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La alfabetizacién mediatica e informacional no se
adquiere de golpe. Es una experiencia y un proceso
. Es completa cuando incluye
conocimientos, habilidades y actitudes, cuando abarca el
acceso, la evaluacién/valoracion, el uso, la producciony la
comunicacion de contenidos informativos, mediaticos y
tecnologicos.

Ley quinta de la alfabetizacién mediatica,
UNESCO



Educacion mediatica en las escuelas

La tecnologia, el acceso cada vez mas temprano a la informacion y los dispositivos moviles estan transformando,
generacion tras generacioén, nuestra forma de , de y de . Eso lo sabéis mejor
que nadie desde las escuelas.

El ritmo del cambio es vertiginoso, agranda la brecha entre adultos e infancia y reduce el espacio de dialogo
comun. Ya no nos sentamos todos frente a una pantalla de television, no nos reimos con las mismas comedias,
estamos al tanto de las mismas noticias ni queremos comprar los mismos productos. Puede parecer un nuevo
escenario peligroso, que deja a la infancia a merced de la manipulacion, los contenidos no apropiados o la
sobreexposicion. Pero tambiéen es

Porqgue, si una generacion que ya desde la infancia y adolescencia pasa mas de 4 horas al dia recibiendo
informacidn a través de sus dispositivos tiene herramientas para interpretarla, tendra el potencial para
posicionarse como






EL VIAJE DEL CLAN

Qué es El vigje del Clan 'y
cOmo encaja en lo
Educacion Primaria



EL VIAJE DEL CLAN | METODOLOGIA

Frente a la pérdida de control, pensamiento critico

Los modulos formativos que conforman El viaje del Clan se asientan en las nociones del pensamiento critico.
Frente a los riesgos derivados del acceso cada vez mas temprano a los entornos digitales y la autonomia derivada
de la brecha generacional tecnoldgica, la educacién mediatica es el unico agente capaz de reducir los desafios a
los que se enfrenta la infancia,

Tan importante como mantenernos informados de lo que pasa en el dia a dia.



EL VIAJE DEL CLAN | LA HISTORIA

Llamada a la ayuda de un periodista peculiar

Nacho Mapacho vive en Espaina. Siempre lo ha hecho. Tiene una familia normal, unos amigos normales, le encanta
la tortilla de patatas, lo normal. Pero ultimamente se ha fijado en algo que le tiene desconcertado. Nadie en su
familia, ninguna de sus amigas, ni siquiera alguno de los camareros que le sirven un pincho de tortilla en su
restaurante favorito, es un mapache.

Desde muy, muy pequeno, le han gustado los misterios, las
causas justas y la verdad. Por eso se hizo periodista. Ahora que
cree que él mismo forma parte de un gran misterio, esta
dispuesto a embarcarse en cualquier aventura para descubrir de
donde viene, quién es su familia y, sobre todo, qué hace un
mapache en Espana.

| § == m— |



https://www.rtve.es/infantil/series/aprendemos-clan/

EL VIAJE DEL CLAN | LAS CLAVES DEL JUEGO

APRENDEMOS JUGANDO

e Cuatro sesiones de 50 minutos cada una para convertir a tu
alumnado en periodistas de investigacion de la era digital.
Distribuidos en 20 minutos de gamificacién online y 30 de
dinamica grupal cooperativa dinamizados por ti gracias a estas
instrucciones del juego.

 Dirigido a las nifas y ninos del dltimo ciclo de
Educacion Primaria.

e Disefnado para ser utilizado a través de la web,
preferiblemente a través de un portatil.

EL PODER TRANSFORMADOR DE LA INFANCIA
e Formularios de observacion para medir las competencias del

alumnado y la temperatura de las nuevas tendencias de comunicacion.

| Juego online
20 individual

30| experiencia dinamica
en equipo

4sesiones

CONCURSO

Oportunidad de ampliar el
proyecto participando en un
concurso sobre periodismo movil
a nivel nacional.Que incremente el
interés por la participacion en la
formacion y acerque a RTVE a las
escuelas de la mano de formatos
audiovisuales ya existentes en
Clan.



