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RESUMEN

Derivado del avance tecnoldgico y desarrollo exponencial de los medios digitales, el
acceso inmediato a contenido audiovisual, de diversa indole y en distintos soportes, se ha
extendido exageradamente en la actualidad. Este nuevo marco sociocultural, que se ha
gestado especialmente en las ultimas dos décadas, implica que cada vez a edades mas
tempranas se tiene acceso y se consume contenido online a través de plataformas digitales
(YouTube, Twitch, Instagram, Tik Tok, etc.), ademas de interactuar por medio de redes
sociales con otros individuos. Para conocer los nuevos estandares y convecciones
sociales, asi como entender la psicologia de los menores, es interesante establecer
correlaciones con sus habitos, intereses y tendencias, de cara al consumo de contenido
digital y el uso de redes sociales y plataformas digitales en general.

Bajo esta premisa, el presente trabajo se fundamenta primeramente en un estudio de caso,
con caracter descriptivo, basado en encuestas destinadas a grupos de interés, como son el
propio alumnado escolarizado (5°y 6° curso) y sus familias. El interés de la investigacion
es conocer el uso que los nifios/as hacen de los medios digitales que tienen a su alcance,
en lo relativo a frecuencia de utilizacion, preferencia de contenidos, normas y limitaciones
de uso, libertad para explorar, creacion de contenido propio, impacto psicoldgico,
posibles ventajas o desventajas, etc.

Finalmente, a partir de los resultados y conclusiones obtenidas, se presentara una
propuesta de intervencion didactica para ser aplicada en un contexto educativo. Estara
basada principalmente en la prevencion y concienciacion sobre los peligros derivados de
uso inadecuado de las redes sociales, asi como la creacion de contenido digital en diversas
plataformas y el potencial de las mismas como recursos didacticos.

Palabras clave: plataformas digitales, redes sociales, online, contenido digital




1. INTRODUCCION
1.1 JUSTIFICACION

El avance exponencial de la tecnologia y la facilidad de acceso a la misma, hace que nos
veamos inmersos en un nuevo contexto sociocultural, que impregna todos los rincones de
la vida y nos marca profundamente como sociedad. La facilidad de acceso al
conocimiento global en cuestion de unos segundos ha cambiado por completo los
paradigmas y convecciones, dejando paso a lo que hoy conocemos como sociedad de la
informacién o del conocimiento (Franco, 2005:93).

En la actualidad, el uso de plataformas digitales y redes sociales para visualizar y
compartir contenido digital se ha convertido en una de las actividades mas desempefiadas
por la sociedad. Se considera que practicamente el 50% de la poblacién mundial utiliza
redes sociales (Digital 2020), ya sea para consultar informacion o con fines sociales y de
entretenimiento.

Aunque para los adolescentes y jovenes constituyen la herramienta principal de
comunicacion y medio para establecer relaciones interpersonales (Echeburta & De
Corral, 2010; Hearn & Foth, 2007), el uso de estas redes se vincula directamente y se
hace especialmente notable en la infancia. Plataformas como YouTube, TikTok,
Instagram o Twitch presentan un gran porcentaje de publico comprendido en estas edades,
siendo cada vez a edades mas tempranas cuando se inicia el contacto con estos entornos
digitales.

Estudios como EU Kid Online de Livingstone, Haddon, Gorzig y Olafsson, (2011),
Holloway, Green y Livingstone, (2013), Pérez, Castro y Fandos (2016), Barry (2017),
Vidales y Sabada (2017) parecen indicar que los nifios/as suelen conectarse a Internet
utilizando diferentes dispositivos que les proporcionan sus padres, como tabletas,
portatiles y smartphones o teléfonos moviles, siendo estos Gltimos los mas comunes.

Por otro lado, un informe de Childwise (United Kingdom) de 2017 recoge por la BBC
que los nifios/as de entre 5 y 16 afios permanecen mas tiempo conectados a Internet (tres
horas al dia) que consumiendo contenido en la television (dos horas al dia). El uso
inadecuado y poco supervisado de este tipo de redes o plataformas, puede llegar a acarrear
a los nifios/as una serie de problematicas con consecuencias graves.

El papel de la escuela es adaptarse a la nueva realidad para poder prevenir estos factores
y garantizar un uso adecuado, consciente y seguro de estos recursos digitales. Es
importante introducirlos en el ambito escolar y no dejarlos de lado, puesto que son
muchos los beneficios que se pueden extraer de ellos.

En este trabajo se llevard a cabo un estudio descriptivo sobre el uso de plataformas
digitales en nifios/as, asi como una propuesta de intervencion didactica enfocada a
prevenir lo negativo y resaltar lo positivo las plataformas digitales.



1.2 OBJETIVOS E HIPOTESIS
Los objetivos principales del trabajo son los siguientes:

1. Conocer en los aspectos méas importantes de las plataformas digitales: su evolucion,
caracteristicas, usos e implicaciones en la sociedad, con foco en la infancia.

2. Conocer a través de un estudio con encuestas el vinculo entre alumnado y familias, y
plataformas digitales.

3. Desarrollar una propuesta didactica, amplia y variada, acerca de la prevencion de
riesgos y concienciacion del uso inadecuado de las redes sociales, y el aprovechamiento
de las mismas como recurso educativo.

La hipdtesis principal de la que partimos es la siguiente:

- Gran parte del alumnado hace o puede ser propenso a realizar un mal uso de las redes
sociales, por lo que son necesarias intervenciones educativas que trabajen estos
conceptos.

Los objetivos especificos, tanto del estudio como de la propuesta se detallardn en
profundidad en dichas partes del trabajo, asi como las hipotesis de las que parte la
investigacién con las encuestas.

1.3 ESTRUCTURA

En cuanto a la estructura y linea del trabajo, elaboraremos primeramente un marco tedrico
a partir del analisis bibliografico de las principales investigaciones y aportaciones tedricas
al estudio histérico de la relacion entre tecnologias de la informacion y la comunicacion,
redes sociales e infancia escolarizada.

Después de esto, en la investigacion o estudio a través de encuestas. Presentaremos los
objetivos propuestos, matizaremos las hipétesis, explicaremos la metodologia y la
muestra que hemos seleccionado, expondremos y analizaremos los resultados para
finalmente terminar con unas conclusiones.

Ademas de esto y como seccion final, resultado de una doble linea de trabajo, habra una
propuesta didactica para combatir usos nocivos de los medios digitales, y a su vez, para
también beneficiarnos y enriquecernos de los aspectos positivos que pueden extraerse de
la visualizacién y creacion de contenido digital.

A fin de eliminar prejuicios y reconocer la innegable importancia de esta nueva forma de
entretenimiento y comunicacion, se plantearan actividades y dindmicas proclives a incluir
estos elementos en situaciones escolares.



2. MARCO TEORICO
2.1 REDES SOCIALES. UN RECORRIDO GENERAL
2.1.2 Conceptos generales

Internet ha supuesto uno de los mayores cambios de paradigma en la sociedad,
transformandola en todos los ambitos y aspectos posibles (Arab y Diaz, 2015). La
convivencia de nuestra sociedad con las TIC o tecnologias de la informacion y la
comunicacion se ha intensificado con el transcurso de los afios, hasta el punto de no
concebir la vida sin ellas. Son varias las maneras de definirlas, pero Cabero (1998) lo
hace como “aquellos instrumentos técnicos que giran en torno a la informacion y a los
nuevos descubrimientos que sobre las mismas se vayan originando”. Para considerar a las
TIC como tal, este autor remarca que deben poseer las caracteristicas de inmaterialidad,
interactividad, interconexion, instantaneidad, digitalizacion, entre otros aspectos.

De este tipo de tecnologias surgen las redes sociales, que se pueden definir como “lugares
en Internet donde las personas publican y comparten todo tipo de informacion, personal
y profesional, con terceras personas, conocidos y absolutos desconocidos” (Celaya,
2008). Debemos destacar por tanto el caracter social, implicito en el nombre, de este tipo
de redes y entornos virtuales. En la sociedad actual, es constante el intercambio de
informacion e interaccién a través de estos medios por parte de los individuos. Este nuevo
paradigma social y esquema de interacciones se ha filtrado en todos los dmbitos y
sectores, opacando en muchas ocasiones los tradicionales medios de comunicacion. Otra
definicion interesante para el concepto de redes sociales, nos sugiere que las redes
sociales constituyen “todas aquellas herramientas disefiadas para la creacion de espacios
que promuevan o faciliten la conformacién de comunidades e instancias de intercambio
social”. (Cobo y Pardo, 2007).

Otro concepto que se nombraré con relativa frecuencia a lo largo del trabajo y que va en
relaciéon directa a lo mencionado anteriormente, es el de plataformas digitales. Estas
suponen espacios de Internet, portales o cibersitios destinados al almacenaje de
informacion de diferentes tipos. Se trata de un concepto mas amplio que el de red social,
pero muchas veces coincide. Se podria decir que todas las redes sociales constituyen
plataformas digitales, pero no todas las plataformas digitales se adecuan necesariamente
a las caracteristicas de una red social. Por ejemplo, Netflix seria una plataforma digital,
mientras que no comparte las caracteristicas tipicas de una red social.

2.1.2 Historia y evolucion

Las redes sociales empiezan a acercarse a lo que entendemos hoy en dia gracias al uso de
la World Wide Web (www) o red informéatica mundial en 1989. Las comunicaciones e
interacciones a través de Internet han evolucionado exponencialmente a partir de ese
punto y a una rapidez vertiginosa (Pérez, et al., 2015).



En los inicios de la Web, el contenido se exponia, regulaba y gestionaba por una persona
concreta, mientras que el resto de usuarios adoptaban el papel de consumidor pasivo
(MacManus y Porter, 2005; Castarieda y Sanchez, 2009). Este tipo de Web, més estatica
y unilateral, y en la que el usuario accedia a la informacion de la misma manera que en
medios como el periddico o la television, se le denomind Web 1.0. El verdadero cambio
sucede en 2001 fruto de la revolucidn tecnoldgica, constituyendo lo que paso a
denominarse Web 2.0. La diferencia principal radicaba en que los usuarios podian
participar de una manera activa en la creacion y la organizacion de los contenidos.
(Dinucci, 1999; O’Reilly, 2004). La capacidad de publicacion estaba al alcance de todos,
de una manera sencilla y abierta (Ribes, 2007). Hablamos por tanto de un modelo de
informacion compartida, y de una inteligencia mas global, surgida de la colaboracion e
intercambio constante entre individuos. Un componente fundamental en todo esto, era el
hecho de abrir al usuario el software de creacion de documentos y contenidos, de modo
que resultase facil para los internautas tanto el consumo como la creacion de documentos.
A partir de este punto, el usuario empieza a ser un creador y generador de contenido y no
un mero sujeto pasivo que consume el contenido. (Adell, 2010).

La primera red social, totalmente adelantada a su tiempo y que surge antes de la Web 2.0
es sixdegrees.com, la cual vio la luz en 1997. Entre sus funciones permitia a sus usuarios
crear perfiles personales, disponer de una lista de amigos, enviar mensajes, y a partir de
1998, navegar a traves de las listas de amigos, lo cual constituia una novedad. Después
de su éxito, el nimero de usuarios y redes de dominio publico ha ido creciendo de manera
exagerada. El ejemplo més claro viene de la mano de Facebook, nacida en 2004 pero que
hasta 2006 no podian registrarse en ella personas que no pertenecieran a la Universidad
de Harvard. En 2008, dio un estallido muy grande al pasar de 150 millones de usuarios a
175 en cuestion de cinco semanas 600.000 usuarios por dia (Pérez-Wiesner, et al. 2014)

Gracias al auge de la Web 2.0, algunos sitios web dedicados a compartir contenido
multimedia empezaron a incorporar funciones propias de las redes sociales. Los mas
importantes eran Flickr, para intercambiar fotos; Last.FM, para intercambio de musica y
YouTube, para el intercambio de videos. (Ros-Martin, 2009).

Fueron apareciendo nuevas redes sociales por demanda de la sociedad, siendo en el afio
2010, en nuestro pais, las més utilizadas Facebook, YouTube y Tuenti. Segun un estudio
del AIMC (2022), el porcentaje de usuarios que hicieron uso de las Redes Sociales en
este afio era del 34,7%, mientras que entre febrero y marzo de 2021, el porcentaje
ascendid a en un 70,1%. Podemos observar lo pronunciado que ha sido el incremento a
lo largo de estos once afios, y aunque por el camino han aparecido nuevas redes sociales
como TikTok (que ha tenido un crecimiento exponencial en los ultimos afios) o Twitch,
YouTube y Facebook siguen encabezando cualquier lista.



2.2 RIESGOS Y PROBLEMATICAS

Del uso inadecuado de las redes sociales y las plataformas digitales, se derivan diversos
peligros y probleméticas que a continuacién recogeremos.

- Ciberacoso: Smith, Mahdavi, Carvalho y Tippett (2008) definen el ciberacoso como una
serie de conductas agresivas, intencionales, y que se perpetran por parte de un grupo o
individuo, empleando vias de contacto digitales, y las cuales se prolongan en el tiempo,
atacando a una victima en situacion de vulnerabilidad.

El aumento de usuarios menores de edad en distintas redes sociales, que suelen estar
concebidas para adultos, ha desencadenado en este tipo de violencia dada entre iguales,
suponiendo un peligro para la salud individual y comunitaria (Kiriakidis y Kavoura,
2010). La disponibilidad y facilidad de acceso a nuevos sistemas de comunicacion,
sumado al componente masivo que se puede dar en sitios como Facebook, YouTube o
WhatsApp facilita la difusién de contenidos de manera veloz y llegando muchas personas
al mismo tiempo, lo que supone un arma de abuso muy peligrosa. La pérdida de
privacidad involuntaria es una consecuencia temible para grupos de preadolescentes y
adolescentes, que constituyen el grupo més afectado (Navarro, 2017).

Lo mas peligroso de este tipo de acoso y lo que lo diferencia del bullying tradicional es
que los agresores pueden disponer de distancia y anonimato, eliminando el componente
cara a cara que a muchos echaria para atras a la hora de agredir a otra persona. Ademas,
tienen la capacidad de realizar este acoso en cualquier momento del dia y en cualquier
lugar, generando en la victima desajustes psicoldgicos y un profundo desgaste, puesto
que nunca se llega a sentir a salvo (Romera et al., 2021).

Entre los factores de riesgo que se relacionan con el ciberacoso, tenemos la baja
autoestima, depresion, soledad, estatus econémico y social, la orientacion sexual, la raza,
etc. Un dato curioso es que algunas investigaciones determinan que la autoestima es mas
baja en los agresores que en las victimas. Por otro lado, los sintomas derivados del
ciberacoso, suelen ser el insomnio, la ansiedad, dolores de cabeza trastornos alimenticios,
actitudes violentas, enuresis y en el peor de los casos, tendencias suicidas (Garcia et al.,
2011). En esta linea, el autor nos dice que aproximadamente el 40% de los alumnos han
sido parte de una situacion de ciberbullying (como agresores, victimas o terceras
personas), y cerca del 50% de las victimas no exteriorizan ni cuentan nada acerca de ello.

Teniendo en cuenta ciertos estudios (Buelga et al., 2010; Ortega et al., 2008) llegamos
llegar a la conclusion de que el ciberbullying es un fendmeno que aparece en Primaria, y
no se limita solo a la Secundaria. Las conductas violentas a través de medios electronicos
se mantienen en la adolescencia, por lo que como apunta Garaigordobil (2015), se deben
tomar medidas y delimitar actuaciones en etapas escolares previas, a fin de minimizar
este problema.



- Grooming: Deriva del ciberacoso, pero en este caso el perfil del agresor y la
intencionalidad toma otros cauces diferentes. ElI grooming supone una accion
delincuencial por parte de una persona, normalmente adulta, hacia un/a menor de edad.
En este caso, se dan proposiciones de indole sexual con el fin de abusar de la victima y
obtener una gratificacion de este tipo. Es frecuente que el agresor oculte su verdadera
identidad, haciéendose pasar por otra persona y engafiando y manipulando a la victima
hasta ganarse su confianza, para en la mayoria de los casos solicitar material audiovisual
erdtico y posteriormente encuentros personales (Pérez, 2020). El adulto agresor suele ser
alguien que el menor ha conocido en Internet o del entorno real del menor ocultandose a
través del anonimato de las redes.

Este tipo de situaciones pueden marcar profundamente a la victima, derivando en
trastornos depresivos, de ansiedad, culpa, traumas prolongados al futuro e intentos de
suicido (Gamez y Calvete, 2020). Ademas, segln estos autores, la predisposicion de este
tipo de delitos suele ser de adultos de sexo masculino hacia menores de sexo femenino,
aunque suele afectar mayormente a adolescente de 14 y 15 afios.

-_Falta de privacidad: Otro problema que en muchas ocasiones pasamos por alto y que
puede ser consecuencia y causa de los dos anteriores es la huella digital. Esto se traduce
en la cantidad de informacidn personal que dejamos en Internet cuando hacemos uso de
sus servicios, y en muchas ocasiones, sin ser plenamente conscientes. En multitud de
casos adolescentes ocurre que, por una falta de madurez o excesiva confianza en sus ideas,
publican fotos, videos, difunden informacién, valoran, juzgan o etiquetan a otras
personas, etc. generando un rastro facil de seguir por la justicia y que les puede acarrear
problemas en el futuro. Por eso es necesario el establecimiento de unos requisitos
minimos para limitar el uso de redes sociales a menores de 14 afios (en Espafia), o
permitiéndoselo con el consentimiento y supervision sus tutores legales. (Tejada et al.,
2019).

- Adiccion: La adiccién a las redes sociales no es algo exclusivo de los ultimos afios,
Young (1996) ya definia la adiccion al internet como la falta de control en su uso, con
manifestaciones cognitivas, conductuales y fisiologicas, que influyen negativamente en
el plano personal, familiar y profesional.

Teran (2019) nos informa de que, en un estudio realizado por la Catedra para el Desarrollo
Social de la Universidad Camilo José Cela, en estudiantes madrilefios de entre 15y 16
afios se determind que cerca del 40% presentaban un uso problematico de las redes
sociales y el 19% un uso de riesgo, que podria acarrear problemas mas graves.

Parece ser que el perfil de riesgo més frecuente hacia la adiccién es aquel que tiende a la
introversion y posee ideas negativas sobre sus habilidades sociales, lo que genera
incomodidad hacia las mismas. Buscarian, para compensar estas carencias, relaciones
“reforzantes” en medios digitales para “evitar” la presencia fisica, a través del anonimato
y un control mayor de la comunicacion, al ser a distancia. (Garcia del Castillo et al. 2008)



2.3 EFECTOS POSITIVOS Y BENEFICIOS

Pese a que los riesgos y peligros que pueden relacionarse con el uso de las redes sociales
pueden ser considerables, no debemos estigmatizar su uso y dejar de lado todos los efectos
positivos y beneficiosos a nivel psicoldgico, social y cultural que tiene su uso adecuado.

En primer lugar, debemos destacar que gracias a las TIC y a la manera de modificar las
distintas esferas de nuestra, se ha producido una reestructuracién cerebral. A nivel
evolutivo, los cambios y procesos cerebrales que desde el humano primigenio habian
tardado milenios de evolucion, gracias a las TIC se han acelerado, dando lugar a cambios
importantes en nuestras conexiones cerebrales, en tan solo una generacion (Raynaudo y
Borgobello, 2016). Las areas que mas se beneficiarian de ello serian la atencion, la
memoria de trabajo y la mejora en las representaciones espaciales e iconicas.

