en resultados concretos, lo que

favoreció la creatividad, el trabajo en equipo y la

experimentación. Además, el trabajo en pequeños grupos

fomentó la colaboración, mejoró las habilidades de

comunicación y promovió el aprendizaje entre iguales, al

tiempo que reforzó los conocimientos de los participantes

sobre los Senderos Europeos y su dimensión europea.

A nivel organizativo, la fase piloto puso de relieve el valor

añadido que las actividades al aire libre pueden aportar a

las iniciativas dirigidas a los jóvenes.
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Si bien se valoraron las instrucciones claras y las sesiones

introductorias estructuradas, los participantes expresaron un

gran interés en complementar el trabajo creativo y digital con

componentes experienciales al aire libre. La interacción directa

con los Senderos Europeos a través de actividades in situ haría

que el proceso de aprendizaje fuera más tangible y significativo,

reforzando el vínculo emocional de los jóvenes con las rutas. La

introducción de experiencias al aire libre no solo enriquecería la

comprensión de los Senderos Europeos, sino que también

aumentaría la motivación, la participación y la satisfacción

general al alinear las actividades más estrechamente con los

intereses y las preferencias de aprendizaje de los jóvenes.

Participantes colaborando en la creación de material promocional para los
Senderos Europeos.



06

CÓMO REPLICAR LA
METODOLOGÍA PATH
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Aplicar la metodología PATH significa responder a un reto europeo
común actuando a nivel local. Tal y como se destaca en el prólogo
del proyecto, PATH se creó para subsanar una carencia evidente:
aunque muchos jóvenes son físicamente activos, rara vez
participan en la vida asociativa ni en los procesos de toma de
decisiones de los clubes y federaciones de senderismo. En un
contexto en el que las formas tradicionales de participación
ciudadana se están debilitando, las asociaciones de senderismo
pueden desempeñar un papel social y democrático renovado,
ofreciendo a los jóvenes formas accesibles, significativas y no
convencionales de participar. Por lo tanto, una réplica exitosa
requiere adaptar los principios de PATH a las realidades locales,
preservando al mismo tiempo sus valores fundamentales de diseño
conjunto, liderazgo juvenil y compromiso comunitario. 

6.1  ADAPTAR PATH A DIFERENTES 
TERRITORIOS

La metodología PATH está diseñada para poder aplicarse en toda
Europa, aunque siempre debe adaptarse a las condiciones
territoriales, culturales y sociales locales. Cada territorio presenta
paisajes, niveles de accesibilidad, tradiciones y hábitos de los
jóvenes diferentes. La replicación debe comenzar con un análisis
local en el que participen los jóvenes, el personal de las
asociaciones y los voluntarios para identificar las necesidades, las
oportunidades y los obstáculos.

Adaptar PATH puede implicar la selección de tramos de senderos
relevantes a nivel local, el ajuste de los formatos de las excursiones
al tiempo del que disponen los jóvenes o la integración de la
historia local, los retos medioambientales y las narrativas culturales
en las actividades. Ya sea en contextos urbanos, rurales o
transfronterizos, las asociaciones deben garantizar que las
actividades sigan siendo accesibles, inclusivas y conectadas con el
territorio. Vincular las iniciativas locales a los Senderos Europeos
ayuda a situar las acciones locales dentro de un patrimonio
europeo más amplio, reforzando el sentido de pertenencia de los
jóvenes tanto a su comunidad como a Europa en su conjunto.
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Las colaboraciones locales son un pilar fundamental para el éxito de la
replicación del programa PATH. Las asociaciones de senderismo
forman parte de un ecosistema más amplio de la sociedad civil y
pueden fortalecer la cultura democrática a través de la colaboración.
Las escuelas, las universidades, las organizaciones juveniles, los grupos
ecologistas, los ayuntamientos y las instituciones culturales pueden
aportar apoyo en materia de divulgación, logística y conocimientos
especializados, al tiempo que ayudan a llegar a los jóvenes que aún no
forman parte de ninguna asociación.
Involucrar a los socios desde las primeras etapas fomenta el
compromiso compartido y la sostenibilidad. Las actividades de diseño
conjunto pueden incluir a partes interesadas externas, creando
espacios en los que los jóvenes, el personal y los socios den forma
conjuntamente a las iniciativas. Estas colaboraciones no solo aumentan
la visibilidad y la credibilidad, sino que también refuerzan el papel social
de las asociaciones de senderismo como espacios de participación,
aprendizaje y solidaridad.