EL VIAJE DEL CLAN | LAS CLAVES DEL JUEGO

Los objetivos diddacticos

Enfoques en el consumo critico de |la de las

: : 2 : nuev nologi

informacion y de los medios, la uevas tecnologias de
- . de la informacion

proteccién frente a los peligros y las la informacién y de frente a

oportunidades que brindan las nuevas los medios los peligros

tecnologias de la informacion.

e Desinformacion e Privacidad e Espacio de didlogo comun

e Filtros burbuja e Campanas de odio e Inteligencia artificial

e Fiabilidad de las fuentes e ;Informacién o e Eticay derechos digitales

e Sensacionalismoy publicidad? e Las nuevas tendencias de
emociones e Contenido no comunicacion

apropiado



EL VIAJE DEL CLAN | LAS CLAVES DEL JUEGO

Transversalidad en los temas, flexibilidad para
Incluirlos en las aulas

T

que no solo comprende la para distribuir las sesiones de forma
educacion mediatica, sino que aborda temas como: extensiva o intensiva y para
e Los habitats naturales incluirlas en las areas de:
e La sostenibilidad e Conocimiento del Medio Natural, Social y
e Los movimientos migratorios Cultural
e El sentimiento de arraigo e Lengua Castellana y Literatura

e Las diferencias culturales.  Educacion en Valores Civicos y Eticos



EL VIAJE DEL CLAN | EL MAPA DEL JUEGO

Lo que encontrards entre estas paginas

Tu alumnado no esta solo en este viaje. Tu tampoco. Este manual es el mapa de juego de El viaje del Clan. Para
que, sea cual sea tu relaciéon con las TIC y las nuevas tendencias de comunicacién, seas capaz de capitanear el
juego y moderar la conversacion. Contiene:

Q Las para dinamizar la actividad cooperativa y reflexiva en el aula ligada a cada bloque

Y ,
@ tematico.

@ Referencia a los para entender la relacién de la infancia con la educacion
mediatica, diagnosticar problemas y adelantarnos con las soluciones.
//}\ Los de educacion mediatica en cada una de las sesiones. Ampliados y relacionados

con el juego online.

@ , para seguir aprendiendo.



EL VIAJE DEL CLAN | EL MAPA DEL JUEGO

Formularios de observacion

Cinco preguntas anénimas sobre sus habitos de consumo de informacién para elaborar un termémetro
generacional del estado de la educacion mediatica en nuestro pais. Son tipo test y se pueden realizar justo
antes de comenzar el juego individual. Divididas tematicamente a partir de los objetivos didacticos,
serviran para indagar en qué aspectos de la educacion mediatica debemos incidir.

Cinco preguntas anonimas sobre el desempeno del alumnado durante el juego y la observacion de la
puesta en comun. El objetivo es entender las dificultades que encuentran a la hora de relacionarse con la

informacidn y las nuevas tecnologias para ser capaces de elaborar recursos que se adecten a las
necesidades reales de la infancia espafola.
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ACTIVIDAD 1

En busca de tierras
mapaches



ACTIVIDAD 1 | INTRODUCCION

En su toma de contacto con la m

investigacion periodistica, el

alumnado intentara dar respuesta Objetivos didacticos
a estas preguntas y descubrir en
qué pais nacio Nacho Mapacho
para empezar a entender por qué
no encuentra a mas miembros de publicidad?

su especie en nuestra tierra. e Desinformacion

e Fiabilidad de las fuentes
e ;Informacion o



ACTIVIDAD 1 | INTRODUCCION

Material necesario

e Dispositivos maviles, de forma preferible uno por
cada participante del juego.

e Conexion a Internet.

» Post-its, gomets o pegatinas de color rojo,
amarillo y verde.

e De forma optativa, unos auriculares para mejorar
la experiencia individual.

e De forma optativa, las tarjetas para crear el arbol
deductivo que podéis encontrar e imprimir desde
la seccidn para el profesorado (

) de la pagina web. Si no, valdra con
escribir en la pizarra.




ACTIVIDAD 1 [ JUEGO INDIVIDUAL
Juego individual

Para lograr resolver el misterio, el alumnado debe avanzar lo maximo posible a través de un sistema de decisiones
ramificado. Tienen que valorar qué pistas son mas fiables, en qué fuentes confian y cuanto tiempo dedican a
documentarse.

El detonante de la accion es un contrarreloj de 20 minutos, a partir de los cuales tendran que poner en comun lo
que han averiguado. La informacidon que consigan en esta primera parte y su criterio para valorar su fiabilidad es el
punto de partida para la dinamica del juego liderada por el profesorado.




ACTIVIDAD 1 | JUEGO INDIVIDUAL @

Las fuentes desde un punto de vista critico y
alfabetizado medidticamente

A la izquierda, la vision
estructurada de las fuentes a las
que podran acudir para averiguar
el pais origen de Nacho.

Video introductorio

Habar con un Busqueda en Busqueda en Hablar con la

experto Internet redes sociales 1A Cada una de ellas aportara pistas
de diferente valor, en funcion a
su naturaleza y su calidad
informativa.