También se ha estudiado que los juegos virtuales que se encuentran en las redes sociales,
generarian cierta estimulacién y aprendizaje, mejorando la toma de decisiones,
sensomotricidad, capacidad para resolver problemas, decision y liderazgo, desarrollo de
la creatividad, etc. A todos estos aspectos debemaos afiadir el fomento de la socializacién,
la tolerancia, la empatia, el trabajo cooperativo, el sentido de responsabilidad y la
capacidad de analisis critico (Riveray Torres, 2018).

Otro aspecto positivo derivado del uso de redes sociales es la posibilidad de mantener el
contacto y fortalecer los vinculos con otras personas, aun cuando se encuentran lejos de
nosotros fisicamente. Ademas, la capacidad de socializar y conocer a personas con
aficiones y gustos similares a los tuyos, con las que intercambiar ideas y pasar un tiempo
agradable, es otro punto fuerte que nos pueden brindar estas plataformas si las usamos
adecuadamente.

Segun Corredor et al., (2013), las redes sociales favorecen la interaccién con otras
culturas, y a su vez abren espacios de desarrollo de la identidad. Estamos ante una
sociedad interconectada, de caracter intercultural e inclusivo y abierto, lo que nos libera
de viejos prejuicios y estigmas sociales gracias a la constante toma de contacto con lo
lejano y ajeno, que acercamos a nuestro entorno mas proximo.

Un aspecto clave derivado del uso de plataformas digitales e Internet en general es el
acceso inmediato a cualquier tipo de informacion. De esta manera y bajo nuestro criterio,
podremos construir nuestros propios aprendizajes a través del conocimiento global, sin
requerir necesariamente de un experto, libros fisicos y demas limitaciones.

Por otro lado, las redes sociales pueden suponer un gran apoyo para la poblacién con
discapacidad o necesidades especiales, y en especial para el alumnado. Gracias a ellas se
promueve la superacion de determinadas limitaciones cognitivas, sensoriales y motores;
se posibilita una formacion individualizada, donde los alumnos pueden avanzar a su
propio ritmo. Ademas, pueden ayudar al aprendizaje de conceptos esenciales, tales como
simulaciones, animaciones 0 videos y su uso no siempre esta condicionado a lugares
especificos (Lazaro, 2011).

10



2.3 REDES SOCIALES Y EDUCACION

Como hemos podido comprobar, las redes sociales, bien utilizadas pueden constituir un
recurso y oportunidad muy buena para potenciar el aprendizaje, dado que son un nexo
directo con el alumnado y el aprendizaje informal y formal. El alumno/a podré expresarse
de manera auténoma y libre, entablar relaciones con sus iguales y hacer frente a sus
propias exigencias educativas.

Las redes sociales y los entornos digitales han venido para quedarse, siendo espacios
valiosos para interactuar. Como consecuencia de las dinamicas sociales que supone la
web 2.0, ha sido posible la consolidacion de comunidades virtuales de aprendizaje, cuya
finalidad es amplias los horizontes y convenciones clasicas. Se ofrecen nuevas estrategias
de aprendizaje, que suponen alternativas Ilamativas, motivadores y atractivas para el
alumnado, vinculando de alguna manera el proceso educativo con los contextos digitales
en los que participa en su tiempo libre (Pérez et al., 2015). Estos autores, remarcan la
importancia de que en la educacion bésica se utilicen las redes sociales como una
estrategia paralela a las clases presenciales.

Haciendo alusién a las oportunidades y beneficios que las redes sociales suponen desde
un prisma educativo, y citando a Chavez (2015), la introduccion de las redes sociales en
el ambito escolar puede sernos de gran ayuda. En primer lugar, su uso “promueve el
trabajo colaborativo, incrementa la motivacion y el rendimiento académico, aumenta y
diversifica el conocimiento y mejora la retencion de lo aprendido”.

Se trata por tanto de un recurso fundamental y que debemaos incluir a través de diferentes
dindmicas y actividades, haciendo uso de la variedad de redes y posibilidades de las
mismas. En cualquier proceso de aprendizaje es fundamental la colaboracion y la
cooperacion, el intercambio de ideas y de conocimiento, asi como el crecimiento
intelectual y personal por parte del individuo que protagoniza el proceso (alumno), y por
el efector de la ensefianza (docente). Parece estar demostrado que el uso de redes sociales
y laintroduccién de plataformas digitales en la escuela favorece dichas cuestiones. (Marin
y Cabero, 2019). Es importante también resaltar la inmediatez en el acceso a los
contenidos y a la comunicacién con los demas, que este tipo de soportes nos brindan.

Algunos autores, ademas inciden en la consecucidn de cinco objetivos clave gracias a la
implementacién de las redes sociales. Estos serian garantizar la alfabetizacion digital,
generar aprendizajes tanto dentro como fuera de la escuela, beneficiarse de las tecnologias
en pro de la comunicacién y el aprendizaje, interiorizar criterios de busqueda y critica de
la informacion y fomentar el aprendizaje autonomo y complejo (Pérez et al., 2015).

Artero (2011) nos sugiere que, en estos nuevos paradigmas, el profesor dejaria de
constituir la fuente principal de trasmision de conocimiento a su alumnado, ya en la Red
se encontraria el volumen total de la informacion existente sobre un tema. Hay que dar
paso a esta nueva realidad, relegando en muchas ocasiones el papel del docente al de un
guia, tutor y mediador en el proceso de aprendizaje. El alumnado, por tanto, adoptaria un

rol mucho més activo a lo largo de toda su trayectoria académica.
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Estamos ante un mundo de posibilidades que debemos explorar y analizar con los mejores
o0jos que podamos, desde nuestra perspectiva docente, a fin de apreciar el valor de los
recursos digitales y su gran variedad de posibilidades. Citando a De Haro (2010), “La
plasticidad de las redes hace que sus aplicaciones sean tantas como docentes las utilicen.”

Por otro lado, y atendiendo al uso inadecuado de las redes sociales por parte de los
niflos/as, es deber de la escuela orientar en la medida de lo posible el proceso de
descubrimiento e inmersion en redes y plataformas digitales. A través de la
concienciacion, la trasmision de buenos habitos, dar a conocer los peligros derivados del
mal uso y las pautas para evitar situaciones problematicas, el docente estard fomentando
ese uso adecuado, limpio y consciente por el que se aboga en este trabajo.

3. DISENO DE LA INVESTIGACION

En este apartado se explicaran los diferentes aspectos que fundamentan la investigacion,
atendiendo a la metodologia y procedimiento empleado, los objetivos iniciales que
determinaron el estudio, las hipdtesis que sirvieron como punto de partida, la poblacién
objeto de estudio que se ha seleccionado, los instrumentos empleados, los resultados y su
andlisis y las conclusiones finales.

3.1 METODOLOGIA Y PROCEDIMIENTO

La metodologia empleada es la propia en un estudio o investigacion cuantitativa
descriptiva. En este caso se apuesta por el uso de cuestionarios escritos y digitales, cuyas
preguntas son cerradas en la mayoria de casos, y abiertas en determinadas ocasiones. El
medio de creacion y cumplimentacién principal fue Google Forms, aunque también se
crearon adaptaciones en papel para aquellos colegios que lo prefirieron. (Alzina, 2004).
Segun este autor, los estudios con encuestas responden a finalidades descriptivas
concretas, y constituyen primeros acercamientos a una realidad que nos preocupa, para
posibilitar su posterior estudio en mayor profundidad, usando modalidades de
investigacién mas apropiadas a los objetivos.

El trabajo con las encuestas se puso en practica a lo largo de los meses de febrero, marzo
y abril de 2022, adecuandonos siempre a las peticiones y exigencias de cada centro y con
la organizacion temporal y de recursos que pudieron concedernos.

Ademaés, la manera de realizar las encuestas con el alumnado también difirié bastante de
unos centros a otros, aunque en la mayoria se hizo de forma presencial y personal, con
equipo docente o con el creador de las encuestas presente.

Para la encuesta a las familias, se compartio el enlace al cuestionario a través de los
mecanismos del colegio (TokApp, etc.) y de manera voluntaria fue contestada. La
participacion de las familias fue mas reducida debido a este caracter no obligatorio y la
negativa de determinados colegios a implicarlas en el estudio.
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3.2 OBJETIVOS

El siguiente estudio pretende dar respuesta a cuestiones variadas acerca de los habitos y
tendencias del alumnado en el uso de plataformas digitales. Los objetivos de este estudio
serian los siguientes:

- Descubrir cbmo emplean su tiempo libre los nifios/as y en compafiia de quién.

- Determinar cudl es el grado de accesibilidad y medios fisicos de los que disponen para
acceder al contenido digital (Tablet, PC, smartphone, consola, etc.).

- Determinar cuél es la frecuencia de uso, el tiempo destinado al consumo de contenido
digital y si realizan esta actividad solos/as o en compafiia.

- Comprobar si el uso de plataformas digitales ha desbancado a otras actividades clasicas
como jugar en el parque, practicar algin deporte, etc.

- Conocer cual es la implicacion familiar de cara a supervisar, controlar, pautar o restringir
el consumo de contenido digital por parte del nifio/a.

- Reconocer si los nifios/as disponen de una cuenta personal en alguna plataforma digital,
atendiendo a las caracteristicas de dicha cuenta y al uso que se hace de ella.

- Determinar cuales son las plataformas mas utilizadas por los nifios/as, asi como las
preferencias de contenido y creadores de contenido.

- Comprobar si el consumo de contenido digital ocasiona problemas en el/la menor a nivel
psicolégico y social, derivado del uso excesivo o inadecuado.

- Conocer cuales son los creadores de contenido preferidos por los nifios/as, asi como el
namero de ‘influencers’ a los que siguen habitualmente.

- Comprobar el poder de influencia de los creadores de contenido en la figura del nifio/a,
atendiendo a gustos, modas, publicidad, complejos, etc. y si es la profesion de moda.

- Comprobar si existen tendencias marcadas en funcion del sexo y la edad.

Se indagara también acerca de los nifios/as creadores de contenido, ya sea de manera
regular o esporadica, y huevamente intentaremos atender a objetivos como:

- Descubrir si es frecuente que los nifios/as creen y publiquen contenido propio, y en caso
de serlo, determinar el tipo, la intimidad, la frecuencia y las plataformas utilizadas y el
nivel de conocimiento de los tutores.

- Verificar si han tenido experiencias positivas 0 negativas derivadas de crear y publicar
contenido en Internet (visitas, likes, comentarios...) y como les afecta.

3.3 HIPOTESIS

Desde el planteamiento de este estudio y la investigacion inicial, surgen varias hipotesis
que pretenden ser respaldadas o contrariadas por los resultados de las encuestas que
estarian concibiéndose en ese momento. Serian las siguientes:
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- El consumo de contenido digital de manera libre y poco supervisada es una constante
en la infancia, teniendo acceso cada vez mas pronto y dedicando a ello la mayor parte del
tiempo libre, en detrimento de otras actividades méas beneficiosas fisica y mentalmente.

- Con frecuencia, los nifios/as estan expuestos a contenidos enfocados a un publico adulto
ya sea con permiso o sin permiso de su familia.

- La utilizacion de plataformas digitales, en muchos casos puede producir desajustes de
suefio, problemas académicos y alteraciones en las relaciones sociales.

- Un gran nimero de nifios/as tienen una cuenta creada en al menos una plataforma digital,
uséndola frecuentemente para interactuar, comentar, etc. y en muchos casos, para publicar
contenido digital propio.

- Un gran porcentaje de nifios/as siguen e idolatran a muchos creadores de contenido,
dejandose influenciar notablemente por ellos (publicidad, estética, intereses...) Yy
mitificando la profesion.

3.4 POBLACION OBJETO DE ESTUDIO

La muestra de este estudio estd compuesta por 141 alumnos/as de 5° y 6° curso de
Educacién Primaria, comprendidos en edades de entre 10 a 13 afios (repartidas en 16 aulas
diferentes) y a 60 de sus familiares, que se prestaron a colaborar voluntariamente. Se ha
seleccionado este grupo de edad y sus familiares debido a que es la edad mas alta en la
etapa de primaria, y que precede a la adolescencia. Este tipo de alumnos/as poseen una
madurez y un contacto mas profundo con este tipo de plataformas, haciendo un uso de
ellas mas completo y consciente, tanto como consumidores como creadores.

Los centros de este alumnado comprenderian los concejos de Avilés, Gozon y Gijon y
serian el “C.P Llaranes”, el “C.P La Toba”, el “C.P Villalegre”, el “C.P Poeta Juan
Ochoa”, el “C.P Virgen de las Mareas”, el “C.P El Vallin” y el “C.P Los Pericones”. En
la mayoria de los casos, nos encontramos con entornos de clase media-baja, estando casi
la totalidad de colegios encuestados situados en barrios humildes, de caracter obrero y
con un nivel adquisitivo no especialmente alto.

3.5 INSTRUMENTO (CUESTIONARIOS)

En cuanto a los cuestionarios y sus caracteristicas, cabe destacar que el caracter principal
de las preguntas es la respuesta cerrada (cuantitativas y cualitativas), salvo excepciones
donde se permite escribir texto como respuesta. Todas las encuestas resultan anonimas, y
el Unico dato personal que se pide en ellas es la edad y el género. Concretamente, se han
utilizado cuatro modelos diferente de encuesta, en funcion de las necesidades.

Primeramente, encontramos dos modelos disefiados integramente de manera digital, a
través de la plataforma de “Google Forms”, para un recuento de resultados automatico.
El primero de ellos, constituye la encuesta digital del alumnado, y se trata de la méas
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completa de todas. Otro modelo, que surge de manera paralela al anterior es el
cuestionario o encuesta digital a las familias. Esta, como su nombre indica, esta planteada
para ser respondida por algun miembro de la familia del alumnado, preferentemente sus
tutores legales. Se envia a través de un enlace, nuevamente a través de la plataforma
“Google Forms”, y es mas breve que la del alumnado.

Las otras dos encuestas surgen ante la imposibilidad de realizarlas de manera digital a
todos los usuarios, y, por ende, se opta por la elaboracion de modelos escritos, usando
Word, y mediante fotocopias. La primera de ellas es la encuesta fisica al alumnado, y es
una adaptacion de la digital, pero suprimiendo algunas preguntas y rescatando o
versionando lo mas esencial. La segunda de ellas es la encuesta fisica a las familias. En
este caso, el contenido de la encuesta no se modifica, debido a la naturaleza breve de por
si, vista en la encuesta digital.

Debido a que en la encuesta digital del alumnado hay preguntas que no son respondidas
por parte de quiénes contestan la encuesta fisica del alumnado, al ser esta segunda
encuesta mas corta, para dichas preguntas se interpretaron los resultados y elaboraron
porcentajes Unicamente en base a la muestra encuestada de manera digital.

INSTRUMENTO SOPORTE | GRUPO N°
PARTICIPANTES
Encuesta digital a las | Digital Familias en disposicion de realizar el | 45
familias cuestionario online
Encuesta fisica a las | Papel Familias sin disposicion de realizar el | 15
familias cuestionario online
Encuesta digital al | Digital Alumnado en disposicién de realizar el | 52
alumnado cuestionario online
Encuesta fisica a las | Papel Alumnado sin disposicion de realizar el | 89
familias cuestionario online

Tabla 1. Cuestionarios empleados (elaboracion propia)

3.6 RESULTADOS Y DISCUSION

Para analizar los resultados, en persecucion de nuestros objetivos principales y
comprobacion de nuestra hipotesis, estructuraremos este apartado en dos grandes
bloques: la encuesta a las familias y la encuesta al alumnado. Si bien ambas estan
interrelacionadas estrechamente, es interesante abordarlos por separado. Por otro lado,
dentro de cada bloque, la informacion obtenida se organizarda 0 maquetara en otros
subapartados, que haran referencia a los distintos temas o conceptos que se tocan a lo
largo de las encuestas. Por una cuestion de espacio, los resultados al completo con sus

respectivas graficas y figuras se incluiran en los anexos (7.2 y 7.3).
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3.6.1 Relacidn con el contenido digital (familias)

La muestra general estd compuesta por padres/madres (97%) de entre 35 a 57 afios, y con
niveles de estudios variados y siendo el 68% trabajadores en activo. La mayoria (40%)
afirma consumir contenido en plataformas como YouTube, Facebook, Netflix, Instagram,
etc. 1-2 horas al dia. Otra parte considerable (27%) durante 2-3 h. Parece haber una
pequefia relacion entre las personas que menos tiempo dedican a esto y el hecho de ser
trabajadores en activo y con titulaciones universitarias o profesionales. Pequefios
porcentajes aseguran hacerlo mas de 4 horas o menos de 1 hora.

En cuanto a las plataformas, el 75% de la muestra afirma usar Facebook regularmente,
seguido por las plataformas como Netflix, HBO y Prime Video. En este caso, el 66,6%
parece disponer de al menos una de ellas. Instagram no se queda corta, siendo utilizada
por el 48% de los familiares. Para mi sorpresa y por algin motivo que desconozco,
YouTube ha sido marcada Unicamente por el 25% de los participantes. Esto choca
drasticamente con los gustos de la poblacion infantil. Aplicaciones como TikTok,
caracterizadas por su publico infantil, adolescente o juvenil, sorprenden abriéndose paso
entre la poblacion adulta, con cerca del 22% de usuarios entre los participantes de esta
encuesta.

3.6.2 Control y supervision (familias)

A la pregunta “;crees ser consciente de todo lo que hace o ve el/la menor en Internet?”,
el 73% de las familias dan la siguiente respuesta: “Si, aunque puede haber cosas que se
me escapen.” Un 22% se muestra mas firme y convencido en este aspecto, respondiendo
que efectivamente son plenamente conscientes. Un 5% responde de manera negativa, y
reconoce que "No, se me escapan bastantes cosas”. Desconocemos si por una cuestion de
negligencia, desinterés, falta de tiempo o autoridad o simplemente porque no es
considerado necesario, pero observamos que, en lineas generales, es frecuente el
desconocimiento leve 0 moderado acerca de estas cuestiones.

Un 5% reconoce abiertamente permitir al/la menor subir fotos o videos a redes sociales y
plataformas digitales, sin entrar en detalles sobre el tipo de contenido. Un 18% de las
familias dan permiso al/la menor para crearse perfiles en redes sociales y hacer uso de
ellos (p.ej Instagram, TikTok, YouTube...). El porcentaje parece no ir en consonancia del
verdadero n° de nifios/as que afirman disponer de una cuenta propia en al menos una red
o plataforma digital (los datos posteriores respaldaran esta afirmacién). Esto podria
interpretarse como desconocimiento de los tutores o los nifios/as a la hora de entender lo
que es un perfil, como un alarde de las familias por demostrar una autoridad o implicacién
tienen, 0 como un acto de los nifios/as de desobediencia u ocultismo.

Un 21% permite al/la menor descargar datos de la red, entendiendo por ello peliculas,
mausica, videojuegos, etc. Un 33% les permiten chatear a través de WhatsApp y hacer uso
de esta aplicacion, ya sea con un teléfono movil o dispositivo propio o cediéndoles el
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suyo. Un 62% permite a los/as menores navegar por Internet, entendiendo que el
porcentaje restante o bien lo tiene totalmente prohibido o resultaria una accion muy
pautada y supervisada para el nifio/a. Un 78% les permiten ver videos en distintas
plataformas, como pueden ser YouTube, TikTok, Instagram, etc. Que este ultimo
porcentaje sea superior a otros podria entenderse como que, en estas plataformas, los
contenidos pasan por unos filtros de seguridad, garantizando que no se van a encontrar
contenidos inadecuados o para adultos, lo que daria més tranquilidad a las familias.