6.2 INVOLUCRAR A SOCIOS LOCALES

Para que PATH tenga un impacto duradero, debe integrarse en las
prácticas cotidianas de las organizaciones, en lugar de considerarse un
proyecto puntual. Esto implica incorporar los consejos juveniles, los
espacios periódicos de diseño conjunto y las actividades dirigidas por
jóvenes en las estrategias a largo plazo. Invertir en las competencias
tanto de los jóvenes participantes como del personal garantiza la
continuidad y la calidad a lo largo del tiempo.
El reconocimiento y la visibilidad son igualmente importantes. Destacar
las contribuciones de los jóvenes, compartir los resultados a través de
herramientas digitales y ofrecer vías claras hacia el liderazgo refuerzan
la motivación y la retención. Al alinear las acciones de PATH con
prioridades europeas más amplias - como la protección del medio
ambiente, la ciudadanía activa y la inclusión social-, las asociaciones
pueden garantizar su relevancia, atraer nuevas colaboraciones y
acceder a oportunidades futuras. 
De este modo, PATH se convierte no solo en una metodología, sino en
un modelo sostenible para renovar las asociaciones de senderismo y
empoderar a los jóvenes de toda Europa.

6.3 SOSTENIBILIDAD E IMPACTO 
A LARGO PLAZO
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La European Hiking Association (ERA) es la principal red europea
dedicada a la promoción, coordinación y mantenimiento de rutas de
senderismo de larga distancia que atraviesan todo el continente. La
ERA agrupa a organizaciones nacionales de senderismo y marcha de
más de 30 países, fomentando la cooperación, las normas comunes y
una visión compartida del senderismo como actividad saludable,
sostenible y socialmente inclusiva. A través de su labor, la ERA
promueve el senderismo no solo como actividad recreativa, sino como
un medio para profundizar en el entendimiento intercultural,
fomentar la gestión responsable del medio ambiente y fortalecer los
vínculos entre las personas y los lugares de toda Europa. En particular,
la ERA ayuda a supervisar y normalizar las rutas de senderismo más
emblemáticas de Europa: los Senderos Europeos de larga distancia (E-
Paths), que se han convertido en infraestructuras simbólicas de la
conectividad transfronteriza y la conservación del patrimonio natural.

Los Senderos Europeos son una red de 12 rutas de senderismo de larga
distancia europeas (denominadas de la E1 a la E12) que, en conjunto, se
extienden a lo largo de más de 75 000 km por todo el continente,
conectando a pie el norte, el sur, el este y el oeste de Europa. Estas
rutas están meticulosamente señalizadas y se mantienen en
colaboración con las organizaciones miembros de la ERA; se basan en
rutas nacionales y regionales ya existentes, como los senderos GR
franceses o los caminos locales, formando corredores continuos que
atraviesan diversos paisajes, culturas y regiones históricas. 

Lo que hace que los Senderos Europeos sean únicos no es sólo su
enorme extensión, sino también su función como enlaces naturales y
culturales: conectan cordilleras, bosques, costas, paisajes agrícolas y
asentamientos rurales, ofreciendo a los senderistas un contacto
directo con la riqueza medioambiental y la diversidad cultural de
Europa. Por ejemplo, el Sendero E1 se extiende desde el Cabo Norte en
Noruega hasta el sur de Italia atravesando varios países, guiando a los
senderistas desde la tundra ártica, pasando por los bosques de Europa
Central, hasta llegar a los climas mediterráneos. 

6.4 ERA Y LOS SENDEROS EUROPEOS
 A LARGA DISTANCIA

https://www.era-ewv-ferp.org/
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El E5 cruza los Alpes desde la costa atlántica hasta el Adriático,
mientras que el E8 se extiende desde Irlanda hasta Bulgaria,
atravesando paisajes tan variados como acantilados, bosques y
puertos alpinos. Estas rutas encarnan la diversidad geográfica de
Europa e invitan a los senderistas a experimentarla paso a paso.

Más allá de su función logística, los Senderos Europeos tienen un
valor cultural y social más amplio. Funcionan como infraestructuras
vivas que fomentan el turismo sostenible, la educación al aire libre
y los estilos de vida saludables, fortaleciendo las economías locales
y la participación comunitaria en zonas rurales y periféricas. Al
facilitar el turismo lento y la interacción profunda con el lugar, estas
rutas fomentan el respeto por la naturaleza y el patrimonio, al
tiempo que conectan a senderistas de diferentes orígenes. Los
excursionistas se encuentran y comparten experiencias en el
camino, creando un diálogo intercultural informal que refuerza la
unidad europea a través de experiencias compartidas al aire libre. 

La promoción por parte de ERA de los Senderos Europeos
verificados mejora aún más la calidad y la fiabilidad, ya que estas
rutas ofrecen información validada y actualizada, incluyendo
descripciones detalladas de las rutas y, cuando están disponibles,
rutas GPX para facilitar la navegación.

Los tramos cortos de los Senderos Europeos es una nueva iniciativa
de ERA: dirigida a quienes desean recorrer un Sendero Europeo
durante unos días o una o dos semanas.

https://www.era-ewv-ferp.org/e-paths/short-e-paths/
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Source: ERA

En esencia, la labor de ERA y la red de Senderos Europeos
transforman el concepto de senderos de senderismo en una
infraestructura de conexión a escala europea —ecológica,
cultural y social— en la que cada paso entre pueblos, valles y zonas
fronterizas se convierte en parte de una narrativa europea
colectiva. 