Influencer

Web cientifica

Medio Verificadora de
sensacionalista noticias




ACTIVIDAD 1 | LA PUESTA EN COMUN @

La puesta en comidn

Al acabar la primera fase de recopilacion de informacion, el equipo de investigacién de Nacho Mapacho tiene ante
si cuatro indicios, cuatro lugares de los que sospecha que puede provenir:

No todas sus fuentes son igual de creibles, claro. Ni tampoco todos habran seguido el mismo esquema de
decisiones. El contrarreloj les habra hecho perder algo de la informacion. Por eso, en esta fase cooperativa
pondran en comun las pistas y decidiran en base a ellas cual es el pais de origen de Nacho Mapacho.



ACTIVIDAD 1 | LA PUESTA EN COMUN @

Primero, las conexiones

Crearan, de forma cooperativa, un arbol deductivo. Las raices son las fuentes, las ramas, las opciones de paises.

El primer paso es vincular (si pegamos las imagenes de unos y otros en la pizarra uniéndolos con tiza, por ejemplo)
a las fuentes con los paises sobre los que han dado pistas.

Entre ellos, el pais
de origen de Nacho

Las fuentes
exploradas en el

juego individual % % % %



ACTIVIDAD 1 | LA PUESTA EN COMUN @

Segundo, las raices

Después llega la hora de evaluar su fiabilidad, para lo que entraremos en una conversacion sobre los temas de este
blogue. Tendran post-its de tras colores: verde, amarillo y rojo. Son como las hojas de diferentes estaciones que
adornaran nuestro arbol. Primero las colocaran en las raices, evaluando las fuentes:

Colocaran las pegatinas verdes en las fuentes que consideren fiables. Parte ello, podemos
preguntarles si son expertas en el tema, si su intencion era ayudar a Nacho con informacién veraz o
tenian otro tipo de intenciones menos nobles o si son hechos apoyados en informacidn cientifica.

Colocaran las pegatinas amarillas en las fuentes que consideren poco fiables en una investigacion.
Personas no expertas que compartan una experiencia, con contradicciones, las que necesitan una
revision por parte de algun profesional experto.

Colocaran las pegatinas rojas en las fuentes que crean que estan desinformando intencionadamente.
Noticias falsas, medios de comunicacién sensacionalistas, publicidad disfrazada de informacion, etc.



ACTIVIDAD 1 | LA PUESTA EN COMUN @

Tercero, la rama verde

A través de este debate abierto sobre quién es merecedor de nuestra confianza y quién no, iremos clasificando las
fuentes que se han encontrado poniendo nuestros argumentos en los post-its y asignandoselos. Cuando ya las

tengamos todas revisadas, es hora de subir estos juicios a los posibles paises con los que las fuentes estan
conectadas.

La respuesta correcta
es la Isla de Cozumel,
pero no tiene por qué
ser la unica senalada
con pegatinas verdes.




ACTIVIDAD 1 | LA PUESTA EN COMUN

Asi se veria, mas o menos, el arbol completo

Rail, —
hambientdlogo

LocoCosas,
)pégina web

@verifica_noticias,
red social

Chaty,
asistente 1A

tem:

e el
hes.
|
© o= =2

Experto Web cientifica Medio Verificadora de Influencer Inteligencia
conocido sensacionalista noticias artificial



ACTIVIDAD 1 | LA PUESTA EN COMUN @

Apoyos para la puesta en comuan

La exposicion a esta dinamica puede ir guiada por estos temas:

:Por donde han decidido empezar a informarse? ;Lo han hecho porque creen que esas fuentes son mas
fiables? ;En su dia a dia también priorizan esas mismas fuentes?

Tenian poco tiempo, ;eso ha sido una dificultad? ;Tenemos poco tiempo normalmente para informarnos de
todo lo que pasa?

Ademas del tiempo, pensemos en la cantidad de informacion que hay a nuestro alrededor. Esto ha sido solo un
resumen sobre un tema pero, ;cOmo manejan esta sobreinformacién en su rutina?

¢ Cuales son los criterios que hacen que el contenido sea fiable o no? ;Se fijen en las fuentes que lo producen?
Los motivos tras la informacion falsa: a veces intencional y con el objetivo de manipular, pero muchas otras
veces simplemente sacada de contexto o incompleta.

Las diferencias entre: hechos y opiniones, datos cientificos y experiencias individuales o contenido genuino y
publicidad encubierta.