Por otro lado, y refiriéendonos a las cosas que hacen regularmente, lo que mas se repite
son las charla y conversaciones sobre los peligros de Internet (65%), supervisar lo que
hace de manera regular (55%), utilizar un control parental para bloquear contenidos
(47%) y revisar el historial de navegacion (45%). Lo menos frecuente, por otro lado, seria
comprobar que no haya descargado nada sin permiso (37%), comprobar chats y
conversaciones (28%), comprobar sus perfiles en redes sociales (18%) y comprobar el
contenido que sube a las redes sociales, como fotos o videos (13%). Una posible causa
de que las Gltimas opciones hayan arrojado porcentajes bastante bajos, podria ser el hecho
de que no todas las familias permiten a los nifios/as disponer de un perfil en una red social,
chatear a través de ellas y ain menos publicar contenido.

3.6.3 Cuestiones generales del alumnado

En primer lugar, es interesante remarcar que la edad de los nifios/as encuestados es de 10
(39%), 11 (34%), 12 (24%) y 13 afios (3%), siendo el 53% nifios, el 45% nifias y un 2%
gue no se pronuncia. EI 89% conviven con su padre, su madre 0 ambos.

Acerca de su tiempo de ocio, la mayoria pasan al aire libre 1-2 horas (32%), 2-3 horas
(22%) 0 3-4 horas (25%). Un 11% afirma estar méas de 4 horas y un 5% no se pronuncia
al respecto. Se dieron casos aislados (4%) de nifios/as que no llegan a pasar méas de 1 hora
al dia fuera de casa. Esto nos da una visién algo esperanzadora y tomando los datos como
ciertos, por el momento, parecen romper con la idea de que un gran porcentaje de nifios/as
apenas pasan tiempo fuera de casa. De todas maneras, los resultados de la siguiente
pregunta nos dibujan también una realidad que estamos pasando por alto. Mientras que
una mayoria afirma quedar con sus amigos algunos dias (55%) y otra parte lo hace todos
los dias (12%), existe un perfil de nifio/a que queda muy poco con sus amigos/as (20%)
0 no los ve nunca fuera del del colegio (13%). Aunque parezcan porcentajes bajos, €s
bastante desolador que a estas edades no dispongan de escenarios y posibilidad de
socializacion con sus iguales de manera frecuente, ya sea en el parque o en otros entornos.
Esto puede ser por la poca disponibilidad o implicacion de sus familiares, por preferencias
personales o por una imposicion vital, en el sentido de que sea un nifio/a timido que no
tenga lazos muy estrechos con sus pares.

Por otro lado, un 47% contesta que pasa bastante tiempo rodeado de familiares, un 44%
dice que pasa mucho tiempo con ellos, y un minoritario 8% afirma que pasa poco tiempo

en familia. Un Gnico alumno contestd que pasa muy poco tiempo con su familia.
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Atendiendo al uso que hacen de su tiempo libre, y acercAndonos cada vez mas al tema
central de la investigacion, los nifios/as votaron libremente aquellas opciones que més se
adecuaban a su estilo de vida, gustos y preferencias. Los resultados fueron los siguientes:

9. ¢A qué dedicas tu tiempo libre? (marca las mas
frecuentes?

Otros mmm 7
Hablar por teléfono o chatear S C  E—— )7
Ir a clases particulares S —SSS—— )9
Hacer deberes y estudiar e ——— s s ssssssssssssssss—————— 33
Visitar a familiares m—— —— 50
Pasearoirderuta e — s s ss—— 4/
Deporte y actividades extraescolares e ess———————————————— /O
Jugar al aire libre — ss——————————————— ] )
Jugar a videojuegos TEETEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEES—— 7 )
Escuchar mysica e s———eeesssSSSSSSSS———— (5
Ver contenido en Internet T S OO
Ver la television m———— 5/
Dibujar — ——————— 53
Escribir ~m—— 15
Leer meeesssssssssss————— ]

0 20 40 60 80 100 120

Gréfico 1. Pregunta 9 Encuesta alumnado (elaboracién propia)

A partir de este grafico se confirma la hipétesis de que consumir contenido en Internet es
el pasatiempo principal (70%). Sorprende también que un nimero muy elevado de
nifios/as (49%) no han marcado “jugar al aire” como una de sus actividades mas
frecuentes, anteponiendo otras de un caracter mas aislado o solitario. La opcion “hablar
por teléfono o chatear”, si bien no presenta un porcentaje excesivamente alto, no deja de
indicarnos que el 20% de los encuestados reconocen que una de las actividades que mas
realizan es chatear o hablar por teléfono (WhatsApp, Instagram, videollamadas, etc.

3.6.4 Redes sociales. Habitos y tendencias

En cuanto a las plataformas mas usadas nos encontramos con YouTube (90%), seguido
de Netflix, HBO... (62%), TikTok (42%) e Instagram (26%). En el caso de las dos
ultimas, se aprecia una clara diferencia en funcién de la edad, siendo con 12 o 13 afios
cuando mas se accede a ellas. Esto podria explicarse debido a que para poder visualizar
contenido es necesario registrarse y crear una cuenta personal. A esto se le afiade el modo
de uso (subir fotos, videos, chatear, comentar), a diferencia de YouTube, que resulta mas
una de television a la carta, méas limpia y controlada en cuanto a contenidos y modo de
uso. Con tan solo un 19% de participantes haciendo uso de ella, la plataforma morada,
Twitch, que gand gran popularidad desde los tiempos de la pandemia de Covid-19, se
coloca entre las menos utilizadas por los nifios/as. Posiblemente por su contenido
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mayoritario de videojuegos, también se puede observar que es mucho mas popular entre
los varones, que representan el 73% de los votos.

En otro aspecto, nos indicaron que el 92% tiene una television, el 70% tiene una Tablet,
el 69% tiene un smartphone o teléfono movil, el 65% tiene una videoconsola, el 49%
tiene un ordenador de escritorio y el 39% tiene un equipo portatil; pudiendo usarlos
habitualmente. De aqui se puede observar que la tendencia actual es la de sustituir las
clasicas consolas (que siguen siendo usadas, sobre todo por varones) por moviles o
tabletas para fines Iudicos, al menos a estas edades. A esto ayudaria el casi infinito
catalogo de juegos que nos puede ofrecer la Play Store de Google, de carécter gratuito.

En cuanto al tiempo de uso de estas plataformas, el 21% le dedica menos de 1 hora, el
36% 1-2 horas, el 26% 2-3 horas, el 7% 3-4 horas y el 9% mas de cuatro horas cada dia.
Aunque la sociedad se haya acostumbrado a ello y no resulten cifras especialmente
alarmantes, siguen siendo tiempos bastante acusados teniendo en cuenta la edad y sus
necesidades sociales.

Uno de los contenidos mas demandados y consumidos estd relacionado con los
videojuegos. Una gran parte de la muestra (75%) lo ha marcado como aquello que ve con
mas frecuencia. A este contenido, le siguen de cerca la comedia y el humor (70%), la
masica y los bailes (59%), las manualidades y los tutoriales (55%), entre otros. Los menos
consumidos son aquellos relacionados con la cultura (7%) o los videos hablando a cAmara
(13%). En cuanto a diferencias por sexo, encontramos cierta preferencia del sector
masculino hacia los videojuegos y del sector femenino por tematicas como “relajacion y
ASMR?”, “manualidades y tutoriales” 0 “musica y bailes”. Aun asi, son poco acusadas y
en el resto de categorias no se perciben, habiendo un balance general entre ambos sexos
en cuanto a gustos. Por otro lado, el 52% suele ver este tipo de contenidos en solitario,
mientras que un 40% suele hacerlo con algun familiar y un 8% con sus amigos/as. Se
puede presuponer que aquellos/as que consumen contenido audiovisual en familia, este
podria responder mas a peliculas, series, documentales, etc. y no tanto a un contenido mas
casual e improvisado como el que se podria dar en Instagram, TikTok, Twitch o incluso
YouTube.

3.6.5 Supervision y limites

Centrandonos mas en el tipo de restricciones que las figuras docentes ejercen sobre el/la
menor en lo relativo a utilizar estas plataformas, encontramos que el 58% de los
encuestados se encuentra limitado en tiempo de uso, denotando que “no me dejan
demasiado tiempo”. Por otro lado, un 27% indica que efectivamente, su familia ejerce un
control, pero “me dejan mucho tiempo”. Finalmente, un 15% nos dice que no tiene
restricciones de ningun tipo y que “puedo estar todo el tiempo que quiera”. Encontramos
entonces que, aunque la tendencia mayoritaria es la del tutor/a medianamente autoritario,
que establece unos limites de tiempo para que el nifio/a no abuse de este tipo de actividad,
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también existe la otra parte, que oscila casi a la mitad de los casos, donde el tutor/a es
mas permisivo, dejando que el nifio/a disfrute de este contenido en lapsos de tiempo muy
prolongados o sin ningun tipo de control.

Acabamos de hablar de las restricciones por motivo de tiempo, y ahora lo haremos en
funcion del contenido. Un 50% nos indica su familia suele supervisar lo que hace y lo que
ve en Internet, de manera regular. Un 24% tiene activado en su dispositivo algun tipo de
control parental que bloquea contenidos para adultos o no deseados. Seria interesante
preguntarnos si este tipo de controles son funcionales y respetados por el/la menor, o bien
en algunos casos suponen un medio de seguridad estéril, conociendo el nifio/a la manera
de evitarlo o burlarlo, sabiéndose la contrasefia de sus tutores, por ejemplo. Un 17%
afirma que puede hacer y ver lo que quiera, y que su familia no ejerce ningun tipo de
control en este sentido. Habria que aclarar si esto sucede por falta de interés e implicacién
del tutor/a o si es una cuestion de interés y confianza plena en el menor/a.

También les preguntamos si discutian habitualmente con su familia por culpa de estos
temas (limitacién de tiempo, supervision de contenidos, etc.). Un 44% afirman no discutir
nunca por ello. Un 27% dicen no hacerlo casi hunca o muy pocas veces. Un 25% reconoce
discutir a veces por estos temas y un escaso 2% indica que discute mucho sobre esto.

Otra pregunta que resultaba interesante hacer era si alguna vez habian visto contenido
inadecuado para su edad, que se arrepintieran de ver o que no les haya gustado. Un 67%
respondio afirmativamente y un 33% negativamente. No se entrd en detalles del tipo de
contenido, pero lo que esta claro es que este hecho puede ser indicativo de un pobre
control o escasa supervision por parte de los familiares responsables.

3.6.6 Problemas de adiccion

El 13% de los encuestados afirman haber dejado de hacer otras actividades (jugar, pasear,
guedar con amigos) para poder pasar mas tiempo en Internet. Aungue parezca poco, €s
triste que 19 nifios/as de los 141 encuestados reconozcan haber dejado de lado otros
pasatiempos, de caracter mas real y social, en entornos exteriores, simplemente para poder
pasar mas tiempo consumiendo contenido digital. Esto representa una realidad que en
muchas ocasiones se ignora, pero es mas comun de lo que parece y por tanto se debe
actuar en pro de cambiarla y mejorarla. Esta idea parece reforzarse cuando el 23%
considera que ver contenido digital ocupa la mayor parte de su tiempo libre, frente a un
77% que no esta de acuerdo con dicha afirmacion. Casi ¥4 de la muestra ha convertido la
visualizacién de contenido online en su actividad principal a lo largo del dia, lo cual
representa una cifra elevada y desalentadora. Aun asi, un 96% considera que no tiene
ningun problema de adiccion ni cree que pueda desarrollarlo en el futuro. Un 4%,
posiblemente maés sincero, considera que ya lo tiene o podria padecerlo en el futuro si
continta actuando de la misma manera. En relacion a esto, un 13% cree que por culpa de
estos malos habitos ha hecho que empeore en el colegio. Esto se traduce en menor

concentracion, malas notas, tiempo de estudio escaso, deberes sin hacer, etc. EI 87% no
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considera que le afecte. También, un 15%, levemente superior al anterior, cree que el uso
desmedido de redes sociales ha perjudicado sus hébitos de suefio (insomnio, irse tarde a
la cama, suefio ligero...). E1 85% considera que no es influyente.

3.6.7 La figura del influencer

El 94% afirma saber lo que es un “influencer”, frente al 6% que no lo sabia. EI 18% dice
seguir a 1-2 influencers de manera habitual. EI 21%, entre 3-5. Un 17% empieza a subir
el liston, afirmando seguir a 5-10. Un para nada bajo 12% nos dice que sigue regularmente
a 10-20, lo cual constituye una cifra bastante elevada. Por si esto fuera poco y como
ultimo dato arrojado, el 32% de los encuestados afirman seguir habitualmente a mas de
20 influencers diferentes.

Es una realidad visible y palpable que los nifios pequefios y adolescentes, desde el boom
de YouTube (alla por el 2011) en adelante, han empezado a idolatrar a un nuevo perfil de
famoso o persona mediatica. Este abanico esta constituido por lo que ahora denominamos
influencers, que clasificAndolos en base a la red social en la que trabajen y el contenido
que generen adquieren diferentes nombres (YouTuber, Streamer, TikToker,
Instagramer...). A lo largo de un dia, y como los datos lo demuestran, el nifio/a puede
estar consumiendo contenido de varias decenas de creadores de contenido diferentes.

Ahondando mas en los gustos particulares del alumnado, se les pide que escriban nombres
de influencers a los que siguen habitualmente y cuyo contenido les resulta interesante o
divertido. Se ha creado una nuble de palabras o ‘tag cloud’ con aquellas palabras, dejando
ver en mayor tamafio aquellas que mas se repitieron.
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Figura 1. Tag cloud. Pregunta 26. Encuesta alumnado (elaboracion propia)
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Por otro lado, los datos demuestran que el 30% han comprado algo que un influencer ha
recomendado (libros, ropa, videojuegos, productos electrdnicos, etc.). También nos dejan
ver que, aunque el 78% denota no haber gastado dinero en donaciones o suscriciones
(como es el caso de Twitch), un 4% ha gastado 1-5€, un 7%, 5-10€, otro 7%,10-20€ y un
4% gastd 20-50€.

En cuanto a los aspectos personales, el 26% reconoce haberse intentado parecer en algin
momento a sus influencers favoritos en cuanto a manera de vestir, peinado, forma de
hablar, bailes, etc. y un 6% dice haberse sentido mal por no parecerse. Aun siendo una
cifra baja, no debemos obviar que hay 8 nifios/as afirmando haberse sentido mal por no
parecerse a sus creadores de contenido favoritos. Seria interesante estudiar la gravedad
de estos casos y analizar la profundidad o superficialidad de esos sentimientos negativos.

3.6.8 Cuentas personales

En cuanto a la disposicion de una cuenta personal en las distintas plataformas digitales,
se han obtenido los siguientes resultados:

31. éEn qué plataformas tienes una cuenta propia?
6;3% _ 16;9%

6; 3%
19; 10%

60;
33%
35;19%
= YouTube TikTok
Instagram Twitch
Facebook Twitter

m Otros (Snapchat, Pinterest, Roblox)

Grafica 2. Pregunta 31. Encuesta alumnado (elaboracién propia)

Las plataformas de TikTok e Instagram, poseen cifras bastante mas elevadas que en otros
casos, muy seguramente por la obligatoriedad de registrarse e iniciar sesion en una cuenta
para poder visualizar el contenido. En el caso de Twitch, aun siendo un porcentaje bajo,
nos indica que los pocos nifios/as que utilizan esta plataforma lo hacen desde su cuenta
(el sistema de bits, chat en directo, recompensas etc. premia a los usuarios registrados).
YouTube, por otro lado, puede ser utilizada sin falta de iniciar sesién, lo que hace que,
aunque sea la plataforma favorita, no todos sus usuarios dispongan de una cuenta
personal. En cuanto a la privacidad de dicha/s cuenta/s, el 50% declara que se trata de

cuentas privadas a la que no cualquier persona tiene acceso. Un 35% dice tener una cuenta
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publica, a la que todo el mundo puede acceder. Un 15% responden que no lo tienen claro.
El 41% dice que utiliza estas cuentas o perfiles para escribir comentarios en
publicaciones, videos, streamings, etc., aunque solo un 15% reconoce haber escrito
comentarios negativos hacia otras personas (faltando el respeto o insultando).

3.6.9 Creacion de contenido en el pasado y presente

En relacion a la creacion de contenido y su publicacion en las propias plataformas,
obtenemos que un 40% de los nifios/as, han creado y subido contenido (fotos, videos,
emitir en directo, etc.) en algin momento. Un 76% de esta parte, nos confirma que sigue
haciéndolo a dia de hoy. Las plataformas predilectas para ello son TikTok e Instagram,
posiblemente porque son las que implican un proceso mas simple, facilitando la creacion
de contenido a través de herramientas de uso sencillo. En el caso de YouTube o Twitch,
el proceso resulta algo mas complejo, y el tipo de contenido requiere una mayor inversion
de tiempo y recursos, por normal general (programas externos, edicion de video y audio,
webcam, ordenador o consola, etc.), aunque algunos alumnos/as las han usado para ello.

Se les pidi6 que voluntariamente explicasen en qué consistia dicho contenido. Tras
analizar las respuestas, encontramos como las tematicas que mas se repiten: videos de
bailes y edits en TikTok, fotos e historias en Instagram (de si mismos/as, de su familia o
lugares que visitan), videos o streamings sobre videojuegos (Sims 4, Fortnite, etc.) y
video-montajes o edits sobre cantantes o youtubers.

Se hace alusion a la intimidad, y un 37% indica que su cara 0 su voz aparecian en el
contenido que subieron. EIl 63% restante contesta de forma negativa, manteniendo el
anonimato de estos dos aspectos dentro de su material audiovisual.

El 53%, en otro aspecto, afirma que tuvo muchas visitas 0 me gusta, mientras que el 47%
dice que no obtuvo ese reconocimiento. Habria que matizar qué consideran “muchas”, ya
gue estos conceptos son muy subjetivos y dependen de la interpretacion de cada uno.
Quizas un nifio/a considere que juntar 20 me gustas en Instagram es toda una hazafia,
mientras que, para otro mas ambicioso o que se compare con los grandes YouTubers,
subir un video a esta plataforma y que no pase de 1.000 visitas seria muy poco.

En cuanto a los comentarios e interaccion del publico, el 67% afirma haber recibido
comentarios de carécter positivo. EI 11% reconoce que ademas de los comentarios
buenos, también obtuvo otros de caracter negativo. Un 5% dice haber recibido solo
comentarios malos y un 17% dice no haber recibido comentarios de ningun tipo.

El 92% de las familias parecen ser conscientes del contenido que el/la menor ha creado y
compartido a través de las redes sociales mientras que un 8% nos indica que sus familias
no son conocedoras de que hayan subido contenido a plataformas digitales, posiblemente
debido a desinterés de la misma u ocultacion por parte del nifio/a, que por algun motivo
prefiere llevar a cabo estas actividades en secreto.
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3.6.10 Creacion de contenido en el futuro

Volviendo al volumen total de la muestra, un 45% nos confirma que le gustaria crear o
seguir creando contenido audiovisual en redes sociales en el futuro. A un 26% parece no
Ilamarle especialmente la atencién esta idea, respondiendo de manera negativa a esta
cuestion. Finalmente, un 29% se planta en la linea intermedia, diciendo que no sabe o que
le da igual. Por otro lado,Un 35% confiesa que le gustaria poder llevar la vida de los
influencers, mientras que el resto tiene otros planes de futuro, gustandoles mas otros
sectores de trabajo. EI 50% de los participantes, ademas, creen gue se gana mucho dinero
con esta profesion. Un 42% no lo tiene claro y un 8% cree que no da tanto dinero. En otro
ambito, un 82% parece tener muy claro que no es facil ganar visitas y seguidores cuando
inicias tu carrera en este sector. Un 17%, por otro lado, considera que si resulta facil. El
57% considera que se le daria bien trabajar en esto (TikToker, Streamer, YouTube, etc.)
y el 43% cree que no seria lo suyo.