No son solo rutas recreativas, sino también corredores de
identidad: senderos que unen física y simbólicamente a personas,
paisajes e historias de todos los rincones del continente. Por las
razones expuestas, los Senderos Europeos constituyen un entorno
perfecto para la replicación de la metodología PATH.

https://www.era-ewv-ferp.org/e-paths/
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Una planificación cuidadosa resultó esencial a lo largo de las
actividades piloto de PATH, pero igual de importante fue mantener
la flexibilidad para adaptarse a las necesidades, ideas y habilidades
de los jóvenes participantes. Dejar margen para la experimentación,
el ajuste y la toma de decisiones dirigida por los jóvenes hizo que las
actividades fueran más significativas, lo que reforzó el compromiso
de los participantes.

Un factor motivador especialmente significativo fue la perspectiva a
largo plazo del proyecto. En lugar de percibirse como una iniciativa
aislada, PATH se planteó claramente como el inicio de un proceso
continuo. En Italia, por ejemplo, ya se han puesto en marcha
iniciativas de seguimiento a nivel local, incluido el diseño conjunto
de los eventos multiplicadores finales de PATH. Los jóvenes
participantes participaron en la creación de un Comité Juvenil y un
Comité de Comunicación dentro de la FIE. 

A nivel internacional, el trabajo continuó con el desarrollo de un
nuevo proyecto Erasmus+ Sport destinado a impulsar aún más las
actividades relacionadas con las rutas de larga distancia europeas.
Tras la conclusión formal de la fase piloto, los participantes italianos
—con el apoyo del personal de Trekkify y la FIE— tomaron la
iniciativa de organizar sesiones en línea adicionales para seguir
desarrollando estas ideas. Esta continuidad demostró que las
contribuciones de los jóvenes se valoraban de verdad, que sus voces
tenían un impacto tangible y que seguían existiendo apoyo
continuo y nuevas oportunidades de participación.

Las actividades piloto demostraron claramente que los formatos
innovadores pueden aumentar considerablemente el interés de los
jóvenes por el senderismo. En Lituania, por ejemplo, la integración
de herramientas digitales como Komoot, combinada con enfoques
narrativos, permitió reinventar el senderismo como una experiencia
inmersiva, imaginativa y socialmente atractiva. Este enfoque hizo
que el senderismo resultara más atractivo, accesible y relevante
para el público más joven.
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En España, las actividades piloto demostraron claramente que el
diseño colaborativo y las metodologías participativas resultan
especialmente eficaces a la hora de involucrar a los jóvenes en la
promoción de los Senderos Europeos. Permitir a los participantes
contribuir activamente a la creación de materiales de comunicación
aumentó su sentido de pertenencia y responsabilidad respecto a los
resultados finales, al tiempo que reforzó su motivación y
compromiso a lo largo de todo el proceso. La libertad para elegir
formatos y tonos acordes con la cultura juvenil —como contenidos
para redes sociales, narración visual y lenguaje informal— resultó
esencial para garantizar que los mensajes resultaran auténticos y
atractivos para su público objetivo.
La experiencia de la iniciativa piloto también ha destacado la
importancia de contar con herramientas digitales accesibles y
adaptadas a los jóvenes. Plataformas como Canva y los formatos de
las redes sociales han permitido a los
participantes plasmar rápidamente sus ideas en resultados
concretos, fomentando la creatividad, el trabajo en equipo y la
experimentación. El trabajo en pequeños grupos ha favorecido la
colaboración, mejorado las capacidades de comunicación y
fomentado el aprendizaje entre iguales, reforzando el conocimiento
de los Senderos Europeos de larga distancia
y de su dimensión europea.

Participantes durante la presentación de los promocionales del Sendero E1.
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A nivel organizativo, la fase piloto puso de relieve el valor añadido de
las actividades al aire libre en las iniciativas dirigidas a los jóvenes.
Los participantes valoraron las introducciones estructuradas, pero
mostraron un gran interés en complementar el trabajo creativo y
digital con una participación experiencial y presencial en los
Senderos Europeos. Estas experiencias al aire libre hacen que el
aprendizaje sea más tangible y significativo, lo que refuerza el
vínculo emocional con las rutas y, al mismo tiempo, aumenta la
motivación, la participación y la satisfacción general.

El proyecto PATH demuestra que el senderismo va más allá de la
simple actividad física: constituye una herramienta social, cultural y
educativa capaz de fomentar el compromiso de los jóvenes, la
participación ciudadana y el sentido de pertenencia, tanto a nivel
local como europeo. Al combinar actividades al aire libre con
procesos de coplanificación e instrumentos digitales diseñados
para los jóvenes, PATH pone de manifiesto que, cuando se les
considera fiables y se les valora adecuadamente, los jóvenes están
dispuestos a asumir responsabilidades y a contribuir activamente a
la vida asociativa.
En Italia, Lituania y España, la fase piloto ha confirmado que
involucrar a los jóvenes como cocreadores genera una mayor
motivación, un sentido de pertenencia más fuerte y resultados más
significativos, reflejando tanto las particularidades locales como una
dimensión europea compartida.
Además, el proyecto ha puesto de relieve el valor de la colaboración
intergeneracional, fomentando el aprendizaje mutuo, nuevas
perspectivas y una motivación duradera tanto para las
organizaciones como para los jóvenes participantes.