ACTIVIDAD 1 | PARA PROFUNDIZAR

El experto en Ciencias Ambientales

LAS FUENTES, A EXAMEN

iHola, Raul! §Cémo te va en
tu viaje a las Canarias ?
¢Encontrasteis los lagartos
que estdabais buscando?

Ouye, se que estds muy
ocupado estos dias pero
estoy empezando una
investigacion sobre mis
origenes y te queria
preguntar qué sabes sobre
mapaches.

La informacion nos la da un experto, una persona que ha dedicado
mucho tiempo de su vida a investigar sobre el tema de interés.

Nos redirige a fuentes todavia mas especializadas y hechas por
profesionales.

Reconoce sus limitaciones para que las tengamos en cuenta a la hora
de tomar decisiones.

No se ha preparado bien la entrevista. Le hemos hecho una pregunta
general mientras esta de viaje y nos ha dado la informacién de
memoria. Incluso los expertos pueden cometer errores en esas
condiciones. El trabajo del periodista es confirmar los datos.



ACTIVIDAD 1 | PARA PROFUNDIZAR

EMapachadas, la pagina web cientifica
LAS FUENTES, A EXAMEN

e Se trata de una web hecha por expertas y expertos.
e La informacion es cientifica y, por tanto objetiva. No se basa en

opiniones, sino en datos sacados de la biologia y zoologia.
e Presta atencion a los detalles, habla de diferentes especies de
mapaches, lo que nos proporciona los datos definitivos para

averiguar el origen de Nacho.




ACTIVIDAD 1 | PARA PROFUNDIZAR

LocoCosas, medio sensacionalista

LAS FUENTES, A EXAMEN

Descubren mapaches ‘mutantes’
procedentes de Espaiia

En un medio sensacionalista. Esto quiere decir que quire provocar
emociones fuertes en la audiencia, normalmente con el objetivo
de que entren y pasen mas tiempo en la noticia.

Lo notamos porque suben teorias conspiratorias de redes
sociales sin confirmar su veracidad.

Estas teorias, ademas, estan hechas por ciudadanos anonimos. El
periodismo responsable no les da un altavoz, verifica si
comparten informacién basada en hechos.

Utiliza un tono alarmista. Esto significa que crea alarma social,
preocupa a la ciudadania y propaga y exagera rumores.

El video contiene imagenes hechas con inteligencia artificial y
comparte grabaciones que ni si quiera suceden en Espana.



ACTIVIDAD 1 | PARA PROFUNDIZAR

Las redes de una influencer

LAS FUENTES, A EXAMEN

En los videos subidos a redes por esta influencer podemos ver
experiencias que no pueden confundirse con informacion.

El enfoque de los videos es unicamente de entretenimiento. No
pretende desinformar, pero tampoco educar.

Ademas, no se trata de una persona especializada en divulgacion
cientifica. Ella tampoco lo da a entender, deja claro que es influencer
de viajes.

Pese a que tiene muchos seguidores y un altavoz muy grande en
redes sociales, no tiene por qué ser un modelo de conducta. En este
caso, por ejemplo, va a un café en el que se encierra a animales
salvajes. No reflexiona sobre las consecuencias de animar a su
audiencia a hacerlo.

Los influencers ganan dinero de promocionar productos y esto a
veces hace que confundamos su estilo de vida con publicidad
encubierta. En espafa, tenemos que fijarnos bien en si incluyen
etiquetas como #Ad o #Anuncio.



ACTIVIDAD 1 | PARA PROFUNDIZAR

Las redes de una verificadora de informacion
LAS FUENTES, A EXAMEN

e Se trata de una web hecha por periodistas con |la mision de identificar

noticias falsas.

e« Lo hacen con un tono informativo, sin dar su opinién personal ni
buscar viralidad.

 Vemos quién ha elaborado la noticia, por lo que podemos asegurarnos

de que es una profesional. E incluso, si vemos algun error, nos daria la

posibilidad de contactar con ella.

Contrarresta la noticia falsa lanzada por el medio sensacionalista para

descartar Espana como pais de origen de Nacho.

No, no hay una nueva

especie de mapaches,

50N una especie invasora ' \



https://www.rtve.es/noticias/verificartve/
https://www.newtral.es/
https://maldita.es/

ACTIVIDAD 1 | PARA PROFUNDIZAR

El chat con una inteligencia artificial
LAS FUENTES, A EXAMEN

e La inteligencia artificial esta entrenada con una cantidad enorme
de datos, por lo que en cuestiones como esta, en la que
preguntamos por informacién cientifica invariable en el tiempo, el
nivel de confianza en ella puede ser alto.

e La informacién que conseguimos a través de la IA no
siempre es precisa o correcta, como en el caso del juego
(que reproduce una conversacion real con ChatGPT).