Finalmente, en un ejercicio de imaginacion se les pregunta por las plataformas que
elegirian para crear su contenido y la tematica en la que este se basaria. Los resultados
obtenidos son:

39. éSobre qué lo harias?

Videos hablados o Just Chatting e 14
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Gréfica 3. Pregunta 39. Encuesta del alumnado (elaboracion propia)

Podemos observar que la plataforma predilecta tanto para consumo como para creacion
sigue siendo YouTube, seguidas de TikTok e Instagram. Twitch también seria una
plataforma utilizada por un nimero notable de nifios/as, que probablemente coincida con
que sean consumidores asiduos de este contenido o les llame la atencion el formato.

En el tipo de contenido en el que estos nifios/as se enfocarian, si tuvieran que crearlo ellos
mismos/as, parece coincidir bastante con el tipo de contenido que consumen. Reinando
nuevamente el ranking la categoria de videojuegos, que es muy demandada en la
actualidad tanto por nifios como por nifias, aunque con algo mas de predileccion por parte
de los primeros.
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3.7 CONCLUSIONES

A raiz de esta encuesta, se puede hacer una representacion general del panorama actual y
la relacion que existe entre el alumnado y las plataformas digitales. Nos topamos de frente
con una realidad palpable, que es la del nifio/a de 10-13 afios consumidor habitual de
contenido audiovisual en diferentes redes sociales, siendo esta su actividad principal en
su tiempo de ocio. Ademas, es comun encontrar casos donde los limites de contenido y
tiempo de uso no son del todo estrictos, otorgando una libertad al/la menor que puede
traer consecuencias negativas en varios aspectos.

Por otro lado, la figura del influencer cobra un peso notorio, pudiendo afectar
significativamente al nifio/a en su manera de pensar y actuar, idolatrando a estos perfiles
y venerando su profesion. También, deducimos que muchos nifios/as disponen de cuentas
personales en redes sociales, usandolas a veces para crear y publicar contenido y
exponiéndose al publico. Las redes sociales mas utilizadas y aclamadas, tanto para el
consumo y la creacion de contenido son YouTube, TikTok, Instagram y Twitch, por orden
de relevancia.

En definitiva, el vinculo de los nifios/as con las redes sociales surge cada vez mas
temprano y de manera mas intensa, por lo que hay que estar preparados como sociedad y
actuar en consecuencia, para gque este intercambio de informacion sea lo mas seguro.

4. PROPUESTA DE INTERVENCION DIDACTICA “REDES
SOCIALES EN PRIMARIA”

4.1 CONTEXTUALIZACION

La propuesta didactica “Redes sociales en primaria” se gesta en respuesta a una realidad
sociocultural donde, cada vez mas pronto, el nifio/a forma parte de los procesos de
recepcion, creacion y comunicacién en contextos digitales. La propuesta tiene una doble
linea o vertiente de trabajo, cuyos objetivos son diferentes, aunque cercanos. La primera
parte, con sus correspondientes actividades y dinamicas, tiene por objeto la prevencion y
concienciacion acerca de los peligros que se derivan de un uso inadecuado de las redes
sociales. La segunda parte, constituye un aprovechamiento de esa realidad en la que la
mayoria del alumnado hace uso de este tipo de plataformas. En este sentido, queremos
aportar un enfoque pedagdgico a los procesos, contenido e interacciones que surgen en
estos ambitos. Se trata de enriquecernos de los aspectos positivos de las plataformas
digitales y extraer todo lo que resulte favorable hacia el contexto educativo.

Esta propuesta esta concebida para un alumnado de 5° y 6° curso de primaria, al
fundamentarse en ellos el anterior estudio, y ser los que viven mas inmersos en esta esfera
sociocultural y ludica que constituyen las redes sociales. Ademas, el nivel de exigencia
de algunas actividades hace que, para logar resultados 6ptimos, tengamos que aplicar la
propuesta en esto ultimo nivel de ensefianza.
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4.2 OBJETIVOS

Los objetivos principales que se persiguen con esta propuesta, abarcan cuestiones
variadas bajo la misma tematica. Transversalmente y abarcando el total de actividades,
las posibilidades son muchas y pueden variar en funcion de la manera en la que se aplique
en la practica. Muchas actividades podrian utilizarse como base sobre la que trabajar otras
cuestiones, pudiendo servirse de los elementos que consideren mas interesantes.

Los objetivos generales serian:

- Desarrollar las competencias digitales basicas, utilizando las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién como medio para recibir y producir informacion.

- Adquirir habilidades sociales y digitales para la prevencion y resolucion de conflictos
en medios de comunicacion virtuales

Los objetivos especificos serian:

- Concienciar al alumnado acerca de las distintas problematicas derivadas del uso
inadecuado de las redes sociales (ciberbullying, grooming, adiccion...).

- Aprender e interiorizar patrones de comportamiento que garanticen un uso adecuado de
las redes sociales, evitando situaciones de riesgo.

- Conocer las plataformas digitales mas famosas y apreciarlas como soportes para la
comunicacion y expresion cultural.

- Desarrollar habilidades para la basqueda y la selecciéon de informacion en distintas
fuentes.

- Obtener conocimientos técnicos y destrezas digitales en relacion a la creacién de
contenido.

- Fomentar la creatividad y expresion personal a través de la creacion de contenido.

- Propiciar dinamicas y experiencias que favorezcan el trabajo cooperativo, la asignacion
de roles y el respeto hacia los demas.

- Potenciar destrezas linglisticas y comunicativas en contextos variados a través de
diferentes soportes.

- Trabajar e interiorizar de manera transversal contenidos tedrico-practicos de diferentes
asignaturas y tematicas (historia, matematicas, ciencia, literatura...)

4.3 CONTENIDOS

Basandonos en el Decreto 82/2014 del 28 de agosto, por el que se establece el Curriculum
de Educacion Primaria en Asturias y tratdndose de una propuesta de caracter abierto y
general, se indicaran los contenidos fundamentales y mas significativos:
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2 Ciencias Sociales
* Bloque 1. Contenidos comunes.

- Utilizacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién para buscar y
seleccionar informacion y presentar conclusiones. Sistemas de intercambio de
informacion.

- Utilizacion de recursos sencillos proporcionados por las tecnologias de la informacion
para comunicarse y colaborar, y desarrollar proyectos en comun.

2 Lengua Castellana y Literatura.
* Blogue 1. Comunicacion oral. Hablar y escuchar

- Produccion de textos orales propios de los medios de comunicacion social, mediante
simulacion o participacién para ofrecer y compartir informacion y opinion.

- Valoracion de los medios de comunicacion social como instrumento de aprendizaje y
de acceso a informaciones y experiencias de otras personas.

* Blogue 2. Comunicacion escrita. Leer

- Busqueda de informacion general en los medios de comunicacion social (paginas web
infantiles, noticias...) localizando informaciones destacadas.

- Utilizacién dirigida de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion y de la
prensa para la localizacién, seleccién y organizacion de la informacion.

2 Valores Sociales y Civicos
* Bloque 3. La convivencia y los valores sociales

- El dilema moral, anélisis u resolucién de juicios morales en situaciones reales y
simuladas.

2 Educacion Artistica
* Blogue 1. Educacién audiovisual
- Realizacidn de fotografias buscando un fin determinado.

- Repercusiones e importancia de la difusion de imagenes personales.

4.4 COMPETENCIAS

A continuacion, se enunciaran las competencias clave en base al Real Decreto 126/2014,
de 28 de febrero, por el que establece el curriculo basico de la Educacion Primaria y que
van a ser trabajadas a lo largo de la propuesta:

» La competencia digital (CD): Las habilidades y destrezas en el uso de las tecnologias
de la informacion y la comunicacién son un pilar basico de esta propuesta. EI alumnado
se familiarizara con el lenguaje y utilidades de diferentes aplicaciones y entornos
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digitales, a traves de procesos de busqueda y seleccion de informacion, comunicacion,
creacion de contenidos y toma de conciencia sobre la seguridad en este medio.

» Competencia en comunicacion linglistica (CCL): La accién comunicativa en
situaciones sociales es una constante a lo largo de las diferentes actividades, propiciando
la interpretacion y produccion textual, asi como la expresion verbal y la oralidad en
diferentes situaciones y contextos.

» Competencias sociales y civicas (CSC): En todo momento, el alumno/a formara parte
de un entorno social, diferenciado y cambiante. El componente de trabajo colaborativo y
los distintos contextos sociales que se abordardn y en los que se veran inmersos,
propiciaran un aprendizaje civico. Trabajaran cooperativamente, intercambiarian ideas y
opiniones, seguiran esquemas democraticos de votacion y se familiarizardn con la
realidad social que les rodea.

« Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (SIE): Diversas actividades fomentaran
la capacidad de planificar planes de actuacion, resolver conflictos, adaptarse a los posibles
imprevistos, distribuir el trabajo y hallar la via mas eficiente de obtener resultados. A
través de la independencia y libertad brindada en determinadas actividades, se consigue
incidir en la autonomia, independencia, decision, liderazgo, reflexién y descubrimiento
personal.

» La competencia en conciencia y expresiones culturales (CEC): El alumno/a se vera
constantemente sumido en distintas realidades y contextos culturales, los cuales debera
analizar, entender y explicar, en algunos casos, y en otros, disfrutar y vivenciar en primera
persona. Con tematicas variadas y procesos diferentes, se busca propiciar el
conocimiento, la expresion artistica y el respeto por la cultura.

4.5 METODOLOGIA

Para esta propuesta didactica se buscan metodologias variadas y activas, que permitan al
alumnado construir el conocimiento y aplicarlo de manera integral en otros &mbitos de la
vida. Es decir, extrapolarlo fuera del contexto educativo y atribuirle un significado real,
de manera que resulte un aprendizaje significativo. (Labrador y Andreu, 2008)

La propuesta esta mayormente impregnada por el aprendizaje cooperativo. Podemos
definirlo como un trabajo en grupo estructurado de manera que se favorezca la
interaccién, el intercambio de informacion y el trabajo coordinado por parte de los
integrantes (Fathman y Kessler, 1993). Si atendemos a definiciones mas actuales, nos
referiremos a un modelo pedagdgico donde profesor y estudiantes actlan como co-
aprendices (Fernandez-Rio, 2014). Este tipo de trabajo se sustenta en la reciprocidad de
un conjunto de individuos que contrastan sus puntos de vista para construir
conocimientos. El resultado del trabajo de un grupo cooperativo demostraria ser mas
enriquecedor que la suma de los trabajos individuales. Sin embargo, no debemos
convertirlo en un mero reparto de tareas en compartimientos estante, sino hacer que todos
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se involucren y cooperen en las tareas de los demas, de tal manera que en proyecto su
construya de manera comun. (Guitert y Gimenez, 2000). A lo largo del proyecto, el
alumnado serd participe de dindmicas y experiencias que requieran de procesos
colaborativos para ser resueltas. Sera frecuente la agrupacion del en parejas o equipos de
trabajo, donde todos remaran en una misma direccion, aportando sus propias ideas,
destrezas y capacidades en beneficio del grupo. De esta manera, no solo estaran
accediendo al conocimiento empirico de manera conjunta, Sino que se estaran
beneficiando de estos contextos y situaciones para mejorar sus habilidades sociales y
civicas.

En relacion a las ventajas del aprendizaje cooperativo, Johnson, Johnson, y Holubec
(1999), hacen una semejanza de los alumnos con alpinistas, asegurando que estos llegan
mas facilmente a la cima cuando forman parte de un equipo cooperativo. La
interdependencia entre iguales fomenta la implicacion, la autoestima, el respeto, la
capacidad resolutiva y de adaptacion, la sociabilidad y la inclusion.

A lo largo de la propuesta se trabajaran cuestiones diversas a traves de actividades
variadas y diferenciadas. Ademas del aprendizaje cooperativo que impregna gran parte
del proceso, habrad partes que se enfocardn mayormente en la reflexion y expresién
personal, en dinamicas de dramatizacion e interpretacion, en procedimientos de
investigacion y documentacion, entre otras dindmicas. Ademas, se potenciara el rol del
alumno/a como sujeto activo, relegando el papel docente al de un guia que facilitara el
aprendizaje, pero nunca la base de este.

4.6 TEMPORALIZACION

Esta propuesta didactica esta planteada para que pueda ser llevada a cabo a lo largo de un
curso académico, aungue el orden y la seleccién de actividades no es estricto ni
indispensable. Asimismo, se propone el siguiente esquema de trabajo:

e ler trimestre:
- Actividad “La privacidad en Internet” 1 sesidn de 55 minutos

- Actividad “Contra el ciberacoso” 1 sesién de 55 minutos

- Actividad “Cuidado con el grooming” 1 sesion de 55 minutos

- Actividad “;Ficcion o realidad?’; 1 o 2 sesiones de 55 minutos

- Actividad “El Decalogo”: 2 sesiones de 55 minutos

- Actividad “Twitter: Nuestra historia en tweets: 15-20 minutos, algunos viernes, durante
todo el trimestre (Se puede realizar en la asignatura de Lengua Castellana y Literatura o
Valores Sociales y Civicos).

- Actividad “TikTok: Talent Show”: 4 sesiones de 55 minutos (12 eleccidn de grupos,
contenido, recursos audiovisuales; 2%: ensayo; 3% ensayo y grabacién; 42 edicion y
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visualizacion). Estas sesiones pueden reservarse al momento del trimestre que se
considere mas oportuno y desde el &rea més pertinente (Educacion Fisica, por ejemplo).

¢ 2° trimestre:

-Actividad “Instagram: La Galeria”: 30 minutos, cada dos semanas, durante todo el
trimestre (es decir, una semana sin actividad y otra semana con ella). Puede realizarse en
la asignatura de Educacion Acrtistica.).

-Actividad “Facebook: perfiles historicos”: 2 sesiones de 55 minutos. En el momento del
trimestre que mas interese suscite en base a la programacion y en Ciencias Sociales.

* 3er trimestre:

-Actividad “Twitch: Debates en directo”: 4 sesiones de 55 minutos, cada mes. Es decir,
dos semanas seguidas sin debate y una semana con dos sesiones para trabajar esta
dindmica (12 y 22 seleccion del tema y documentacion, 3% debate; 42 ver los debates de
otros colegios o clases y darles feedback).

-Actividad “YouTube: Pequefios Youtubers”: Min. 6 sesiones. 2 sesiones semanales
durante tres semanas. 3 sesiones para buscar informacion, elaborar el guion y seleccionar
el material audiovisual. 1 sesion para grabar la narracion (mientras un equipo graba, los
demas pueden seguir trabajando). 1 sesion para editar y montar el video. 1 ultima para
terminar de editarlo si es necesario y subir los videos que ya estén listos. Si otros colegios
colaboran, habria una sesion adicional para visualizar el contenido y dar un feedback.

4.7 RECURSOS

MATERIALES DIGITALES ESPACIALES HUMANOS

-Ordenadores, tabletas o0 equipos | -Conexion a | -Aula ordinaria -Maestro/a

portatiles para cada alumno/a. Internet -Sala de | -Alumnado y

-Teléfonos modviles o dispositivos con | -Programa de | ordenadores equipo  docente

camara. ediciébn de audio . de otros colegios
Audacit -Salén de actos ] |

-Equipo con webcam y micréfono. (Audacity) Pati (opciona pero
p -Patio recomendable).

. - -Programa de

-Pizarra digital o proyector. N 3
edicion de video

-Micréfono y tarjeta de sonido o en su (Filmora,  iMovie,

defecto, la grabadora del movil. Blender...)

-Papel, cartulinas A2, pinturas, | -Videos de

rotuladores, tijeras, cinta adhesiva VY | YouTube

material decorativo.

-Tarjetas para la actividad “;Ficcién o

realidad”?

-Rubricas de evaluacion

Tabla 2. Recursos de la propuesta did4ctica (elaboracion propia)
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4.8 DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES
4.8.1 La privacidad en Internet

La actividad comenzara con el maestro realizando las siguientes preguntas: ““;Creéis que
tenéis privacidad de verdad en las redes sociales? “;Basta con que nuestra cuenta sea
privada para que nuestra informacion esté protegida?”. Se escucharan todas las ideas y
aportaciones del alumnado, para acto seguido visualizar un video acerca de este tema.
(Pantalla Amigas: “; Tienes privacidad de verdad en las redes sociales?”). En el video se
reflexiona acerca de la facilidad que tienen otras personas para saber de nosotros, aun
cuando pensamos que nuestro perfil es completamente seguro.

Con esta nueva de la perspectiva sobre la falta de privacidad en las redes sociales, se les
formulara la misma pregunta, y observaremos si han cambiado de idea 0 no y con qué
cosas se han quedado. A continuacién, y tras un pequefio debate sobre el tema, se les
pedira que en pequefios grupos debatan y escriban en un papel las siguientes cuestiones:

- ¢ Qué cosas puedo subir a Internet sin preocuparme?

- ¢ Qué cosas puedo subir a Internet con mucha precaucion?
- ¢ Qué cosas no debo subir a Internet bajo ningln concepto?
- ¢ Qué debo hacer para tener una buena privacidad?

Finalmente, pondran en comun sus ideas, pudiéndose dejar ver la variedad de opiniones
y la subjetividad de las mismas. Seria interesante llegar a un consenso y respuesta comin
a partir del dialogo y el respeto.

4.8.2 Contra el ciberacoso

Esta actividad se inicia con el docente preguntando si conocen el término ciberacoso o
ciberbullyng. Se escucharan todas las respuestas atentamente y a continuacion se dara la
definicion general del término: “Acoso de una persona a otra mediante el uso de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion.”

Posteriormente, se les ensefiard un video (Smile and Learn — Espafiol: “Ciberbullyng:
(Como evitar el ciberacoso?”’), que retrata alguna de las escenas mas tipicas en este tipo
de acoso, asi como las posibles maneras de evitarlo. Una vez lo hayan visto y tengan una
vision mas amplia sobre el tema, se les pedira que reflexionen durante unos minutos
acerca de alguna situacion en la que hayan sido parte de una situacion de ciberacoso, ya
sea como victimas, como acosadores 0 como espectadores. Tendran que escribirla en su
libreta, detallando todo lo ocurrido y dedicando un espacio final para reflexionar como se
sintieron o cdmo se sintid la victima. Si algin alumno/a no ha vivenciado algo asi, se le
pedird que use la imaginacién para crear una historia ficticia y empatizar con los
personajes. Una vez lo hayan escrito, tendran que compartirla con el resto del grupo,
pudiendo reflexionar de manera conjunta sobre cuestiones que resulten importantes.

31



Finalmente, se dejara otro margen de tiempo para reflexionar y responder a la siguiente
pregunta: ;Qué consejos le darias a cada personaje de la historia (victima, acosador,
espectadores, familia...) para que esta situacién no vuelva a pasar? Se plasmaré por
escrito nuevamente y se compartira con el resto de la clase.

4.8.3 jCuidado con el grooming!