A partir de estas experiencias, se desprenden varias lecciones clave:

7.1 ASPECTOS PRINCIPALES

La participación juvenil requiere una repartición del poder
Los jóvenes se comprometen más profundamente cuando
participan en la toma de decisiones, se les confían
responsabilidades y se les reconoce como socios en pie de
igualdad.
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El codiseño es importante
Las actividades diseñadas con los jóvenes, en lugar de para
ellos, resultan más significativas, atractivas y sostenibles.

El senderismo puede fomentar la participación ciudadana
Las actividades al aire libre ofrecen espacios poco
convencionales, pero muy eficaces, para el diálogo, la
colaboración y el aprendizaje democrático, especialmente
cuando se combinan con herramientas digitales y la narración
de historias.

Las acciones locales cobran fuerza gracias a un marco
europeo
Vincular las iniciativas locales a los Senderos Europeos refuerza
un patrimonio cultural y natural europeo compartido, al
tiempo que permite diversas expresiones locales.

7.2 LLAMADA A LA ACCIÓN

A los jóvenes:
PATH os invita a explorar los senderos de Europa empezando justo
donde vivís, y a diseñar actividades que se ajusten a lo que
realmente os importa. Vuestras ideas, creatividad y energía
pueden convertir los clubes de senderismo en comunidades
abiertas, inclusivas e innovadoras. Tomad la iniciativa, proponed
nuevas ideas y ayudad a dar forma al futuro de la vida al aire libre.

A las asociaciones de senderismo, clubes deportivos y
organizaciones:
La renovación de vuestras organizaciones empieza por escuchar. Al
adoptar prácticas de diseño colaborativo, mantener la flexibilidad y
confiar en los jóvenes a largo plazo, podéis ampliar vuestro alcance
y responder de forma más eficaz a los retos que plantea hoy en día
la participación juvenil. PATH ofrece una metodología probada y
adaptable que se puede ajustar a vuestro contexto local, lo que os
permite desarrollar enfoques sostenibles para la participación y la
innovación.  
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En este sentido, el testimonio de una joven participante italiana es
especialmente revelador. Al concluir las actividades del proyecto,
reflexionó:

«Para los adultos, fue una oportunidad para replantearse el papel
de los jóvenes. Para nosotros, confirmó que el diálogo

intergeneracional es posible cuando existe un espacio auténtico
para escuchar».

A los educadores, trabajadores juveniles y responsables
políticos:
Apoyen las iniciativas que combinan las actividades al aire libre con
la participación juvenil y el compromiso cívico. Invertir en enfoques
inclusivos y participativos como PATH significa invertir en
comunidades más saludables, más conectadas y más
democráticas.