« Es muy importante saber sobre el tema de interés para
poder cazar los errores, preguntar exactamente lo que
necesitamos e insistir. Luego verificar en otras fuentes.




ACTIVIDAD 1 | OBJETIVOS DIDACTICOS

Glosario adaptado a la infancia

Son las competencias y conocimientos que nos permiten usar y entender los medios de
comunicacion de manera inteligente y responsable. Nos ayuda a saber qué informacién es veraz, como se crean
los contenidos y como debemos comportarnos en internet.

Es informacion falsa que se crea y se comparte con el objetivo de causar un dafo. A veces parece
real, pero no lo es. La desinformacion puede causar confusidon y problemas si nos hace perder la vista de los
hechos

: Son eventos o cosas que realmente han sucedido y pueden ser comprobados. Los hechos son verdaderos
y no cambian, sin importar quién los cuente. Por ejemplo, "La Tierra gira alrededor del Sol" es un hecho. Los hechos
son importantes porque nos ayudan a entender la realidad de manera correcta.

Es la cualidad de ser verdadero y honesto. Cuando algo es veraz, significa que se ha hecho todo lo
posible para comprobar que es cierto y de confianza. algo significa comprobar que es veraz.



ACTIVIDAD 1 | OBJETIVOS DIDACTICOS

Para seqguir aprendiendo

Una iniciativa del CSIC para identificar los videos falsos mas comunes en formato audiovisual y redes como
TikTok. Se dirige al alumnado de 1°y 2° de la ESO pero tiene muchos ejemplos reales sacados de esta red social y
maodulos de formacion con actividades aptos para personas mas jovenes y profesorado que quiera estar en
contacto con la apariencia de los bulos en RRSS.

Un juego para ninos de Google a través del que desarrollar de forma dindamica habilidades para el uso seguro de
Internet. Sus modulos, Rio de Realidad, Montaha sensata, Torre del tesoro o Reino amable abordan diferentes
aspectos del comportamiento sensato en internet.

Con moddulos introductorios y avanzados que abordan una competencia integral de alfabetizacién mediatica e
informacional y ofrece a educadores y estudiantes sugerencias pedagogicas estructuradas.


https://www.cazabulos.es/
https://beinternetawesome.withgoogle.com/es_es/interland
https://beinternetawesome.withgoogle.com/es_es/interland
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ACTIVIDAD 1

cRapto o salvacion?



ACTIVIDAD 2 | INTRODUCCION

A través de los perfiles de redes sociales de dos
amigos de Clan muy diferentes, Nacho se enfrenta a
los hechos que le hicieron llegar a Espana. Sin
embargo, la informacion de cada uno de ellos esta
incompleta. Solo atravesando la burbuja los
investigadores descubriran los hechos y conseguiran

cazar a los monstruos que se esconden en las redes.

V2 o\

Objetivos didacticos

e Filtros burbuja

e Sensacionalismoy
emociones

« Campanas de odio



ACTIVIDAD 2 | INTRODUCCION

Material necesario

e Dispositivos maviles, de forma preferible uno por
cada participante del juego.

e Conexion a Internet.

 Gomets de dos colores diferentes

e Comodines monstruosos para la puesta en
comun.

e La guia para dinamizar el ping pong, para
descargar y_en el manual.

e De forma optativa, unos auriculares para mejorar
la experiencia individual.




ACTIVIDAD 2 | JUEGO INDIVIDUAL
Juego individual

Nacho ahora conoce la palabra clave para comenzar a investigar su traslado a Espana: isla de Cozumel. No tiene
redes, asi que decide pedir el perfil de redes sociales de dos de sus amigos para empezar a investigar:
. Como en la vida real, dos personas tan diferentes ven cosas muy diferentes a través de la pantalla.

e Para representar el comportamiento de las redes sociales y el filtro burbuja
, €l alumnado explorara la noticia de la llegada
de Nacho a Espafa a través de una de las burbujas. Cada una tiene asignado el gomet de
un color, se lo pegan para representar a qué burbuja pertenecen.
e Mientras se informan divididos en dos perspectivas diferentes sobre el trafico de
animales, del que Nacho ha sido victima, tendran que fijarse en los que
aparecen en momentos clave de la conversacion, ;por qué estan ahi?




ACTIVIDAD 2 | JUEGO INDIVIDUAL
Los monstruos que se esconden en las redes

Cada monstruo representa un comportamiento negativo en las redes sociales. Uno que rompe el dialogo comun o
nos impide ver qué es verdad y qué es mentira. Aparecen en las redes de los personajes cuando se estan poniendo
en practica. Por eso, deben fijarse bien en por qué han aparecido.