En este caso, se trabajara el tema del grooming o personas que se hacen pasar por otras,
en general, para conseguir algo de otra persona. Para ello, se preguntara al alumnado si
alguna vez ha hablado con un desconocido a través de una red social, juego en linea, chat
o foro de Internet, etc. Se pedira que expliquen en detalle como ocurrio esto y si pueden
demostrar o0 no que la otra persona fuera quien decia ser. Esta parte de la experiencia esta
sujeta a que nuestro alumnado pueda aportar alguna anécdota o experiencia. En caso de
no hacerlo, se pasara directamente a ver un video (Adso of Brands: “MOVISTAR: Love
Story”). En el video se muestra la historia de dos adolescentes que se conocen y chatean
a través de redes sociales, pero al encontrarse en persona, ninguno es quién dice ser.

A continuacién, en pequefios grupos deberan reflexionar acerca de estas preguntas y darle
respuesta frente al resto de los grupos:

- ¢COmo podemos prevenir una situacion de grooming?
- Si recibo una solicitud en una red social y no conozco a esa persona, ¢qué debo hacer?

- Si estoy conociendo a una persona en Instagram, pero sospecho que no es quién dice
ser, ¢qué debo hacer?

- Si un desconocido me pide fotos, ¢debo pasarselas?

- Si le pasé fotos a alguien que me engafid, y me chantajea para que le pase mas, ¢qué
debo hacer?

- Si alguien insiste mucho para verme y no lo conozco en persona, ¢quée debo hacer?

- Si sospecho que un amigo/a esta hablando con un desconocido que quiere aprovecharse
de él/ella, ;cdmo puedo ayudarle?

Se generara un debate en el propio grupo y una puesta en comun de ideas, analizando las
distintas situaciones y niveles de peligro que pueden darse en una situacion de grooming.
El objetivo es que deduzcan por si mismos y utilicen el sentido comin para disefiar pautas
de actuacién. Todo esto se pondra en comun al final de la sesion. El docente, ademas,
orientara y matizara sus aportaciones, intentando concienciar al maximo y dejar claros
todos los mecanismos de prevencion y de actuacion para evitar o frenar una situacion de
grooming.
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4.8.4 “;Ficcion o realidad?”

Esta actividad se basa en un roleplay o juego de roles donde el alumnado tendré que actuar
en base a un papel y guion que se le dara previamente. La tematica de estas actuaciones
ird en relacion a los conceptos de ciberacoso, grooming y estafas que se pueden dar en las
redes sociales. Estos temas habrén sido vistos en la sesion previa y busca vivenciarlos de
una manera mas directa y sujeta a reflexion.

En primer lugar, dividiremos la clase en grupos de 2 y 3 personas. Aleatoriamente, cada
uno de ellos, cogerd una tarjeta de un montén que habra boca abajo sobre una de las
mesas. En esta tarjeta aparecera un guion breve de la escena que deberan representar,
junto a sus respectivos personajes. Estas tarjetas estan previamente disefiadas y el docente
dispondra de ellas (ver anexo 7.4). Los propios miembros del grupo o pareja deberan
decidir qué rol asume cada uno (victima, acosador, estafador, padre/madre...). Las
historias seran sencillas y asequibles y trataran de reflejar estas situaciones peliagudas,
asi como la importancia que tiene la manera de actuar de la victima. Habra algunas con
finales positivos y otras con desenlaces agridulces. Ahi radica el factor didactico.

Se les darén 15 minutos para que planeen y ensayen superficialmente la escena, aunque
también sera importante la improvisacion. Posteriormente, por turnos, tendran que salir a
representar la historia que le ha tocado frente al resto del grupo. La duracion dependera
de cada historia y de como el grupo quiera sobrellevarla, pudiendo terminar alguna en 1
minuto y otra pudiéndose alargar hasta 5 minutos perfectamente. Una vez concluida, el
docente abrird un pequefio debate y les preguntara a los espectadores cuales son aquellas
cosas que los personajes hicieron mal (p. ej “la nifia tenia que habérselo contado a su
padre”, “su padre tendria que haber denunciado a la policia”, “el adolescente tendria que
haber bloqueado al acosador” ...). En definitiva, se pretende reflexionar e interiorizar
patrones de comportamiento que garanticen seguridad y prevencion de riesgos en las

redes sociales.

También se puede sugerir, que una vez finalizadas todas, ordenen las distintas historias
de mejor a peor en cuanto manera de actuar por parte de los personajes, teniendo claro
qgue modelos de comportamiento no deben replicar y en cuéles se deben fijar de cara a las
situaciones desagradables que se dan en Internet.

4.8.5 “El decalogo”

Una vez trabajados todos los conceptos necesarios para fomentar el uso adecuado de las
plataformas digitales, el alumnado de 5° y 6° deberad elaborar un decélogo con las
cuestiones principales. Por grupos de trabajos, que seran de al menos cuatro integrantes,
deberan primeramente consensuar entre todos que diez “mandamientos”, normas o
recomendaciones que recogera su decalogo. Estas tendran que apuntar a una utilizacion
seguray sin perjuicios de las redes sociales e Internet en general. Por ejemplo, en relacion
al grooming: “NO HABLARE CON DESCONOCIDOS”; acerca del ciberacoso: “NO

INSULTARE NI FALTARE EL RESPETO A NADIE”; o sobre los peligros de adiccion:
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“NO PASARE HORAS DELANTE DE UNA PANTALLA”, etc. La idea es que cada
grupo debata y recoja aquellas que frases que considera més importantes, para que, al
terminar, ningn decélogo sea una copia del otro y todos aporten algo diferente.

Una vez hayan consensuado las normas, deberén plasmarlas en una cartulina A2, usando
todo el material decorativo que tengamos disponible. Pueden usar rotuladores de colores,
pintura acrilica, pinceles, purpurina, papel charol, recortes para hacer collages, etc.
Podran libremente, hacer dibujos para reforzar el contenido del decalogo o bien buscar
imagenes en Internet para posteriormente pegarlas en la cartulina. La actividad se
desarrollara en dos sesiones, por lo que, en caso de necesitar fotos, se le solicitaran al
maestro/a el primer dia, y este se encargara de imprimirlas y dejarlas preparadas para que
en la siguiente sesion solo tengan que pegarlas.

Una vez hayan terminado, tanto el grupo de 5° como de 6° habra creado suficientes
decalogos como para poder pegar uno en cada clase, o en los propios pasillos del colegio,
a modo de concienciar a los grupos mas pequefios, de cara a ir interiorizando estas
cuestiones desde pequerios/as.

4.8.6 Twitter: “Nuestra historia en tweets”

La dinamica referente al uso de Twitter se desarrolla de forma continuada a lo largo del
trimestre. El primer paso supone la creacion de un perfil en esta plataforma, por parte del
docente y con la ayuda del alumnado. Este perfil representara al conjunto del grupo, y
caracteristicas como el nombre, la descripcion o la imagen de perfil seran consensuadas
por todos/as. El tipo de cuenta se ajustard como privada.

Esta cuenta de Twitter constituird un portal en el que los alumnos/as compartiran cada
semana las cosas que han hecho, situaciones y momentos que han vivido, como se han
sentido, reflexiones e ideas personales, si han descubierto una nueva cancion que les
guste, en qué sitios han estado, si han hecho algo bueno por los demas, si han hecho algo
malo que les gustaria cambiar, etc. Se trata de un espacio abierto donde se les brinda
libertad para expresarse y sacarle el provecho gque consideren, siempre y cuando no falten
el respeto ni publiquen contenidos inadecuados. Los tweets son de caracter anonimo y
pueden ser acompafiadas de iméagenes, videos, enlaces a canciones, etc. Ademas, al
disponer de 280 caracter maximos en cada tweet, estarian trabajando en muchos casos la
capacidad para resumir y sintetizar. Paralelamente, se fomenta la creatividad y expresion
escrita, los valores, las destrezas y competencias digitales.

El procedimiento para publicar los tweets sera gestionado por el docente, que al final de
cada semana dejara un espacio para que plasmen sus ideas en forma de correo electrénico.
El docente sustraera el texto o material audiovisual de dichos correos y lo trasladara a la
cuenta de Twitter del grupo. A esta cuenta, el alumnado no tendra ninguln tipo de acceso
hasta que finalice el trimestre, momento en el que reviviran todos los tweets subidos hasta
ese dia, compartiendo y recordando sus propios relatos. Se generara un clima de respeto
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y empatia hacia los demas y sus emociones y vivencias, que podra ser divertido, emotivo
y didactico. Voluntariamente, los alumnos podran reconocer o no la autoria de sus
mensajes. Esta dindmica final se explicara al principio del trimestre, para que ningln
alumno/a escriba informacion delicada o comprometida que no quiera que sea compartida
con el resto.

4.8.7 TikTok: “Talent Show”

La actividad ideada para trabajar mediante TikTok consistira en el ensayo y puesta en
practica de una actuacion o exhibicion que refleje algun talento del alumnado y se podra
realizar de manera individual o grupal. Se dedicara una sesion para organizar los posibles
grupos y pensar en el tipo de actuacion que llevaran a cabo, la estructura y organizacion
de la misma, el decorado y material que necesitaran, los elementos visuales y musicales
que quieren incluir en el video final, etc. La segunda sesion se destinara exclusivamente
al ensayo y la practica. La tercera sesion se empleara para que el docente grabe las
actuaciones mediante un dispositivo movil. Mientras unos son grabados, el resto podra
continuar ensayando. Una cuarta sesion se usara para editar los videos mediante el propio
editor de la aplicacion y visualizarlos conjuntamente, guiados por el docente. Si
requiriesen de una sesion adicional para cubrir los ensayos y grabaciones, podria
concedérseles.

En cuanto al caracter de la actuacion, esta tendra una tematica libre y puede responder a
los propios talentos, gustos y habilidades del alumnado, partiendo asi de la experiencia.
Podran llevar a cabo bailes y coreografias, cantar, tocar un instrumento, hacer malabares,
trucos de magia, contar chistes, un nimero de acrosport, de gimnasia ritmica, trucos con
el baldn, con la peonza, etc. La condicion es que el show debera durar como minimo 1
minuto y como maximo 3 minutos. Excepcionalmente, se permitira al alumnado traer
material externo al centro para reforzar su actuacién. El lugar para llevar a cabo esta
actividad podra ser en el salon de actos o el patio del colegio, a preferencia personal.

4.8.8 Instagram: “La Galeria”

La dinamica desarrollada para trabajar mediante Instagram tendra lugar a lo largo del
segundo trimestre y consta de varias partes. Una primera, donde el docente, con la ayuda
del alumnado creara una cuenta que represente al grupo entero, con una descripcion y
foto de perfil elegida por consenso. Una propuesta seria llamarla “La Galeria”, “El Rincén
de las Fotos”, o nombres similares. Puesto que si el nombre ya esta en uso, no permitira
seleccionarlo, una opcién util sera colocar el numero y letra del curso al final (P.ej:
“Elrincondelasfotos6B”, “lagaleriade5A”) para asegurarnos de que el nombre de usuario
sea Unico. Esta cuenta sera privada, aunque si otros grupos o colegios trabajasen la misma
dindmica, se podran seguir entre ellos para compartir resultados e interactuar.
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Una vez disponemos de ella, el docente elegira un tema nuevo cada 14 dias sobre el cual
el alumnado debera hacer fotos (P. ej “el agua”, “los animales”, “la geometria”, “la
arquitectura” ...) y dejara esas dos semanas para que tomen estas fotografias y las envien
al correo electronico del maestro (este debera ir publicAndolas).

Ademaés de la imagen, deberan elegir un pie de foto que la acompafie, pudiendo sacarlo
de Internet o escribirlo ellos mismos. Este pie de foto podra ser una descripcion de lo que
aparece en ella, las emociones que les evoca, las ideas que les suscita, alguna anécdota
interesante acerca de ella, etc. De manera obligatoria, deberan enviar al menos una foto
por cada tematica (es decir, cada dos semanas), pudiendo voluntariamente enviar varias.

A partir del material que los alumnos/as habran enviado al maestro/a, este realizara las
publicaciones en Instagram de manera privada. A aquellos alumnos/as que no tengan
disponibilidad para realizar las fotografias en su tiempo libre, por un tema de recursos, se
les dara la opcidn de elegir una que se encuentre en Internet.

Finalmente, el Gltimo dia del plazo, se hard un repaso a través de la pizarra digital o
proyector de todas las fotografias aportadas por el grupo. Se podran dar opiniones,
valoraciones, sugerir ideas y dialogar sobre el tema de manera respetuosa.

Para fomentar que el trabajo sea serio y haya buena implicacion por parte de todo el grupo,
se puede explicar que al final del trimestre, un comité de profesores/as haran una votacién
para elegir las mejores imagenes (con su pie de foto), que se expondran en los pasillos
del colegio. De esta manera, el alumnado se comprometerd con el proyecto y le dara
mayor peso a la originalidad y creatividad, a la técnica y la calidad de la foto, a la
adecuacion al tema, etc. (tanto en las fotografias como en los textos).

4.8.9 Facebook: “Perfiles historicos”

La actividad relativa al uso de Facebook consistira en un trabajo de documentacion por
parte del alumnado sobre algin personaje historico, a poder ser, vinculado al tema de
Ciencias Sociales que estén trabajando. En este caso, por parejas o grupos de cuatro
personas como maximo, deberan buscar informacion en Internet los datos mas relevantes
del personaje que les haya tocado (libre o por sorteo). Con los datos obtenidos, se debera
crear y configurar un perfil de Facebook que simule al de la persona en cuestion, en el
hipotético caso de que esta red social estuviera disponible en su época.

Basandonos en la configuracién de perfiles de Facebook y las opciones personalizables
gue tiene una cuenta, se le explicara al alumnado qué datos debera recopilar. Esto seran
fundamentalmente nombre completo, sexo, afio de nacimiento, lugar de nacimiento, lugar
de residencia, estudios y lugar donde estudiaste, profesion o sector laboral, descripcion
personal, estado civil (casado, soltero, viudo) y la persona con la que mantienes dicha
relacion (en caso de existir), amigos y familiares, y, por ultimo, se les pedira que cada
miembro del grupo piense una o varias publicaciones que dicha persona haria en su muro.
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Nuevamente, seria el docente el que configura este perfil, siempre con la guia del
alumnado, que le ira indicando y dictando aquello que debe escribir. Este alumnado habria
recogido toda esta informacion de manera previa por escrito o0 en un documento de texto,
alo largo de una sesion con dispositivos portatiles, ordenadores o tablets. Por tanto, habria
una primera sesion para explicar la actividad y realizar la investigacion, y una segunda
para configurar los perfiles de manera conjunta.

4.8.10 Twitch: “Debates en directo”

La dinamica centrada en el uso de Twitch se desarrolla a lo largo del tercer trimestre. En
este caso, habra que registrarse en la plataforma mediante el correo del grupo utilizado en
las otras actividades o con el correo escolar del maestro/a y disponer de un equipo con
webcam y micréfono. Una vez la cuenta esté preparada, se le explicara al alumnado en
qué se basaran las sesiones.

En primer lugar, se debe dejar claro en qué consiste un debate, cdmo se organiza y qué
roles existen. En este caso, dependiendo del nimero de alumnos se harén varios grupos,
siempre respetando que sea un nimero par. Un grupo debe enfrentarse a otro en debate,
sobre un tema en concreto que seleccionara previamente el maestro y sobre el que se
habran instruido y documentado a lo largo de dos sesiones previas. Esta labor de recopilar
informacién para defender su postura se llevard a cabo usando equipos con acceso a
Internet y deberan recoger la informacion pertinente en un documento escrito, que usaran
en el debate. Por otro lado, un alumno/a hard de moderador, guiando el debate y
asegurandose de que todos se respeten entre si y a los turnos de palabra. La figura de
moderador deberé ser desarrollada por un alumno/a diferente en cada nuevo debate.
Finalmente, como el contenido se emitira a través de Twitch, y otros grupos podran verlo
desde sus clases e interactuar, el maestro se encargaré de leer los comentarios que vayan
apareciendo en el chat y los introducira al debate tratando de interrumpir el mismo lo
menos posible.

Lo interesante seria que esta dindmica se extendiese a mas colegios y que cada semana
protagonizara el debate uno o varios grupos de un centro determinado, garantizando una
mayor interaccién y aporte de ideas a través del chat en vivo. Estos mensajes pueden ser
opiniones, sugerencias y preguntas relacionadas con el debate, que deberan ser
escuchadas y respondidas por los propios participantes del debate, cuando el encargado
considere oportuno introducirlas. El docente de los grupos espectadores, nuevamente sera
quién se encargue de transcribir los comentarios de su clase y plasmarlos en el chat.

Los temas que se podran tocar iran desde el uso de redes sociales, el tiempo destinado a
los deberes, los videojuegos, el deporte, las normas del propio colegio, prohibir o legalizar
determinadas cosas, la mayoria de edad en 18 afios para poder casarse, conducir, beber
alcohol, etc., la violencia en el cine, el cuidado del medioambiente, el matrimonio
homosexual, la legalizacién de las drogas etc. Los temas mas candentes deberan ser
valorados previamente por el docente, teniendo en cuanta la madurez del propio grupo.
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Intentaremos mediante una primera toma de contacto buscar posturas contrapuestas para
hacer los grupos, y en caso de que todos compartan la misma opinién sobre un tema, unos
alumnos/as deberan adoptar el rol contrario a sus propias ideas, teniendo que trabajar
doblemente para defenderlas.

Dependiendo del n° de grupos (2, 4 o 6) se fraguardn uno o varios debates sobre temas
distintos a lo largo de la misma sesion, teniendo que configurar el tiempo empleado en
cada uno para no excedernos del tiempo maximo.

4.9.11 YouTube: “Pequefios YouTubers”

La actividad para trabajar mediante YouTube se basa en la elaboracion de un video
explicativo sobre un tema determinado de las distintas areas (Ciencias Naturales, Ciencias
Sociales, Lengua, Matematicas, etc.). En funcion de la preferencia del docente y la
situacion de cada grupo, se podré elegir un solo area tematica (p. ej Ciencias Naturales)
o darle libertad al alumnado para trabajar contenidos del area que prefiera. Es interesante
que seleccionen temas que hayan visto en las clases o que estén trabajando actualmente
(“El ciclo del agua”, “los animales mamiferos”, “el antiguo Egipto”, “los tipos de
poemas”, “las fracciones” ...).

Esta actividad debera desempefiarse obligatoriamente en grupos, de al menos, cuatro
personas. Esto se hace asi ya que el proceso de creacion de un video conforma varios
subprocesos diferentes, y seria interesante que cada alumno se especializase en un
apartado determinado, aunque todos trabajen de manera colaborativa. Por ejemplo, todos
trabajarian conjuntamente en la obtencion de la informacion, pero un alumno/a tendria
mayor implicacion y carga de trabajo para elaborar el guion. Otro alumno/a, por ejemplo,
se encargaria del aspecto sonoro del video (narracion, musica, efectos...), otro se
encargaria de la seleccion de imégenes y videos para incluir y un Gltimo centraria sus
efectos en el proceso de edicion del video. Se podria organizar las sesiones en funcion de
las tareas, obteniendo las siguientes seis: dos para recopilar informacion + elaborar el
guion; una para seleccionar el audio + seleccionar las fotos y elementos visuales; una
narrar el video; una para editar el video; y una para publicar y visualizar los videos.

La duracion del video final, sera de entre 2 y 5 minutos.

Para la obtencion de informacion, elaboracion del guion y seleccion de medios
audiovisuales necesitaran acceso a dispositivos con Internet.