El viaje de PATH no termina con este folleto. Continúa por los
senderos de Europa, a través de la cooperación con asociaciones
locales y entidades públicas y privadas de cada comunidad, y
gracias a las ideas de los jóvenes dispuestos a caminar juntos hacia
comunidades más saludables, más inclusivas y más sostenibles.
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	Déjate inspirar  Haz click aquí para ver el reel.
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	Rutina matutina: Todo viaje comienza con la preparación. Haz click aquí para ver el reel.
	Píldoras culturales del Sendero E1 Haz click aquí para ver el reel.
	Grupo 4 - Folleto: El cuarto grupo creó un folleto titulado «Donde el sendero se encuentra con el objetivo: explora el Sendero Europeo E1 entre los colores otoñales de Nocera Umbra». El grupo explicó que eligió un folleto porque, aunque se trata de un formato tradicional, es moderno y fácil de compartir en línea.  En la segunda página se promociona un concurso de fotografía y hay un código QR que enlaza con un vídeo que muestra lo más destacado del tramo del Sendero E1, lo que hace que el folleto sea interactivo y atractivo para los jóvenes.
	Donde el camino se encuentra con el objetivo Haz click aquí para leer el folleto.
	La fase piloto destacó varios puntos fuertes, confirmados por los cuestionarios posteriores a la actividad: la mayoría de los participantes valoró su experiencia con una puntuación de 5 sobre 5. El éxito de la iniciativa se debió en gran medida a la implicación de los jóvenes participantes, cuyo entusiasmo y compromiso contribuyeron a crear un ambiente positivo a lo largo de todo el proceso. Muchos de ellos siguieron trabajando incluso durante las pausas programadas, demostrando un sincero interés por el aprendizaje y la voluntad de contribuir activamente. Los principales puntos fuertes incluyen:
	Organización y logística: una planificación minuciosa ha garantizado el buen desarrollo de las actividades.
	Entorno colaborativo: el trabajo intergeneracional ha favorecido el intercambio de ideas y la cocreación.
	Competencias digitales y promocionales: desarrollo de habilidades en la comunicación y la creación de contenidos multimedia.
	Trabajo en equipo: los grupos heterogéneos han reforzado la comunicación y la confianza.
	Creación de redes: el proyecto piloto ha fomentado las relaciones y el sentido de comunidad.
	Aprendizaje práctico: las actividades han permitido aplicar los conocimientos de forma concreta.
	Los participantes señalaron muy pocos puntos débiles, y destacaron que, en general, el proyecto piloto estaba bien organizado y resultaba atractivo. El principal aspecto a mejorar se refiere al tiempo disponible para la creación de contenidos: algunos señalaron que disponer de medio día o un día más habría permitido desarrollar mejor las ideas, recopilar materiales y perfeccionar los resultados, sin reducir los descansos, los momentos de socialización ni las actividades de senderismo.
	Lecciones aprendidas
	5.3  CAMPAÑAS PROMOCIONALES  DE LOS SENDEROS EUROPEOS  EN LITUANIA
	Periodo de ejecución: agosto-septiembre de 2025
	Duración: 11 horas
	Núm. de sesiones realizadas: 4 (presenciales)
	Núm. de materiales promocionales creados: 3
	Núm. de participantes: 36 (23 jóvenes, 13 personal/profesores).
	Perfil de los participantes: Jóvenes voluntarios, alumnos de un instituto de Trakai y miembros del personal de organizaciones y centros juveniles.
	Edad de los participantes: 16-30 años (jóvenes participantes apoyados por el personal de las organizaciones y los educadores).
	Tramo del Sendero Europeo seleccionado y promocionado durante la fase piloto: El Sendero E11 (en concreto, el trame de Birštonas) y el “Sendero de los jóvenes" en Trakai.
	Grupo 3 - Reels:  Una serie de vídeos que narran el proceso de coplanificación y las experiencias de senderismo destinadas a promover el activismo senderista. La campaña incluye también un vídeo dedicado a nuestra ruta de senderismo por el Sendero Europeo de larga distancia E11, que destaca su belleza y su valor, animando a otros a descubrirla y explorarla.
	Explorando el Sendero E11 Haz click aquí para ver el reel.
	Las sesiones piloto pusieron de relieve los puntos fuertes clave y, al mismo tiempo, permitieron identificar aspectos que deben mejorarse:
	Puntos fuertes: El uso de la gamificación y de actividades sensoriales aumentó considerablemente la participación de los jóvenes. La colaboración con los centros juveniles locales garantizó una elevada participación del público objetivo.
	Puntos débiles: Al igual que en la prueba piloto italiana, la actividad de «construcción de puentes» y las sesiones de reflexión requirieron más tiempo del asignado inicialmente para permitir un análisis más profundo.
	Lecciones aprendidas
	Una de las principales conclusiones extraídas fue que replantearse la forma de presentar el senderismo puede aumentar considerablemente su atractivo para los jóvenes. Al integrar herramientas digitales como Komoot e incorporar la experiencia en una narración narrativa, como el escenario de la «isla que se hunde», el senderismo tradicional se transformó en una actividad atractiva e inmersiva que tuvo una gran acogida entre el grupo de edad de 16 a 30 años.