Cuando lleguen al final encontraran una pantalla
con las 6 definiciones y los 3 monstruos que han
visto. En un papel

qgue crean que les corresponde
por lo que han visto en el perfil del personaje.

. Los seis primeros ninos
que acierten tendran su COMODIN
MONSTRUOSO para la parte en comun, que Polarizacion Fake news  Sentimentalismo
empieza justo después.

-



ACTIVIDAD 2 | LA PUESTA EN COMUN @

La puesta en comidn

Al acabar la primera fase de recopilacion de informaciéon y caza de monstruos, los investigadores tienen dos
versiones y opiniones muy diferentes de la misma historia. Por ello, para reflexionar sobre lo poderosas que son

las burbujas de informacion, vamos a jugar a una dindamica tipo ping-pong.

e Podran moverse por el espacio para resolver las preguntas y observaciones que va

haciendo el profe.
e Tras cada pregunta decidiran en qué lado se posicionan. Cuando estan colocados

segun su respuesta, el profe podra ir preguntandoles por qué han elegido esa
respuesta y tener turno de réplica para el lado contrario.

e Si cambian de opinion, de lado de la mesa de ping-pong
e Quienes tengan un podran utilizarlo en esta dinamica.




ACTIVIDAD 2 | LA PUESTA EN COMUN
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Durante la dindmica de ping-pong habra seis
personas con comodines monstruosos secretos.
Cada uno de ellos tiene una habilidad que podra
utilizar una unica vez durante una ronda de
preguntas:

e Te lo ensenara a ti en el turno en el que la
quiera usar y anunciaras al grupo la regla que
se aplica en cada caso.

e Son comportamientos molestos, se relacionan
con cada tipo de monstruo. Pero si alguien
consigue adivinar por su nombre qué monstruo
se esta usando, conseguira neutralizarlo.

e Quien lo haya utilizado, explicara entonces qué
significa y como lo estaba utilizando.

Haters: Te permite interrumpir a las personas que opinen
de forma contraria a ti.

Polarizacion: Hace que nadie en tu lado pueda moverse
hacia el otro, aunque hayan cambiado de opinion.

Fake news: Tienes que avisar a tu profe (y no contarle al
resto de la clase que lo estas usando). Te permite soltar
una mentira.

Conspiracion: Hace que puedas soltar una teoria muy

loca y tu lado te tenga que apoyar.

Sentimentalismo: Permite a las personas de tu equipo
hacer sonidos de lloriqueos mientras el otro lado habla.
Bots: Hace que todas las personas de tu lado puedan )
hablar en esta ronda.



ACTIVIDAD 2 | LA PUESTA EN COMUN

La guia de preguntas

Recordamos que un lado de la clase se designa como casilla de ‘VERDADERO', el otro es ‘FALSO'. Se pueden

mover libremente, dar su opinidon y explicar el por qué de su decision. Si cambian de poninion pueden cambiarse
de lado. Para usar los comodines los nifos que los tengan pueden levantar la mano y avisar al profe.

HECHOS COMUNES PARA LAS BURBUJAS
e Los animales, entre los que estaba Nacho, eran victimas de trato y fueron raptados

 Nachoy el resto de animales se lesionaron por venir escondidos en una maleta

AFIRMACIONES DIFERENTES PARA CADA BURBUJA

e Los animales en cautividad viven mejor que en libertad porque viven mas anos

e Las personas que se consideran animalistas solo buscan el bienestar de los animales
e La familia bioldgica de Nacho, en la isla de Cozumel, no sifrié ningun dafo

e La mayoria de la gente esta en contra del trafico de animales




ACTIVIDAD 2 | LA PUESTA EN COMUN @

Reflexion final

Esta es, probablemente, la parte mas importante. Salimos de las metaforas para que el alumnado identifique los
temas de los que hemos estado hablando en su vida real y encuentre soluciones.

¢ Son faciles de ver los monstruos el |la vida real? ¢ Normalmente quienes habian usado las redes de
¢ Qué tipos de conflictos crean? Calamardo y Arenita iban a distintos lados del Ping-
¢ 0s los encontrais en vuestro dia a dia? pong?

¢ Es facil o dificil llegar a una conclusiéon en comun si
estas metido en la burbuja de tus redes sociales?
¢ Qué soluciones proponéis para romper la burbuja?