Para la grabacion de las voces se necesitara un micréfono con interfaz de audio o un
teléfono movil, en su defecto, asi como un espacio silencioso donde poder grabar. Para la
edicion del video necesitaran equipos con disponibilidad de un editor de video gratuito,
como Filmora, iMovie, Blender, etc. EI maestro/a dedicara un espacio de la sesion a
explicar el funcionamiento del programa por el que finalmente se decante. Para la edicion
de audio recurriremos al programa gratuito como Audacity. ElI maestro debera dar unas
pautas principales acerca del uso de estos programas, antes de empezar las sesiones.
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Nuevamente, seria interesante que a esta propuesta se sumasen varios colegios diferentes,
para que el alumnado visualice el contenido de los otros grupos y pueda darles un
feedback a través de los comentarios y “me gustas”.

4.9 EVALUACION

Debemos resaltar que el proceso de evaluacidn constituye un componente fundamental
en cualquier proceso de ensefianza-aprendizaje. Mediante el mismo, garantizaremos un
correcto analisis y reflexion de la practica pedagodgica en cuanto a que nos aportara
informacién clave sobre el punto de partida, proceso y resultados obtenidos por el
alumnado a lo largo del acto educativo. Para disponer de una vision completa del proceso
de ensefianza-aprendizaje se debe abogar por una evaluacion amplia, completa, de modo
que abarca diferentes esferas de aprendizaje. (Moran, 2007).

Para la evaluacion de esta propuesta didactica, se ha otorgado un peso muy importante al
proceso de autoevaluacién del alumnado, ya que es una manera interesante generar
compromiso, implicacién y motivacion. Al no depender Gnicamente de un agente externo
que observa, analiza y califica desde fuera, y ser ellos/as mismos los que reflexionan y
valoran su acto de aprendizaje,

Las aportaciones de Herranz (2019) describen el proceso de autoevaluacion como aquel
donde el alumno desarrolla un papel activo y destacado en su proceso de aprendizaje,
sirviéndole la informacién que analiza como medio para guiar y regular su evolucion
personal o grupal, en funcion del contexto.

Uno de los aspectos basicos y por el que se aboga con los procesos de autoevaluacion es
denotar desde una perspectiva critica los puntos fuertes y débiles de un proceso de
ensefianza-aprendizaje. En este caso, el propio alumnado aprendera a hacer un analisis
personal, tomar conciencia de su trabajo y valorarlo desde una perspectiva objetiva, justa
y sincera. (Pastor, 2005).

Por otro lado, y atendiendo a aquello que se va a evaluar, concederemos la mayor
importancia a aspectos actitudinales como la implicacion, el esfuerzo, la cooperacion, el
trabajo en equipo, la predisposicion al trabajo, el respeto hacia los compafieros, docente
y materiales, etc. Serd importante también adquirir los contenidos trabajados en las
sesiones, de modo que las cuestiones principales no caigan en saco roto y sean
correctamente asimiladas. Sin embargo, el objetivo principal que se plantea con esta
propuesta no es el de adquirir conocimientos tedricos, y se valorara con mayor incision
las cuestiones sefialadas anteriormente, que configuran una formacion integral y
significativa.

Para poner en préactica esta evaluacion, se ha apostado por una serie de rubricas que
deberan ser completadas tanto por el alumnado (caracter formativo) como por el docente
(caracter formativo y sumativo) cuando finalicen las diferentes dindmicas. En todas ellas
se abordan los aspectos principales de las diferentes actividades, desde la adquisicién de
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los contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales hasta la implicacién
personal, la participacion en las sesiones y la predisposicion a colaborar con los demas
participantes.

Las rubricas se estructuraran en funcién de los trimestres y en funcion de las actividades
trabajadas en ellos (ver anexo 7.5). Los distintos indicadores se valoraran del 1 al 3,
siendo 1-regular, 2-bien y 3-muy bien.

5. CONCLUSIONES

A partir de los resultados de la investigacion, pudimos detectar aspectos claves acerca del
alumnado y las familias, que influyeron directamente en la elaboracién de la propuesta
de intervencion didactica. En primer lugar, se debe dar respuesta ese caracter permisivo
y desentendido de muchos tutores/as y que puede ocasionar malos usos y situaciones
desafortunadas en las redes. Es necesario, por tanto, ejercer esa labor de concienciacion
y facilitar normas y pautas de comportamiento que eviten o minimicen cualquier peligro
en el uso de estas plataformas. Debido a la cantidad exagerada de alumnos/as que utilizan
cuentas personales y se exponen al publico, es importante incidir en cuestiones relativas
a la privacidad y la huella digital, asi como situaciones de ciberacoso y grooming que
pueden surgir del intercambio de informacion y contenido entre individuos (texto,
imagen, video...). El otro cariz de la propuesta fue tenderles la mano a estos medios
digitales para extraer de ellos todas sus posibilidades de aprendizaje. No debemos cerrar
la puerta a estos recursos, ya que estd mas que demostrado que tienen un gran valor
didactico que incluir en nuestras clases.

Como reflexiones finales, reincidimos en la importancia de la figura docente como guia
en la construccion de conocimientos, en la adquisicion de conductas y en la toma de
valores. Hemos comprobado que nuestro alumnado desde edades tempranas se convierte
en usuario habitual de las redes sociales, y no debemos ignorar esta realidad. Al contrario,
debemos adaptarnos a ella, mimetizarnos y aprender de estos contextos sociales,
culturales y ludicos, asi como de las situaciones de comunicacion y sociabilizacion que
se dan en ellos para educar a las nuevas generaciones.

A través de la propuesta didactica se ha intentado dar respuesta a esta situacion,
atendiendo a factores de concienciacion y prevencion de usos inadecuados, asi como
trasladar las plataformas digitales al aula. De esta manera, podran vivenciar otros usos a
los que habitGan en su tiempo libre, aportando un prisma didactico a la par que divertido
a los procesos de visualizacion, creacion y publicacion de contenido y el feedback mutuo.

La sociedad y los mecanismos de comunicacion y entretenimiento estan en constante
evolucion, por lo que es obligacion de la escuela seguir de cerca los gustos, intereses y
habitos del alumnado, mas alla del ambito escolar, pues nos dara informacion valiosa
sobre la que trabajar en sus beneficios.
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7. ANEXQOS
7.1 CUESTIONARIOS

ENCUESTA PARA LAS FAMILIAS
Edad: Edad del/la menor: Colegio:

1. ¢ Qué relacion tienes con el/la menor? [] Padre/Madre [_] Abuelo/a [] Hermano/a
[ Tio/a [] Tutor/a [] Otros:

2. ;Cudl es tu nivel de estudios? [[] Educacion Infantil (] Educacion Primaria

[J Formacién Profesional (FP) [] Ensefianzas Universitarias [ ] Ensefianzas de

Régimen Especial [] Ninguno de los anteriores

3. ¢ Cual es tu nivel de estudios?

[[] Trabajador en activo [] Desempleado ['] Pensionista [] TikTok [[] Jubilado

4. ;Cual es tu situacion laboral?

[[] Trabajador en activo [] Desempleado [] Pensionista [] Jubilado

5. ¢ Cuanto tiempo crees que dedicas al dia a visualizar contenido en plataformas digitales
(YouTube, Facebook, Twitch, Netflix, HBO, Instagram...)?

[ Menos de 1 hora [[] 1-2 horas [ 2-3 horas [] 3-4 horas [] +4 horas

6. ¢ En qué plataformas sueles ver este contenido?

[[J YouTube [J Twitch [] Instagram [] TikTok [] Facebook [] Twitter [] Netflix, HBO,Prime Video
7. ¢Qué tipo de contenido sueles ver en estas plataformas? (marca los mas frecuentes)

[ Peliculas / Series [] Documentales [] Fotos e imagenes [] Publicaciones escritas (foros, posts,
recetas, noticias, poesia) [] Libros o audiolibros [] Directos o streamings [] Videos musicales y
canciones [JVideos de humor [] Videos de videojuegos [] Videos de deporte y ejercicio

[[] Videos de recetas de cocina [] Videos de mascotas y animales [] Videos de cultura (politica,

medicina, educacion, historia, arte...) [] Otros:

9. ¢Crees ser consciente de todo lo que hace o ve el/la menor en Internet?

[ Si, soy plenamente consciente [] Si, aunque puede haber cosas que se me escapen O
No, se me escapan bastantes cosas [] No, no soy consciente de la mayoria de cosas

10. ; Qué cosas permites que haga el/la menor?

[J Navegar por Internet [] Ver videos (p.ej en YouTube, TikTok) [J Usar Whatsapp [J Tener un perfil
propio en redes sociales (Instagram, Facebook, TikTok) [] Descargar musica, peliculas, videojuegos [
Subir fotos y videos a Internet [] Chatear con desconocidos [] Proporcionar informacion personal en
Internet (nombre completo, direccion o teléfono)

11. ¢ Qué cosas haces de manera habitual?

[7] Superviso lo que hace de manera regular [] Reviso el historial de navegacion para ver qué paginas
visité [] Tengo activado un control parental que bloquea contenido para adultos [ Compruebo sus
chats y conversaciones (Whatsapp, Instagram...) [] Compruebo su perfil o perfiles en redes sociales [
Compruebo el contenido que sube (fotos, video, texto) [] Compruebo que no haya descargado cosas

sin permiso [[] Hemos tenido charlas sobre los peligros de Internet

Figura 1. Encuesta digital y fisica a las familias (elaboracion propia)




-ENCUESTA PARA EL ALUMNADO DE5° Y 6°

Edad: Colegio: Género:

1. ¢Dénde vives? [ ] Piso [ ] Casa . '

2. ;Con quién convives? [ ] Con mi padre/madre [_] Con mi hermano/a [ ] Con ‘mi abuelo/a
"] Con mi tutor/a [_] Otros::
3. ¢ Cuénto tiempo pasas cada dia al aire libre? {sin incluir el colegio)
[] Menos de 1 hora [] 1-2 horas [ ] 2-3 horas [ | 3-4 horas [X] +4 horas

’

4. ;Sueles pasar tiempo con tus amigos fuera del colegio?

[ S, todos los dias [] Si, algunos dias [_] No, los veo poco [_] No, no quedo con amigos
5. ;Sueles pasar tiempo con tus familiares (padres/madres, abuelos/as, hermanos/as..)?

[ si, mucho [] Si, bastante [] Si, poco [[] No, muy poco [[] No, nada

6. ¢ A qué dedicas tu ﬁémpo libre?

it ok L Escachar misica L Jugar-a-videojoegos Tl fugar et aire-fbre{con
familiares, amigos...) [_| Deportes y actividades extraescoléres [] Pasear oirde ruta
[] Visitar a familiares (] Hacer deberes y estudiar [] Ir a clases particulares '
|| Hablar por teléfono o chatear en redes sociales L] Oftros:

7. ;Cudl de estos dispositivos puedes usar en tu casa?
[] Televisién [ ] Ordenador [ ] Ordenador portatil [ ] Tablet [_] Smartphone o teléfono mévil
[] Videoconsola (PlayStation, XBOX, Switch) [] Otros:

8. ;Qué blataformas digitales sueles utilizar?

] YouTube ] Twitch [ ] Instagram [] TikTok [] Facebook [] Twitter [] Netflix, HBO, etc.
9. ¢Cuénto tiempo al dia dedicas a ver contenido en Internet (péginas webs, redes sociales,
videojuegos, series 0 videbs en streaming)? :

[[] Menos de 1 hora [_] 1-2"horas [ ] 2-3 horas [_] 3-4 horas [ ] +4 horas

10. ¢ Tu familia controla el tiempo que pasas en Internet? o

[ si, pero me dejan mucho tiempo [ ] Si, y no me dejan demasiado tiempo

] No, puedo estar el tiempo que quiera »

11. ¢ Tu familia controla el contenido que ves en Internet?

[] si, tengo un control parental que me bloque algunas cosas [ si, suelen supervisar lo que

hago y lo que veo [_] No, puedo ver y hacer lo que yo quiera

Figura 2. Encuesta fisica al alumnado (Cara A) (elaboracién propia)
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12. ; Alguna vez has visto algiin contenido que no.deberias haber visto por tu edad, no te
gustase o te arrepintieras de ver? [ ] Si[_] No

13. ¢Has dejado de hacer otras actividades (jugar, pasear, quedar con amlgos .) para
pasar mas tiempo en Internet? ] Si [ | No

14. ; Crees que ver contenido en Internet te ha hecho empeorar en el colegio (peorés
notas, mala concentracién, menos tiempo de estudio, deberes sin hacer)? [Jsi[INo

15. ¢ Crees que ver contenido digital te ha afectado para dormir (dificultad para dormlrte
irte a la cama tarde)? [_] Si [ ] No

16. ¢Ver contenido digital ocupa la mayor parte de tu tiempo libre? [Jsi[INo
17. { A cuantos influencers (YouTubers, Streamers, TikTokers) sigues habitualmente?
[JAninguno [ ] 1-2 []3-5[]5-10[] 10-20 [J+20

18. ;Has comprado algo que te haya recomendado un lnﬁuencer (libros, ropa, auriculares,
videojuegos..)? [ |Si[ ]No

19. ;Has intentado parecerte a tus influencers favoritos (manera de vestir, forma de hablar,

20. ;Alguna vez té has sentido mal por no parecerte a tus influencers favoritos? [_] Si [] No.

21. ;En qué plataformas tienes una cuenta creada? [_| YouTube [] Twitch [] lnstagram
[] TikTok [] Facebook [] En ninguna [] Otros:

22. ;Todo el mundo puede acceder a tu cuenta?
[] Si, es una cuenta ptblica [_] No, es una cuenta privada [_] No lo sé

23. ;En qué plataformas has subido contenido propio (fotos, videos, directos)? [ ] YouTube []
Twitch [_] Instagram [_] TikTok [_] Facebook [ ] En ninguna l:] Otros:

24, ;Tu cara o tu voz aparecian7 [Osi[INo

25 ;Coémo te sentiste por las visitas, "me gusta” y comentarios que tuvo?

[ Bien [ Mal [] Me dio igual

26. ;Tu familia sabe que subes o subiste contenido a las redes? [ | Si[ | No

27. Si nunca creaste contenido digital (videos, fotos, directos, musica) o ya lo haces, ;te gustaria
hacerlo en el futuro? Si ] No [ ] No lo sé / Me da igual

28. ;Crees que se te darfa bien? [] Si [ ] No

29, ;En qué plataforma/s lo harfas? [_] YouTube E] Twitch [:] Instagram [_] TikTok [_]
Facebook [_] En ninguna [_] Otros:

30. ;Sobre qué lo harias?

[] Comedia, humor [_] Videojuegos [ ] Musica y bailes [_] Virales y tendencias [_] Animales y
mascotas [_] Comida y bebida [] Viajes y viogs [_]Terror y misterio [_] Deporte y ejercicio

[] Cultura (noticias, historia, curiosidades, politica..) [ ] Manualidades y tutoriales

[] Relajacién y ASMR [] Just Chatting o videos hablados '

Figura 2. Encuesta fisica al alumnado (Cara B) (elaboracion propia)
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ENCUESTA. CONTENIDO DIGITAL. ALUMNADO 5°y 6°

*Obligatorio

2

3

4.

1. ¢ Cuantos anos tienes? *

2. ¢Cuadl es tu colegio?*

3. ¢Cualestugénero?*
Marca solo un ovalo.
C—/\ ) Chico

(_’) Chica

O Otro

(:_> Prefiero no decirlo
() Owo:

4. ;Doénde vives? *
Marca solo un évalo.
(7 Piso
<: ) Casa

~—— Otro:
—/
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5. 5. ¢Con quién convives?*

Selecciona todos los que correspondan.

D Con mi padre/madre
D Con mi hermano/a
Con mi abuelo/a Con

D mi tutor/a

|| oo:

6. 6. ¢Cuanto tiempo pasas cada dia al aire libre? (sin incluir el colegio) *
Marca solo un évalo.

(") Menos de 1 hora

@ 1-2 horas
( ) 2-3 horas

() 3-4 horas
@ +4 horas

7. 7.¢Sueles pasar tiempo con tus amigos fuera del colegio? *
Marca solo un évalo.

() Si, todos los dias S,
C) algunos dias No, los

D VEOo poco

@ No, no quedo con amigos
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8.

9.

8. ¢, Sueles pasar tiempo con tus familiares (padres/madres, abuelos/as,

hermanos/as...)?

Marca solo un évalo.

C) Si, mucho
@ Si, bastante

Si, poco
() No, muy poco No,

O nada

9. ¢ A qué dedicas tu tiempo libre? *

Selecciona todos los que correspondan.

D Leer
D Escribir
Dibujar
Ver la television
% Ver contenido en Internet (YouTube, Twitch, TikTok, etc.) Escuchar
D misica
Jugar a videojuegos
E] Jugar al aire libre (con amigos, familiares)
D Deporte y actividades extraescolares Pasear o ir
de ruta
Visitar a familiares Hacer
% deberes y estudiar Ir a
clases particulares

D Hablar por teléfono o chatear en redes sociales Otro:

[l
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10.

12.

10. 4 Qué plataformas digitales sueles utilizar? *

Selecciona todos los que correspondan.

|| YouTube
D Twitch
TikTok

D Instagram
Twitter

Facebook
Netflix
[ JuBO

D Disney Plus
D Prime Video

D Otro:

11. ¢ Cual de estos dispositivos puedes usar en tu casa? *

Selecciona todos los que correspondan.

[:] Televisién
D Ordenador de sobremesa
D Ordenador portatil

Tablet
B Smartphone o teléfono mévil
D Videoconsola (PlayStation, XBOX, Switch...)

12. ¢ Cuénto tiempo al dia dedicas a ver contenido en Internet (paginas webs, *
redes sociales, videojuegos, series o videos en streaming)?

Marca solo un ovalo.

(") Menos de 1 hora

@ 1-2 horas
@ 2-3 horas

() 3-4 horas
( ) +4 horas

53



13;

14.

15.

13. ¢ Cuéles son las tematicas que mas ves? *

Selecciona todos los que correspondan.

[:] Comedia, humor, risa
D Videojuegos
Miisica y bailes
D Virales y tendencias
Comida y bebida
Viajes y vlogs Terror
D y misterio Deporte y
ejercicio

Cultura (noticias, historia, curiosidades, politica...) Manualidades y

@ tutoriales

Relajacion y ASMR
H "Just Chatting" o videos hablados

14. Cuando ves contenido digital, s sueles hacerlo solo, con algin familiar o
con amigos?

Marca solo un évalo.
() Solo
(") Con familiares

D Con amigos

@ No veo contenido digital

15. ¢ Tu familia controla el tiempo que pasas en Internet? *
Marca solo un évalo.
Q Si, pero me dejan mucho tiempo

( Si, y no me dejan demasiado tiempo
(") No, puedo estar todo el tiempo que quiera
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16.

17.

18.

19.

16. ¢ Tufamilia controla el contenido que ves en Internet?*

Selecciona todos los que correspondan.

D Si, tengo un control parental que me bloquea algunas cosas Si,
D suelen supervisar lo que hago y lo que veo

D No, puedo ver lo que quiera

17. ; Discutes con tu familia por estos temas?*

Marca solo un évalo.

) Si, mucho

3 ) Si, a veces
‘\
No, casi nunca

@ No, nunca

18. ¢ Algunavez has visto algtin contenido que no deberias haber visto portu *

edad, no te gustase o te arrepintieras de ver?
Marca solo un ovalo.

C )si

() No

19.  Has dejado de hacer otras actividades (jugar, pasear, quedar con

amigos...) para pasar mas tiempo en Internet?

Marca solo un évalo.

@DL
QNO
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20.

21.

22.

23.

20. ;Crees que ver contenido en Internet te ha hecho empeorar en el colegio *
(peores notas, mala concentracion, menos tiempo de estudio, deberes sin
hacer..)?