	5.3  CAMPAÑAS PROMOCIONALES DE LOS SENDEROS EUROPEOS EN ESPAÑA
	La prueba piloto local llevada a cabo en Zaragoza contó con la participación del socio español (VALS) y la colaboración de una institución pública, el instituto IES Virgen del Pilar. Ambas organizaciones se encuentran en Zaragoza, en la comunidad autónoma de Aragón, donde dos Senderos Europeos atraviesan el territorio: el E3 y el E7.
	Periodo de ejecución: enero 2026
	Duración:  11 horas
	Núm. de sesiones realizadas: 4 (presenciales)
	Núm. de materiales promocionales creados: 4
	Núm. de participantes: 21 (16 jóvenes, 2 educadores, 3 miembros del equipo)
	Pefil de los participantes: El grupo de jóvenes participantes en las actividades piloto locales en España estaba formado por alumnos del instituto público IES Virgen del Pilar. Todos los participantes viven y estudian en Zaragoza, y representan una mezcla diversa de nacionalidades. Debido en parte a las características del barrio en el que se encuentra el centro, la mayoría de los alumnos proceden de otros países, lo que aportó un valor añadido significativo al proyecto PATH al incorporar diferentes perspectivas culturales. Algunos participantes ya estaban acostumbrados a practicar senderismo de forma habitual, mientras que otros tenían una experiencia limitada o nunca habían practicado senderismo antes. Esta diversidad de orígenes culturales y de experiencia en senderismo y actividades al aire libre hizo que el proceso piloto resultara especialmente enriquecedor.
	A continuación, se realizó una introducción al proyecto PATH, incluyendo sus necesidades y objetivos, los socios internacionales y las actividades llevadas a cabo. Posteriormente, se presentaron los Senderos Europeos, junto con los valores fundamentales que subyacen a su creación. Se prestó especial atención a los cinco Senderos Europeos que atraviesan el territorio español, con un enfoque más detallado en las rutas E3 y E5, que pasan por la región de Aragón. La sesión continuó con una introducción a los principios del co-diseño, respaldada por ejemplos prácticos que ilustraban en qué consiste una actividad de co-diseño, cuáles son sus objetivos y cómo puede implementarse tanto dentro como fuera del marco del proyecto PATH. La sesión concluyó con una visión general de las próximas sesiones piloto, seguida de un turno de preguntas y respuestas.
	La segunda fase de las pruebas piloto consistió en tres sesiones de tres horas cada una, celebradas en el mismo lugar que la primera fase, los días 9, 15 y 16 de enero de 2026. El grupo de participantes fue el mismo que en la primera fase.
	DÍA 1 - 9 de enero de 2026 Esta sesión comenzó con la división de los participantes en cuatro grupos de trabajo. El objetivo principal de esta primera sesión piloto fue generar ideas sobre el tipo de material promocional que crearía cada grupo, decidir qué sección de los Senderos Europeos (E3 o E7) deseaban promocionar y por qué, y distribuir las tareas en función de los intereses y habilidades individuales.
	Se utilizaron los siguientes métodos de codiseño:
	Lista de verificación de habilidades de la metodología PATH (adaptada al contexto local y centrada en la región de Aragón) para apoyar la selección de materiales promocionales;
	Método 6-3-5 y Crazy 8s para la generación y el perfeccionamiento de ideas;
	Dot voting para seleccionar una idea final por grupo, que se desarrollaría en las siguientes sesiones.
	La sesión concluyó con un resumen y una ronda de comentarios con los participantes.
	DÍA 2 - 15 de enero de 2026 Durante esta sesión, los grupos formados anteriormente comenzaron a trabajar en la creación de sus materiales promocionales. Para proporcionar una estructura visual clara y ayudar a cada grupo a centrarse en los elementos clave de su comunicación, se utilizó la técnica de diseño colaborativo «Message Canvas».  Cada grupo colocó un borrador de su idea en el centro de una hoja grande de papel y respondió a una serie de preguntas orientativas, entre las que se incluían:
	Mensaje principal – ¿qué queremos comunicar?
	Emoción – ¿qué emoción queremos transmitir?
	Grupo destinatario – ¿a quien queremos llegar?
	Imagen o símbolo principal – ¿cómo se representará visualmente el Sendero Europeo?
	Llamada a la acción (CTA) – ¿qué queremos que haga el público?
	Tras esta actividad, los participantes recibieron consejos prácticos sobre cómo utilizar Canva como herramienta digital para desarrollar los materiales promocionales. Aunque la mayoría de los participantes ya estaban familiarizados con Canva, tenían una experiencia limitada en su uso dentro de un proceso de diseño estructurado. Se eligió Canva por su versatilidad y potencial creativo, así como por su uso habitual por parte del equipo de VALS, lo que facilitó el apoyo a los participantes a lo largo del proceso. La sesión concluyó con un resumen, los comentarios de los participantes y la preparación para la sesión final. A los participantes que habían aceptado ser entrevistados también se les informó sobre las preguntas de la entrevista.
	DÍA 3 - 16 de enero de 2026 La sesión final se dedicó a ultimar los materiales promocionales dentro de cada grupo. Se realizaron entrevistas a participantes seleccionados, seguidas de una breve evaluación informal. Se invitó a los participantes a compartir sus impresiones sobre cómo se habían sentido durante las sesiones, qué creían haber aprendido a lo largo del proceso y si estarían interesados en colaborar de nuevo para promover los Senderos Europeos y fomentar una mayor participación de los jóvenes en las asociaciones deportivas.
	La sesión concluyó con la recopilación de la información necesaria para expedir los certificados de participación y una breve actividad interactiva para informar a los participantes sobre otras oportunidades de participar en proyectos cofinanciados por la Unión Europea.