ACTIVIDAD 2 | OBJETIVOS DIDACTICOS

Glosario adaptado a la infancia

Es un conjunto de instrucciones que siguen las computadoras y aplicaciones para realizar tareas
especificas. En internet, los algoritmos deciden qué contenido mostrarnos segun nuestros gustos y
comportamiento en linea.

Es cuando los algoritmos de internet nos muestran solo informacidn y contenidos que coinciden con
nuestras preferencias y opiniones. Esto puede hacer que no veamos otras perspectivas y opiniones diferentes.

Es un programa informatico que realiza tareas automaticas en internet, como enviar mensajes o hacer
publicaciones. Algunos bots son utiles, pero otros pueden usarse para difundir desinformacién o spam.

Es una forma de presentar las noticias o informacién de manera exagerada y llamativa para
atraer la atencion del publico. A veces, el sensacionalismo puede distorsionar la verdad o hacer que algo parezca
mas importante de lo que realmente es.



ACTIVIDAD 1 | OBJETIVOS DIDACTICOS

Para seqguir aprendiendo

¢ Como se fabrican las grandes campanas de desinformacidn, la incredulidad y, en definitiva, el caos en Internet?
En este juego (en inglés o portugués) puedes convertirte en su aliado para ganar atencion y seguidores a costa de
sacrificar la verdad. Como una vacuna, el juego expone a los jugadores a dosis de estrategias que se utilizan en la
produccion de fake news, con el fin de estimular la produccién de “anticuerpos mentales” contra la desinformacién

El MOOC radiofénico anima a educadores, familias y comunidades de todo el mundo a proponer a ninos y jovenes
como reflexionar de forma critica sobre los medios de comunicacion y los proveedores de contenidos.

y cuenta con una coleccion amplisima de actividades y recursos para
seguir implantando en las aulas.

Produccién enfocada a adultos para indagar en las claves de esta red social y descubrir si es un espacio seguro
para los menores y qué peligros acoge (de muchos de ellos hemos hablado en esta unidad).


https://www.getbadnews.com/books/english/
https://www.unesco.org/mil4teachers/es/moocs
https://unesdoc.unesco.org/in/documentViewer.xhtml?v=2.1.196&id=p::usmarcdef_0000385119&file=/in/rest/annotationSVC/DownloadWatermarkedAttachment/attach_import_e25bd89b-2b14-41b3-8b28-1d14cad3afc0%3F_%3D385119spa.pdf&updateUrl=updateUrl2594&ark=/ark:/48223/pf0000385119/PDF/385119spa.pdf.multi&fullScreen=true&locale=es#%5B%7B%22num%22%3A1558%2C%22gen%22%3A0%7D%2C%7B%22name%22%3A%22XYZ%22%7D%2C22%2C802%2C0%5D
https://www.instagram.com/reel/C5k8zmvKFy3/?igsh=MXdjZDY3Z2R0YXFkaA%3D%3D
https://www.rtve.es/lab/

POPIAOD
D19249]




ACTIVIDAD 3

Un rastro de huellas,
huellas digitales



ACTIVIDAD 3 | INTRODUCCION

Un scape room a través de las habitaciones de la casa
de su familia adoptiva que le hace recordar los
tiempos en los que no era un experto en educacion
mediatica. Acertijos y rompecabezas para prevenir
riesgos en los espacios digitales y una nueva
declaracion de derechos digitales de la infancia.

V2 o\

Objetivos didacticos

e Privacidad

e Etica y contenido no
apropiado

e Derechos digitales



ACTIVIDAD 3 | INTRODUCCION

Material necesario

e Dispositivos maviles, de forma preferible uno por
cada participante del juego.

e Conexion a Internet.

e De forma optativa, unos auriculares para mejorar
la experiencia individual.

e Un cuaderno o libreta para que apunten pistas,
claves y contrasenas.

o Material plastico: cartulinas, lapices, pinturas
rotuladores... Para que construyan su propio
decalogo de derechos digitales.




ACTIVIDAD 3 [ JUEGO INDIVIDUAL
Juego individual

Nacho vuelve a la casa donde se crié con su madre en Espana. Quiere saber un poco mas de si mismo y, aunque
ahora no hay nadie viviendo alli, su madre le dice que las llaves estan bajo el felpudo.