Marca solo un évalo.
— s
) Si

(— ) No
\ .,

*

21. ¢ Crees que ver contenido digital te ha afectado para dormir (dificultad
para dormirte, irte a la cama tarde...?

Marca solo un évalo.

Osi

(”j No

-

22. ;Ver contenido digital ocupa la mayor parte de tu tiempo libre? *
Marca solo un évalo.
@

C ) No

N/

23. ¢ Crees que tienes o podrias tener un problema de adiccién en el futuro? *
Marca solo un évalo.

— or
(\ ) Si
( ) No
\ )
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*

24.  24. Un influencer es una persona con gran habilidad para comunicar y atraer
a la audiencia, que crea contenido en plataformas digitales y tiene muchos
seguidores. P.ej : AuronPlay, Ibai, Marta Diaz... ¢ Sabias lo que era un
influencer?

Marca solo un ovalo.

@Bk
ﬁ No

N

25. 25. ¢ A cuantos influencers sigues habitualmente? *
Marca solo un ovalo.

() A ninguno

(_> 1-2

)35

510
() 1020

26. 26.¢Quiénes sontusinfluencers favoritos? (puedes escribir muchos o
ninguno)
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27.

28.

29.

30.

27. ¢ Has comprado algo que te haya recomendado un influencer (libros,
ropa, auriculares, videojuegos...)?

Marca solo un évalo.

28. s Has intentado parecerte a tus influencers favoritos (manera de vestir,
forma de hablar, peinado,bailes...?

Marca solo un évalo.

Csi

\A\l No

29. ¢ Alguna vez te has sentido mal por no parecerte a tus influencers
favoritos?

Marca solo un évalo.

(s

( \/No

30. ;Tienes una cuenta propia en alguna plataforma? (p.ej. YouTube,
Instagram, TikTok...)

Marca solo un évalo.

(si Salta a la pregunta 31

C\/ No Salta a la pregunta 37

Mi cuenta personal
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31.

32.

31. ¢ En qué plataforma tienes una cuenta creada? *

Selecciona todos los que correspondan.
,:] YouTube

D Twitch

TikTok
Instagram
—— Twitter

Facebook

Otro:

31.1. ¢ Todo el mundo puede acceder a tu cuenta? *
Marca solo un évalo.

L) Si, es una cuenta puiblica No,
( ) es una cuenta privada No lo sé

O
31.2. ¢ Utilizas la cuenta para escribir comentarios? *

Marca solo un ovalo.

st
@No

31.3. ¢Has puesto comentarios negativos alguna vez (insultando, faltando el

respeto...)?

Marca solo un évalo.

@ Si
( No

*
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o5
W

36.

37

31.4. ; Has gastado dinero en suscripciones o donaciones (como en el caso
de Twitch, por ejemplo)?

Marca solo un dvalo.

S
2

(

M

W,
b
Q

\

31.5. ¢ Cuanto dinero has gastado? *
Marca solo un ovalo.

(") No he gastado dinero 1-

(—> 5€
() s-10e

() 10-20€
() 20-50€

() 50-100€

C\) +100€

Creadores de contenido

32. ;Alguna vez has subido fotos, videos o emitido en directo? *
Marca solo un évalo.

(" )Si  Saltaalapregunta 38

(" )No Salta a la pregunta 47

Mi propio contenido

*
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38.

39.

40.

41.

32.1. ;Enqué plataformas? *

Selecciona todos los que correspondan.
,:] YouTube

D Twitch

TikTok

D Instagram
Twitter

Facebook

Otro:

32.2. 4 Sigues haciéndolo? *
Marca solo un ovalo.

C )si

-l

32.3. Si te apetece, explica en qué consistia lo que subiste.

32.4. ;Tucara o tu voz aparecian? *
Marca solo un évalo.

C )si

-l
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42.

43.

44.

45.

32.5. ;Tuvo muchas visitas o "me gusta"?”*

Marca solo un ovalo.

(st
@No

32.6. ; Recibiste comentarios? *

Selecciona todos los que correspondan.

D Si, buenos y malos
D Si, buenos

Si, malos

DNO

32.7. ; Como te sentiste por las visitas, "me gusta" y comentarios que tuvo? *

Selecciona todos los que correspondan.

D Bien
[ ] Me dio igual

D Mal

32.8. ; Tu familia sabe que subes o subiste contenido a las redes? *

Marca solo un évalo.

@k
ONO
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46.

47.

48.

49.

32.9. 4 Qué opinan sobre ello?*
Marca solo un ovalo.

(") Saben lo que subo y les gusta Saben lo

C) que subo pero les da igual
(") Saben por lo que subo pero no les gusta No

(ﬁ> saben lo que subo

Crear contenido en el futuro

33. Si nunca creaste contenido digital (videos, fotos, directos, musica) oyalo *
haces, ¢te gustaria hacerlo en el futuro?

Marca solo un ovalo.
( Si
-l

(D No lo sé¢ / me da igual

34. ; Te gustaria llevar la vida de un influencer?
Marca solo un dvalo.

( Si, me gustaria

( ) No, prefiero trabajar en otra cosa

35. ;Crees que se gana muchodinero?
Marca solo un évalo.
Csi

(\g)No
(" )Nolosé
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50. 36.¢Crees que es facil conseguir muchos seguidores y visitas?

Marca solo un évalo.

51. 37.;Crees que se te dariabien?
Marca solo un ovalo.
) Si
) No

52.  38. ;En qué plataforma/s loharias?

Selecciona todos los que correspondan.

[] YouTube
Twitch

f TikTok

[ Instagram

— Twitter

‘: Facebook
\
1 Otro:

Figura 3. Encuesta digital del alumnado (elaboracion propia)



7.2 RESULTADOS: ENCUESTA FAMILIAS

1. ¢Cuantos aios tienes? 2. ¢éEn qué colegio
9 - estudia el/la
8 menor?
7 5 8%
6 0,
. m
55
5
4
3 2 2 2 16,
2 27%
1 11111
1 | | | I = C.P Poeta Juan Ochoa
, | BERRRRNRR « CP ElVallin
353637383940414243 44454647 48495051 525354555657 = C.P La Toba
Afios C.P Llaranes

Gréficas 1.1. y 1.2. Preguntas 1y 2. Encuesta familias (elaboracion propia

3. éQué relacion tienes con 4. ¢ Cudl es tu nivel de
el/la menor? estudios?
0; o%}{?q% 8; 13%

1»5;8%
%

® Educacion Infantil

1;1% 1;2%

5; 8%

® Educacién Primaria
= Educacién Secundaria

Bachillerato

® Formacion Profesional
= Ensefianzas Universitarias
m Padre/Madre = Abuelo/a ® Hermano/a m Enseflanzas de Régimen Especial

Tio/a = Tutor/a » Educador/a

Graficas 1.3y 1.4. Preguntas 3 y 4. Encuesta familias (elaboracién propia)



6. ¢ Cuanto tiempo crees que dedicas al

5. ¢Cudl es tu situacion dia a visualizar contenido en plataformas
laboral? digitales (YouTube, Facebook, Twitch,
Netflix, HBO, Instagram...)?
5, 9% 4;7%

4; 7% _\1; 1% /‘

A/

27%

= Nada = Menos de 1 hora
m Trabajador en activo = Desempleado = 1-2 horas 2-3 horas
= Pensionista Jubilado m 3-4 horas = +4 horas

Gréficas 1.5y 1.6. Preguntas 5y 6. Encuesta familias (elaboracion propia)

7. ¢En qué plataformas 8. ¢Qué tipo de contenido
sueles ver ese sueles ver en estas
contenido? plataformas? (marca los mas
frecuentes?
Ninguno B 3
Educastur 1 1 Nada m 2
Reddit 1 1 Tutoriales 1 1
Videos del hogar m 2
uTorrent 1 1 Videos de cultura e 13
Telegram 1 1 Videos de mascotasy... m 4
. Videos de recetas de cocina m—— 16
iVoox 1 1 .
) ) Videos de deporte y... m— 12
Netflix/HBO/Prime... I 40 Videos de videojuegos = 0
TikTok mmmm 13 Videos de humor mmm 7

Videos musicales y... 11

Twitter HEE 11 . .
Directos o streamings 1 1

Instagram N 29 Libros o audiolibros mm 5
Facebook NS 45 Publicaciones escritas m——— )6
Twitch 1 1 Fotos e imagenes m——— )/
Documentales mmmm 9
YouTube I 15 Peliculas/series m—————— /(0
0 20 40 60 0 10 20 30 40 50

Graficas 1.7 y 1.8. Preguntas 7 y 8, respectivamente. Encuesta familias (elaboracién propia)
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9. éCrees ser
consciente de todo lo
que hace o ve el/la
menor en Internet?

3; 5%

_\0; 0%

13;
Y

= Si, soy plenamente consciente

= Si, aunque puede haber cosas que se
me escapen

= No, se me escapan bastantes cosas

No, no soy consciente de la mayoria
de cosas

10. ¢Qué cosas permites que
haga el/la menor?

Proporcional informacién
personal

Chatear con desconocidos 0

Subir videos y fotos a Internet ] 3

Descargar musica, peliculas, - 13
videojuegos...

Tener un perfil propio en
redes sociales (Instagram,... .

Usar whatsapp | INIEIE 20

Ver videos (P.ej en YouTube, _ -
TikTok...)

Navegar por Internet [ NNRNRRHHEEREEEE 37

Gréficas 1.9y 1.10. Preguntas 9y 10. Encuesta familias (elaboracion propia)

11. ¢Qué cosas haces de manera habitual?

Hemos tenido charlas sobre los peligros de Internet [ NNNINIGIGIGgEEEE 30

Compruebo que no haya descargado cosas sin

permiso

I 22

Compruebo el contenido que sube (fotos, videos...) NN S

Compruebo su perfil o perfiles en redes sociales | ININININGE 11

Compruebo chats y conversaciones [ IIINNENEGEEE 17

Tengo activado un control parental [ INNNINGENENGEGEEEEEEEEEEEEEEEE 22

Reviso el historial de navegacion [IIIIINIEGGGGGGNGGGNGNGNGNGNGNNN 7

Superviso lo que hace de manera regular [ INNINIGEGNNNNNNNNNNEN 33

0 5 10 15 20 25 30 35 40

Graficas 1.11. Pregunta 11. Encuesta familias (elaboracion propia)
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7.3 RESULTADO ENCUESTA ALUMNADO

1. ¢Cuantos afios 2. éCual es tu colegio? 3. éCudl estu
tienes? 11; 8% género?
17; 12%
39; 5;3% ' 2;
24% 10; 7%
’ 65; < 64; 75;
39% 89; 63% A 107% 2 53
56;—/ = C.P Llaranes = C.P Poeta Juan Ochoa = Chico
34%
m 10 afos = 11 afos = C.P El Vallin C.P Los Pericones m Chica
= 12 afos = 13 afos u C.P LaToba = C.P Villalegre = Prefiero no decirlo

Gréficas 2.1, 2.2 y 2.3. Preguntas 1, 2 y 3. Encuesta del alumnado (elaboracion propia)

4. iDonde 5. éCon quién 6. ¢ Cuantas horas pasas
vives? convives? al dia al aire libre? (sin
incluir el colegio)
Conmitutor/a | 4 15; 11%_15%'/_6; 4%
Conmi oo \‘.46; 32%
abuelo/a 35; 25% ‘
Con mi 32;23%
hermano/a B 7
) = Menos de 1 hora = 1-2 horas
% oo 126
padre/madre = 2-3 horas 3-4 horas
m Piso = Casa 0 50 100 150 = +4 horas = No responde

Gréficas 2.4, 2.5y 2.6. Preguntas 4, 5y 6. Encuesta del alumnado (elaboracion propia)

7. éSueles pasar tiempo con tus 8. éSueles pasar tiempo
amigos/as fuera del colegio? L1 CONTUS familiares?

18;13%  17;12% 11, 8% 0; 0%

» " 62; 44%
29; 20% " 67: 47%

77;55%

= Si, mucho = Si, bastante
= Si, todos los dias = Si, algunos dias = Si, poco No, muy poco
= No, los veo poco No, no quedo con amigos = No, nada

Gréficas 2.7 y 2.8. Preguntas 7 y 8. Encuesta alumnado (elaboracion propia)
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9. ¢A qué dedicas tu tiempo libre? 10. (Qué
(marca las mas frecuentes? plataformas
sueles utilizar?

Otros mm 7
Hablar por teléfono o chatear —— 27

Ir a clases particulares m— 29 Ninguna | 3
Hacer deberes y estudiar m——————————— 33 Otros 1 5
Visitar a familiares  ———— 50 .
Pasearoirderuta m— 44 Netflix/HB... I 38
Deporte y actividades extraescolares e — —————————— 79 Twitch mE 28
Jugar al aire libre  n————————— /) ]
Jugar a videojuegos mTT—————  7) Twitter B 10
Escuchar mUsica m———————— G5 Facebook 1 7
Ver contenido en Internet e—————————————————— 09 )
Ver la television m————— 54 TikTok W 61
Dibujar  ee——— 53 Instagram N 37
Escribir mmmm 15
Leer m— 41 YouTube NN 127
0 20 40 60 80 100 120 0 50 100 150

Gréficas 2.9y 2.10. Preguntas 9 y 10. Encuesta alumnado (elaboracién propia)

11. éQué 12. ¢Cuanto tiempo 13. ¢Cuales son las
dispositivos puedes pasas al dia viendo tematicas que mas ves?

usar en tu casa? Conten'do,e,n
Internet? (paginas

webs, redes
sociales, etc.)

13 11% Manualidades y... NN 24

Just Chattingo...lll 6

Videoconsola... I 92 Relajaciony ASMR I 14

Smartphone o... I 97

Tablet NN 99

" Cultura (noticias,... l 3
Portatil M 55

Ordenador de... I 69 Deportey ejercicio I 12

Television NN 130 Terror y misterio [l 9

0 50 100 150 Viajesyviogs N 11

Comiday bebida 1l 7

= Menos de 1 hora Virales y tendencias I 17
= 1-2 horas L. .
Musica y bailes I 26
= 2-3 horas
Videojuegos NN 35

3-4 horas
= +4 horas Comedia, humor,... IINIGIGIGEGE 31
= No responde 0 10 20 30 40

Gréficas 2.11, 2.12 y 2.13. Preguntas 11, 12 y 13. Encuesta del alumnado (elaboracion propia)
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14. Cuando ves 15. éTu familia 16. ¢Tu familia

contenido digital, controla el controla el contenido
ésueles hacerlo solo, tiempo que que ves en Internet?
, ore 12;
con algun familiar o pasas en 9%
con amigos? Internet?

'\

4; 8% 0; 0%

m Si, tengo un control parental que

a Si, pero me dejan mucho me bloquea algunas cosas

tiempo = Si, suelen supervisar lo que hago
= Si, y no me dejan y lo que veo
demasiado tiempo

= Solo

= Con familiares )
= No, puedo ver lo que yo quiera

= No, puedo estar todo el
tiempo que quiera

= Con amigos

= No veo contenido digital = No responde

Gréficas 2.14, 2.15y 2.16. Preguntas 14, 15y 16. Encuesta del alumnado (elaboracion propia)

17. éDiscutes con tu
familia por estos
temas?

2; 4%

>

= Si, mucho = Si, a veces

= No, casi nunca = No, nunca

18. ¢ Alguna vez has
visto contenido que
no deberias haber
visto con tu edad, no
te gustase o te
arrepintieras de ver?

=Si = No

19. ¢Has dejado de
hacer otras
actividades (jugar,
pasear, quedar con
amigos...) para
pasar mas tiempo
en Internet?
18;

= 13%

= S{ = No

Gréficas 2.17, 2.18 y 2.19. Preguntas 17, 18 y 19. Encuesta del alumnado (elaboracion propia)
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20. (Crees que ver 21. iCrees que ver 22. éVer contenido

contenido en Internet te contenido en Internet digital ocupa la
ha hecho empeorar en te ha afectado para
. P arectadop mayor parte de tu
colegio? (peores notas, dormir? (dificultad : .
- o tiempo libre?
mala concentracion, para dormirte, irte a la
menos tiempo de cama tarde...)
estudio, deberes sin

hacer...)

18;

' 13%

= Si = No = Si = No = Si = No

Gréficas 2.20, 2.21 y 2.22. Preguntas 20, 21 y 22. Encuesta del alumnado (elaboracién propia)

23. iCrees que 24. iSabes lo que 25. ¢A cuantos
tienes o podrias es un influencer? influencers sigues
tener un problema habitualmente?
de adiccién en el
futuro?
3; 6%

2; 4%

= Si = No mSi = No m]-2 m3-5 m5-10 = 10-20 = +20

Graficas 2.23, 2.24 y 2.25. Preguntas 23, 24 y 25. Encuesta del alumnado (elaboracion propia)

71



26. ¢Quiénes son tus influencers favoritos? (puedes escribir muchos o

ninguno
STIVENELVRO beast
elocas
AuroPlay
I e ra Whitezunder
MénicaMoran a rta g a m e v

YoSoyPlex

mster carrera Axnler
Mnclie . Tamcraksgamer lma" hardylusl Mavitshi

mikecrack srunsm domefina . o markkiyoshing

RESPA
GoDeik  GemmaVadillo g::;';:mel"
sergiojurado

acklo.
ral

I(alllc ATl pngelamarmol Nadiavilapl

e r“ I“s por N OliviaRodrigo carrerita
Charlie

charlied BLACKPINK  xornar TNT

arll championsrobherpg
AmPeter Uve marina
Monicaloran 111 1l “T o :::::“mm'l
Rubjus NadiaVilaplana Samuel
Mg Robertpy Danirep Eimundodelndy
invictor a“ Roblels yagangelis Edsonidh
Elias360bmassigtim paris  forfa -
h“"“’ga. HibAmelio frankeuesta - s reen
Guillemyiladoms  futhol Gharli wool
STRAYKIDS AANCH2 ahiesting gyourches lalselmnlem manucraft
trolerotutos  karina el Ninguno
compas  gamermachine Charl baby .!im.ms
marcel laroy Willyrex

Figura 2. Pregunta 26. Encuesta del alumnado (elaboracion propia)

27. éHas comprado 28. ¢Has intentado 29. ¢Alguna vez te
algo que te haya . parecerte a alguin has sentido mal
.recomendad.o un |nflut.encer? (maner.a de por no parecerte a

influencer? (libros, vestir, peinado, bailes, ]
ropa, auriculares, forma de hablar...) tus Infll,!encers
videojuegos...) 7: 5% favoritos?

8, 6%

= Si = No = Si = No = No contesta = Si = No

Gréficas 2.27, 2.28 y 2.29. Preguntas 27, 28 y 29. Encuesta del alumnado (elaboracion propia)
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30. ¢Tienes una 31. éEn qué plataformas tienes una cuenta
cuenta propia propia?
en alguna
plataforma? 6; 3% 5 3%

(YouTube, N
TikTok, &
Instagram...)

| 4

= YouTube = TikTok
= [nstagram = Twitch
= Facebook = Twitter

= Si = No

m Otros (Snapchat, Pinterest, Roblox)

Gréficas 2.30 y 2.31. Preguntas 30 y 31. Encuesta del alumnado (elaboracion propia)

31.1. ¢Todo el 31.2. ¢Utilizas 31.3. ¢Alguna vez

mundo puede esa cuenta para has puesto

acceder atu escribir comentarios
cuenta? comentarios? negativos?

(insultando, faltando
el respeto...)?