	GRUPO 2 - Publicación en redes sociales: El segundo grupo optó por promocionar un tramo del Sendero E3 a través de un carrusel de Instagram compuesto por diez imágenes. Las imágenes muestran a jóvenes disfrutando de experiencias de senderismo al aire libre, y la última diapositiva presenta un mapa del Sendero Europeo seleccionado. Para que la publicación resultara más atractiva para el público joven, el grupo añadió música y un pie de foto con preguntas, respuestas breves y emojis. 10 imágenes, una ruta Haz click aquí para ver el post.
	GRUPO 3 - Publicación en redes sociales: Este grupo creó conjuntamente una publicación en redes para promocionar una sección del E3 utilizando un enfoque minimalista. La publicación incluye una imagen de un sendero acompañada de un mensaje breve y llamativo: «Los Senderos Europeos te están esperando». El grupo limitó intencionadamente la cantidad de información que se muestra en la imagen para despertar la curiosidad y animar a los usuarios a leer la descripción de la publicación para obtener más detalles.
	Menos es más. Descubre la ruta Haz click aquí para ver el post.
	GRUPO 4 - Publicación en redes sociales: El cuarto grupo también se centró en promocionar una sección del E3 a través de una publicación en redes sociales. Para atraer a los jóvenes, diseñaron una imagen con figuras de palitos situadas en un paisaje montañoso, acompañada del pie de foto «Únete a nosotrxs». La segunda imagen incluye un texto breve con errores ortográficos intencionados. Se eligió esta estrategia para llamar la atención y fomentar la interacción, ya que es probable que los usuarios comenten para corregir los errores, aumentando así la visibilidad de la publicación.
	Únete a nosotrxs y adéntrate en las montañas Haz click aquí para ver el post.
	Tras la puesta en marcha de la fase piloto en Zaragoza, se identificaron los siguientes puntos fuertes y débiles:
	Puntos fuertes: El principal punto fuerte fue el elevado nivel de implicación y satisfacción de los participantes. La mayoría de los encuestados valoró la experiencia de codiseño, la claridad de las actividades, el trabajo en equipo y los resultados de aprendizaje como muy buenos o excelentes. Los participantes valoraron especialmente el enfoque colaborativo y creativo, la oportunidad de trabajar en equipo y el uso de herramientas y formatos pensados para los jóvenes, como las redes sociales y Canva, que hicieron que las actividades resultaran motivadoras y accesibles. Muchos destacaron además mejoras en las habilidades de comunicación, el trabajo en equipo y la creatividad, así como un mayor conocimiento de los Senderos Europeos de larga distancia y de su dimensión europea.
	Puntos débiles: Se han observado algunas limitaciones relacionadas con los tiempos y la organización. Algunos participantes consideraron que la parte introductoria era demasiado larga, mientras que el tiempo para desarrollar las ideas y coordinar los recursos resultó ser limitado. Además, las restricciones logísticas impidieron la realización de actividades al aire libre, que podrían haber enriquecido la experiencia.
	Las actividades han confirmado que las metodologías de codiseño son muy eficaces con los jóvenes, sobre todo si se combinan con herramientas y formatos digitales que reflejan sus prácticas comunicativas cotidianas. Involucrar a los participantes en la definición de los mensajes y los materiales ha aumentado el sentido de pertenencia, la motivación y la relevancia de los contenidos. La experiencia también ha puesto de manifiesto la necesidad de disponer de más tiempo para desarrollar las ideas y la necesidad de incluir actividades al aire libre.
	Lecciones aprendidas
	Si bien se valoraron las instrucciones claras y las sesiones introductorias estructuradas, los participantes expresaron un gran interés en complementar el trabajo creativo y digital con componentes experienciales al aire libre. La interacción directa con los Senderos Europeos a través de actividades in situ haría que el proceso de aprendizaje fuera más tangible y significativo, reforzando el vínculo emocional de los jóvenes con las rutas. La introducción de experiencias al aire libre no solo enriquecería la comprensión de los Senderos Europeos, sino que también aumentaría la motivación, la participación y la satisfacción general al alinear las actividades más estrechamente con los intereses y las preferencias de aprendizaje de los jóvenes.
	El E5 cruza los Alpes desde la costa atlántica hasta el Adriático, mientras que el E8 se extiende desde Irlanda hasta Bulgaria, atravesando paisajes tan variados como acantilados, bosques y puertos alpinos. Estas rutas encarnan la diversidad geográfica de Europa e invitan a los senderistas a experimentarla paso a paso.
	Más allá de su función logística, los Senderos Europeos tienen un valor cultural y social más amplio. Funcionan como infraestructuras vivas que fomentan el turismo sostenible, la educación al aire libre y los estilos de vida saludables, fortaleciendo las economías locales y la participación comunitaria en zonas rurales y periféricas. Al facilitar el turismo lento y la interacción profunda con el lugar, estas rutas fomentan el respeto por la naturaleza y el patrimonio, al tiempo que conectan a senderistas de diferentes orígenes. Los excursionistas se encuentran y comparten experiencias en el camino, creando un diálogo intercultural informal que refuerza la unidad europea a través de experiencias compartidas al aire libre.
	La promoción por parte de ERA de los Senderos Europeos verificados mejora aún más la calidad y la fiabilidad, ya que estas rutas ofrecen información validada y actualizada, incluyendo descripciones detalladas de las rutas y, cuando están disponibles, rutas GPX para facilitar la navegación.
	Los tramos cortos de los Senderos Europeos es una nueva iniciativa de ERA: dirigida a quienes desean recorrer un Sendero Europeo durante unos días o una o dos semanas.
	En esencia, la labor de ERA y la red de Senderos Europeos transforman el concepto de senderos de senderismo en una infraestructura de conexión a escala europea —ecológica, cultural y social— en la que cada paso entre pueblos, valles y zonas fronterizas se convierte en parte de una narrativa europea colectiva.
	No son solo rutas recreativas, sino también corredores de identidad: senderos que unen física y simbólicamente a personas, paisajes e historias de todos los rincones del continente. Por las razones expuestas, los Senderos Europeos constituyen un entorno perfecto para la replicación de la metodología PATH.
	Una planificación cuidadosa resultó esencial a lo largo de las actividades piloto de PATH, pero igual de importante fue mantener la flexibilidad para adaptarse a las necesidades, ideas y habilidades de los jóvenes participantes. Dejar margen para la experimentación, el ajuste y la toma de decisiones dirigida por los jóvenes hizo que las actividades fueran más significativas, lo que reforzó el compromiso de los participantes.
	Un factor motivador especialmente significativo fue la perspectiva a largo plazo del proyecto. En lugar de percibirse como una iniciativa aislada, PATH se planteó claramente como el inicio de un proceso continuo. En Italia, por ejemplo, ya se han puesto en marcha iniciativas de seguimiento a nivel local, incluido el diseño conjunto de los eventos multiplicadores finales de PATH. Los jóvenes participantes participaron en la creación de un Comité Juvenil y un Comité de Comunicación dentro de la FIE.
	A nivel internacional, el trabajo continuó con el desarrollo de un nuevo proyecto Erasmus+ Sport destinado a impulsar aún más las actividades relacionadas con las rutas de larga distancia europeas. Tras la conclusión formal de la fase piloto, los participantes italianos —con el apoyo del personal de Trekkify y la FIE— tomaron la iniciativa de organizar sesiones en línea adicionales para seguir desarrollando estas ideas. Esta continuidad demostró que las contribuciones de los jóvenes se valoraban de verdad, que sus voces tenían un impacto tangible y que seguían existiendo apoyo continuo y nuevas oportunidades de participación.
	Las actividades piloto demostraron claramente que los formatos innovadores pueden aumentar considerablemente el interés de los jóvenes por el senderismo. En Lituania, por ejemplo, la integración de herramientas digitales como Komoot, combinada con enfoques narrativos, permitió reinventar el senderismo como una experiencia inmersiva, imaginativa y socialmente atractiva. Este enfoque hizo que el senderismo resultara más atractivo, accesible y relevante para el público más joven.
	En España, las actividades piloto demostraron claramente que el diseño colaborativo y las metodologías participativas resultan especialmente eficaces a la hora de involucrar a los jóvenes en la promoción de los Senderos Europeos. Permitir a los participantes contribuir activamente a la creación de materiales de comunicación aumentó su sentido de pertenencia y responsabilidad respecto a los resultados finales, al tiempo que reforzó su motivación y compromiso a lo largo de todo el proceso. La libertad para elegir formatos y tonos acordes con la cultura juvenil —como contenidos para redes sociales, narración visual y lenguaje informal— resultó esencial para garantizar que los mensajes resultaran auténticos y atractivos para su público objetivo. La experiencia de la iniciativa piloto también ha destacado la importancia de contar con herramientas digitales accesibles y adaptadas a los jóvenes. Plataformas como Canva y los formatos de las redes sociales han permitido a los participantes plasmar rápidamente sus ideas en resultados concretos, fomentando la creatividad, el trabajo en equipo y la experimentación. El trabajo en pequeños grupos ha favorecido la colaboración, mejorado las capacidades de comunicación y fomentado el aprendizaje entre iguales, reforzando el conocimiento de los Senderos Europeos de larga distancia y de su dimensión europea.
	En este sentido, el testimonio de una joven participante italiana es especialmente revelador. Al concluir las actividades del proyecto, reflexionó:
	«Para los adultos, fue una oportunidad para replantearse el papel de los jóvenes. Para nosotros, confirmó que el diálogo intergeneracional es posible cuando existe un espacio auténtico para escuchar».
	A los educadores, trabajadores juveniles y responsables políticos: Apoyen las iniciativas que combinan las actividades al aire libre con la participación juvenil y el compromiso cívico. Invertir en enfoques inclusivos y participativos como PATH significa invertir en comunidades más saludables, más conectadas y más democráticas.
	El viaje de PATH no termina con este folleto. Continúa por los senderos de Europa, a través de la cooperación con asociaciones locales y entidades públicas y privadas de cada comunidad, y gracias a las ideas de los jóvenes dispuestos a caminar juntos hacia comunidades más saludables, más inclusivas y más sostenibles.
	Financiado por la Unión Europea. Las opiniones y puntos de vista expresados solo comprometen a su(s) autor(es) y no reflejan necesariamente los de la Unión Europea o los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educación y Cultura (EACEA). Ni la Unión Europea ni la EACEA pueden ser considerados responsables de ellos. Proyecto: PATH - Promoting Activism Through Hiking, nr: 101183333.
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