Qog

m Si, es una cuenta publica

= No, es una cuenta privada

= No lo sé = Si = No = Si = No

Graéficas 2.31.1, 2.31.2 y 2.31.3. Preguntas 31.1, 31.2 y 31.4. Encuesta del alumnado
(elaboracion propia)
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31.4. ¢{Alguna vez has 31.5. {Cudanto dinero has

gastado dinero en gastado?
suscripciones o 1,4% 0 0% 0 0%
2; 7% 4

donaciones? (como el caso

d h) 2; 7% ‘
e Twitc \
1; 4%
\

0; 0%

m No he gastado dinero = 1-5 €

. 0,
27;100% ®5-10 € 10-20 €
= 20-50 € = 50-100 €
=No =Si m+100 €

Gréficas 2.31.4 y 2.31.5. Preguntas 31.4 y 31.5. Encuesta del alumnado (elaboracién propia)

32. éiAlguna vez 32.1 ¢En qué 32.2. éSigues
has subido plataformas has haciéndolo?
fotos, videos o subido contenido?
emitido en
directo? Otros M 4

Twitter | 1

Facebook WM 3
Twitch [N ©°

YouTube [ 13

Instagram | 26
TikTok NN 38

= No = Si 0 20 40 = Si = No

Graficas 2.32, 2.32.1 y 2.32.2 Preguntas 32, 32.1 y 32.2. Encuesta del alumnado (elaboracion
propia)
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32.3. Si te apetece, explica en qué consistia lo que subiste

Repuestas:

-en tiktok un baile y agradeciendo que la gente me siga y en instagram una foto
-Juegos

-pues subo edits en tik ttok y fotos en instagram

-en videojuegos sobre todo en los sims 4

-Subo fotos de algunos sitios a los que voy, perobsolo tengo familia para que lo vea.
-Videos bailando y edits

-fornite

-Bailes

-Pues subo videos en TikTok de Charli D'amelio

-bailes

-Videos y fotos de samueliyo baby

-en cosas de mi familia y mias

-una fto con buenas vistas namas

-Yo subo historias para no aburrirme porque juego con los 800 filtros y si me gusta me ago
foto, a veces juego con los emojis

Figura 2. Pregunta 32.3. Encuesta del alumnado (elaboracion propia)

32.4.¢Tu _ 32.6. 32.7. éComo te
32.5. éTuvo ) . .
cara o tu voz éRecibiste sentiste por las
, muchas : . "
aparecian? . . comentarios? ,. visitas, "me
visitas o "me : "
3 /—1141 gusta' y

usta"? 17% i
& — comentarios

51/ AN ' que recibiste?

= Si, buenos y malos

= Si, buenos

= Si, malos \

= Si = No = Si = No No
1
1%

= Bien = Mal = Me dio igual

Graficas 2.32.4, 2.32.5,2.32.6 y 32.7. Preguntas 32.4, 32.5, 32.6 y 32.7. Encuesta del alumnado
(elaboracion propia)
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32.8. ¢Tu familia sabe 32.9. ¢Qué opina tu 33. Si nunca creaste

que subiste/subes familia al respecto? contenido digital o ya
contenido a las 2 12% lo haces, éte gustaria
redes? 1; 6% hacerlo en el futuro?

4; 8%

m Saben lo que subo y les gusta

= Saben lo que subo pero les da igual

= Saben lo que subo pero no les gusta

= Si = No No saben lo que subo = Si mNo = Nolosé/Meda igual

Gréficas 2.32.8, 2.32.9 y 2.33 Preguntas 32.8, 32.9 y 33 Encuesta del alumnado (elaboracién

propia)
34. ¢Te gustaria 36. ¢Crees 37. iCrees
llevar la vida de 35. ¢Crees que es facil que se te
un influencer? que se gana ganar visitas daria bien?
mucho y seguidores?
dinero? 9

17

’%

/

4;
8%

mSi mNo = Nolosé = Si = No = Si = No

= Si, me gustaria

= No, prefiero trabajar
en otra cosa

Gréficas 2.34, 2.35, 2.36 y 37. Preguntas 34, 35, 36 y 37. Encuesta del alumnado (elaboracion
propia)
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38. éEn qué
plataformas lo harias?
4;1% 19; 7%

A\

46;
16%

8;3%
16; 6%

37;
13%

= TikTok

= YouTube Twitch
Instagram = Facebook = Twitter

m Otros m Ninguna

Gréficas 2.38 y 2.39. Preguntas 38 y 39. Encuesta del alumnado (elaboracion propia)

39. éSobre qué lo harias?

Videos hablados o Just
Relajacion y ASMR
Manualidades y tutoriales
Cultura (noticias, historia,
Deporte y ejercicio
Terror y misterio

Viajes y vlogs

Comida y bebida
Animales y mascotas
Virales y tendencias
Musica y bailes
Videojuegos

Comedia, humor, risa

7.4 TARJETAS ACTIVIDAD “{REALIDAD O FICCION?”

.. 14
18
s 37

.. 12
Eemsssm—— 35
)/
eeee——
mm 9
s 36
Emm——— )9
Eeesss—— /)
I 3)
IS (]

0 20 40 60 80

100

PERSONAIJES

GUION

- Persona adulta que se hace
pasar por nifio/a

-Nifio/a victima de grooming

Una persona adulta se hace pasar por un nifio/a y encuentra
el perfil de Instagram de otro nifio/a, que es publicoy le
empieza a seguir. El niflo/a le sigue también. Empiezan a
hablar y se hacen amigos. Después de varios dias hablando,
esta persona le pide fotos sin ropa. El nifio/a se asusta y lo

bloquea. No le dice nada a nadie.

Tarjeta 1 “¢Realidad o ficcion?” (elaboracién propia)

PERSONAIJES

GUION

- Persona adulta que se hace
pasar nifio/a un nifio/a

-Nifio/a victima de grooming

Una persona adulta se hace pasar por un nifio/a encuentra
el perfil de Instagram de otro nifio/a y al ser privado le
manda una solicitud. El nifio/a le acepta y le sigue también.
Empiezan a hablar y se hacen amigos. Después de varios dias
hablando, empieza a pedirle fotos sin ropa. Le acaba
mandando una foto, porque confia en esta persona. Luego
le pide mas y el nifio/a se niega. Le chantajea. El nifio/a se
asusta y lo bloquea. No le dice nada a nadie.

Tarjeta 2 “¢Realidad o ficcion?” (elaboracién propia




PERSONAIJES

GUION

- Persona adulta que se hace
pasar por adolescente

-Adolescente victima de
grooming

Un adolescente sube un video a TikTok. Una persona que se
hace pasar por otro/a adolescente ve el video y le pide el
numero de teléfono. Se lo da y comienzan a hablar por
WhatsApp. Después de varios dias hablando, la persona
insiste en quedar en la calle. El chico/a acepta porque esta
empezando a gustarle. Cuando llega al sitio, se encuentra
con una persona adulta que la mete en su coche y se la lleva.

Tarjeta 3 “¢Realidad o ficcion?” (elaboracién propia)

PERSONAIJES

GUION

-Persona adulta que se hace
pasar por nifio/a

-Nifio/a victima de grooming

-Padre/madre del nifio/a

Una persona adulta se hace pasar por un nifio/a y encuentra
el perfil de otro/a. En una foto puede ver que hace natacion.
Empiezan a hablar y se hacen amigos. El adulto le pide fotos
donde aparezca con el bafiador. El/ella se las pasa,
pensando que no es nada malo. El padre/madre del nifio
revisa su movil y se entera. Le rifie y le quita el maévil.

Tarjeta 4 “¢Realidad o ficcion?” (elaboracién propia)

PERSONAIJES

GUION

-Persona adulta que se hace
pasar por nifio/a

-Nifio/a victima de grooming

-Padre/madre del nifio/a

Una persona adulta se hace pasar por un nifio/a y empieza a
seguir a otro nifio/a en Instagram (cuenta publica). Le hace
creer que es un nifio de su ciudad y después de hablar varios
dias le insiste en verse persona. El nifilo/a desconfia y avisa a
su padre/madre. El padre/madre bloquea la cuenta y le dice
a su hijo/a que no vuelva a hablar con desconocidos

Tarjeta 5 “¢Realidad o ficcion?” (elaboracidn propia)
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PERSONAIJES

GUION

-Persona adulta que se hace
pasar por nifio/a

-Nifio/a victima de grooming

-Padre/madre del nifio/a

Una persona adulta que se hace pasar por un nifio/a
empieza a seguir a otro nifio/a en Instagram (cuenta
privada, pero le acepta). Después de varios dias hablando, le
pide fotos sin ropa al nifio/a. El nifio/a las envia. Cuando le
pide mas y el nifio/a no quiere, le amenaza con difundir las
gue ya tiene. El nifio/a se lo cuenta a su padre/a, denuncian
la cuenta y llaman a la policia.

Tarjeta 6 “¢Realidad o ficcion?” (elaboracidn propia)

PERSONAIJES

GUION

-Estafador
-Nifio/a victima de estafa

-Padre/madre del nifio/a

Un nifio/a recibe un mensaje de una cuenta que se hace
pasar por un trabajador de Instagram. Le pide los datos de la
tarjeta de crédito de sus padres para poder seguir usando la
aplicacion. El nifio/a se lo cree y le da los datos. Después de
unos dias, el padre/madre se entera de que le han quitado
1000 euros de la cuenta, avisa a la policia y castiga a su
hijo/a.

Tarjeta 7 “¢Realidad o ficcion?” (elaboracidn propia)

PERSONAIJES

GUION

-Ciberacosador/a 1
-Ciberacosador/a 2

-Victima

Un nifio/a encuentra el perfil de TikTok de un compafiero/a
de clase. Le empieza a poner comentarios insultantes en sus
videos para reirse de él. El nifio/a elimina los comentarios. El
acosador habla con otro amigo/a y ahora le insultan entre
los dos. El nifio, agobiado por el acoso borra su cuentay no
le dice nada a nadie.

Tarjeta 8 “¢Realidad o ficcion?” (elaboracién propia)
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-Ciberacosador/a 1
-Ciberacosador/a 2

-Victima

Un nifo/a encuentra el perfil de TikTok de un compariero/a
de clase. Le empieza a poner comentarios insultantes en sus
videos para reirse de él. El nifio/a elimina los comentarios. El
acosador habla con otro amigo/a y ahora le insultan entre
los dos. El nifio bloquea ambas cuentas y pone su cuenta en
privado para que solo puedan entrar sus amigos/as.

Tarjeta 9 “¢Realidad o ficcion?” (elaboracién propia)

-Ciberacosador/a
-Victima

-Padre/madre de la victima

Un acosador/a empieza a subir fotos embarazosas de su
compafiero a Instagram para reirse de él. El nifio/a le dice
gue las borre. El acosador no hace caso y sigue subiéndolas.
El nifio denuncia la cuenta, habla con su padre/ay se lo
comunican a la policia.

Tarjeta 10 “¢Realidad o ficcion?” (elaboracion propia)

-Ciberacosador/a

-Victima

Un nifio/a acosa a otro poniéndole comentarios negativos
en sus fotos de Instagram. Bloquea su cuenta, pero el
acosador se crear otra y sigue poniéndole comentarios
insultantes. El nifio pone su cuenta privada y soluciona el
problema. No le cuenta nada a sus padres.

Tarjeta 11 “¢Realidad o ficcion?” (elaboracidn propia)
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7.5 RUBRICAS DE EVALUACION

ACTIVIDADES “La privacidad en Internet”, “Contra el ciberacoso”, “jCuidado con el

.,

grooming!”, “;Ficcidn o realidad?” y “El Decalogo”.

Rubrica de autoevaluacion para el alumnado.

INDICADORES

He trabajado de forma cooperativa en las actividades grupales

He mostrado respeto por los materiales y recursos del aula

He tenido interés por aprender y participar en las actividades

He compartido y escuchado opiniones de manera respetuosa

Me he esforzado todo lo que he podido en las sesiones

Estas sesiones me han parecido interesantes y dinamicas

Estas sesiones me han resultado Gtiles y he aprendido de ellas

Las explicaciones del profesor han sido interesantes

He comprendido lo que es el ciberacoso y el grooming

He aprendido a prevenir el ciberacoso y el grooming

He aprendido acerca de la privacidad en Internet y como protegerla

Tabla 2. Rubrica 1 para el alumnado. Fuente: Elaboracion propia.
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ACTIVIDADES “La privacidad en Internet”, “Contra el ciberacoso”, “jCuidado con el

3

grooming!”, “;Ficcion o realidad?” y “El Decalogo”.

Rubrica de evaluacién de actividades para docentes.

INDICADORES

Desarrolla apropiadamente las distintas competencias trabajadas en las
actividades

Hace un buen uso de los recursos y materiales de trabajo

Muestra buena actitud y predisposicién por aprender y trabajar correctamente
las diferentes actividades

Expresa de manera apropiada sus ideas, adecuando su discurso a cada
situacion comunicativa

Representa un papel activo dentro de su grupo, participando y aportando
ideas

Respeta y escucha con atencion las opiniones de sus compaferos

Ayuda a crear un clima de trabajo y convivencia positivo, dentro y fuera de
su grupo

Realiza una buena redaccion de sus ideas y la de la informacion pertinente

Ha comprendido lo que es el ciberacoso y el grooming

Ha aprendido a prevenir el ciberacoso y el grooming

Ha aprendido acerca de la privacidad en Internet y como protegerla

Tabla 3. Rubrica 1 para el docente. Fuente: Elaboracién propia.

82



ACTIVIDADES “Nuestra historia en tweets” y “Talent Show”

Rubrica de autoevaluacion para el alumnado.

INDICADORES

He trabajado adecuadamente, adaptandome a las situaciones individuales y
grupales

He mostrado respeto por los materiales y recursos

He tenido interés por aprender y participar en las actividades

He compartido y escuchado ideas de manera respetuosa

Me he esforzado todo lo que he podido en las sesiones

Estas sesiones me han parecido interesantes y dinamicas

Estas sesiones me han resultado Utiles y he aprendido de ellas

El trabajo del maestro ha sido positivo

Me he esforzado escribiendo los tweets y he sido respetuoso al leer los de los
demaés

Me he esforzado preparando y realizando la actuacion para TikTok,
respetando el trabajo de los demas

He aprendido acerca del funcionamiento de Twitter y TikTok, conociendo
maneras interesantes de usar estas plataformas

Tabla 3. Rubrica 2 para el alumnado. Fuente: Elaboracién propia.
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ACTIVIDADES “Nuestra historia en tweets” y “Talent Show”
Rubrica de evaluacién de actividades para docentes.

INDICADORES

Desarrolla apropiadamente las distintas competencias trabajadas en las
actividades

Hace un buen uso de los recursos y materiales de trabajo

Muestra buena actitud y predisposicion por aprender y trabajar correctamente
las diferentes actividades

Expresa de manera apropiada sus ideas, adecuando su discurso a cada
situacion comunicativa

(En caso de trabajar en grupo) Representa un papel activo dentro de su grupo,
participando y aportando ideas

Respeta y escucha con atencidn las ideas y aportaciones de sus comparieros

Ayuda a crear un clima de trabajo y convivencia positivo entre sus
comparfieros

Se ha esforzado escribiendo los tweets y ha sido respetuoso al leer los de los
demaés

Se ha esforzado preparando y realizando la actuacién para TikTok,
respetando el trabajo de los demés

Ha aprendido acerca del funcionamiento de Twitter y TikTok, conociendo
maneras interesantes de usar estas plataformas

Tabla 4. Rubrica 2 para el docente. Fuente: Elaboracion propia.
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ACTIVIDADES “La Galeria” y “Perfiles historicos”

Rubrica de autoevaluacion para el alumnado.

INDICADORES

He trabajado adecuadamente, adaptandome a las situaciones individuales y
grupales

He mostrado respeto por los materiales y recursos

He tenido interés por aprender y participar en las actividades

He compartido y escuchado ideas de manera respetuosa

Me he esforzado todo lo que he podido en las sesiones

Estas sesiones me han parecido interesantes y dinamicas

Estas sesiones me han resultado Utiles y he aprendido de ellas

El trabajo del maestro ha sido positivo

Me he esforzado al hacer las fotos para Instagram, eligiendo el texto
apropiado y con buena actitud al trabajo de los demés

Me he esforzado creando el perfil de Facebook de un personaje historico
junto con mis comparieros

He aprendido acerca del funcionamiento de Instagram y Facebook,
conociendo maneras interesantes de usar estas plataformas

Tabla 5. Rubrica 3 para el alumnado. Fuente: Elaboracion propia.

85



ACTIVIDADES “La Galeria” y “Perfiles historicos”
Rubrica de evaluacién de actividades para docentes.

INDICADORES

Desarrolla apropiadamente las distintas competencias trabajadas en las
actividades

Hace un buen uso de los recursos y materiales de trabajo

Muestra buena actitud y predisposicion por aprender y trabajar correctamente
las diferentes actividades

Expresa de manera apropiada sus ideas, adecuando su discurso a cada
situacion comunicativa

(En caso de trabajar en grupo) Representa un papel activo dentro de su grupo,
participando y aportando ideas

Respeta y escucha con atencion las ideas y aportaciones de sus compafieros

Ayuda a crear un clima de trabajo y convivencia positivo entre sus
comparfieros

Se ha esforzado al hacer las fotos para Instagram, eligiendo el texto apropiado
y con buena actitud al trabajo de los demas

Se ha esforzado creando el perfil de Facebook de un personaje histérico junto
con sus comparieros

Ha aprendido acerca del funcionamiento de Instagram y Facebook,
conociendo maneras interesantes de usar estas plataformas

Tabla 6. Rubrica 3 para el docente. Fuente: Elaboracion propia.
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ACTIVIDADES “Debates en directo” y “Pequefios YouTubers”

Rubrica de autoevaluacion para el alumnado.

INDICADORES

He trabajado adecuadamente, adaptandome a las situaciones individuales y
grupales

He mostrado respeto por los materiales y recursos

He tenido interés por aprender y participar en las actividades

He compartido y escuchado ideas de manera respetuosa

Me he esforzado todo lo que he podido en las sesiones

Estas sesiones me han parecido interesantes y dinamicas

Estas sesiones me han resultado Utiles y he aprendido de ellas

El trabajo del maestro ha sido positivo

Me he esforzado al maximo en los debates en Twitch, ya sea como
participante, moderador o publico

Me he esforzado al méximo en el proceso de creacion del video para
YouTube

He aprendido acerca del funcionamiento de Twitch y YouTube, conociendo
maneras interesantes de usar estas plataformas

Tabla 6. Rubrica 4 para el alumnado. Fuente: Elaboracion propia.
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ACTIVIDADES “La Galeria” y “Perfiles historicos”
Rubrica de evaluacién de actividades para docentes.

INDICADORES

Desarrolla apropiadamente las distintas competencias trabajadas en las
actividades

Hace un buen uso de los recursos y materiales de trabajo

Muestra buena actitud y predisposicion por aprender y trabajar correctamente
las diferentes actividades

Expresa de manera apropiada sus ideas, adecuando su discurso a cada
situacion comunicativa

(En caso de trabajar en grupo) Representa un papel activo dentro de su grupo,
participando y aportando ideas

Respeta y escucha con atencion las ideas y aportaciones de sus compafieros

Ayuda a crear un clima de trabajo y convivencia positivo entre sus
comparfieros

Se ha esforzado al maximo en los debates en Twitch, ya sea como
participante, moderador o publico

Se ha esforzado al maximo en el proceso de creacion del video para YouTube

Ha aprendido acerca del funcionamiento de Twitch y YouTube, conociendo
maneras interesantes de usar estas plataformas

Tabla 7. Rubrica 4 para el docente. Fuente: Elaboracion propia.
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