- T .
e Hay tres espacios en el scape room: el , la
S yla :
= —~% e El scape room esta ideado para ser resuelto de forma individual. Pero,
me. ) . , .
= en caso de que necesiten ayuda, aqui contais con el paso por paso de
T la resolucidn.
0 L . . e . , .
/ 3  Sj fallan, vuelven al inicio, asi que es importante recordarles que
| N apunten las claves que descubran y hagan click solo cuando estén
N v @\ seguras.
X 7 4




ACTIVIDAD 3 | PARA PROFUNDIZAR

El portal de la casa

Para que se familiaricen con la dinamica del scape room virtual,

veran un rompecabezas simple:

e La pista principal es el felpudo. Las letras estan
representadas dentro de la cuadricula 'y

Si pulsan el boton correcto, avanzaran. Si no, volveran a empezar

VS

«J the

sroviding |
Jney.

count of
found out quickly tt
wines in a single da
palate. What helps |
has its own experts
choose winec hect «

" O0Ivious 1o e

: J
wi=ra-happy tourists and jaded tour
MiuAdse moasba . 1 s ]



ACTIVIDAD 3 | PARA PROFUNDIZAR
La habitacion de Nacho

Si responden correctamente las preguntas,
encuentran una clave de cuatro numeros.

01—

I
2

Las respuestas correctas son:

e Pregunta 1: No haces click en ningun
vinculo y marcas el mensaje como spam

e Pregunta 2: Le haces una captura, dejas
de chatear y se lo pasas a adultos de
confianza.

e Pregunta 3: No haces click en ningun
enlace y denuncias el video




ACTIVIDAD 3 | PARA PROFUNDIZAR

La contrasena 1879 abre el candado del diario. Ahora que sabemos la relacién,
Después de leer una entrada del mismo en el que se podemos descubrir la contrasefia de la
relata un caso de ciberbullying, podemos ver un tablet.

post-it con una clave:

Al desbloquear la tablet, los
¢ Por qué rosa=4? El numero de letras que tiene la palabra investigadores ven un cajén de la

de cada color es la respuesta. habitacidon de la madre.



ACTIVIDAD 3 | PARA PROFUNDIZAR
La habitacion de la madre de Nacho

Encuentran una guia para para familias con
los tipos de riesgos que encuentran los
menores en internet.

La madre de Nacho busca ayuda en foros de
internet sobre comportamientos de su hijo
que le preocupan cuando era pequefo.

Eso les dara la clave del
movil, que esta en el cojon que debian
recordar.




ACTIVIDAD 3 | PARA PROFUNDIZAR
La reflexion final

f Para acabar, encuentra en el movil un video
\ l& gue su madre subio a las redes sociales , ,
\ cuando Nacho era muy pequeno. Nacho no * Ciberseguidad
Z—_—__—___l le pudo dar su consentimiento y eso ) Estafa§ .,
también forma parte de la huella digital. ) Sgperwspn adulta
e Ciberbullying

e Juegos y gastos de dinero
e Contenidos no apropiados
e Tiempo de uso

Para ir sacando el tema de los derechos digitales de la
infancia, que sera el foco de la dinamica grupal, podemos
preguntarles:

Y aun asi, internet tiene muchas cosas
buenas, es por eso que estar protegidos de
los riesgos es la mejor forma de
aprovecharlas.



ACTIVIDAD 3 | LA PUESTA EN COMUN @

La puesta en comidn

Se habla mucho de los derechos digitales de la infancia pero no hay una convencion y la mayoria de las veces los
debates no llegan a la infancia.

168\8\0\/) (/3- e OOQ
En grupos reducidos, de unas cinco g
personas, pueden hacer una lluvia de
ideas sobre qué derechos digitales

deberian tener todos los ninos y ninas

Luego es momento de hacer un

decalogo, escoger solo diezy

ponerlos en una cartulina u otro

soporte para poder presentarselos

a la clase. N\


https://www.unicef.es/sites/unicef.es/files/educa/unicef-educa-cartel-iconos-convencion-derechos-nino.pdf

ACTIVIDAD 3 | OBJETIVOS DIDACTICOS

Glosario adaptado a la infancia

Medidas para proteger tus datos y tu privacidad en internet, como usar contrasefias seguras y no
compartirlas con nadie para que nadie pueda entrar en tus cuentas.

Herramientas que los padres usan para vigilar y limitar lo que los ninos pueden hacer en internet

por su seguridad, como una aplicacion que tus padres instalan en tu tablet para que solo puedas jugar una hora al
dia.

Informacion sobre ti que te identifica, como tu nombre, direccion o fotos. Por ejemplo, tu
direccidon de casa y tu numero de teléfono son datos personales que no deberias compartir con desconocidos.

Término en inglés que viene de la palabra share (compartir) y parenting (crianza). Se refiere a cémo,
cada vez mas, muchas madres y padres comparten la imagen y datos personales de sus hijos e hijas en redes
sociales, cuando son todavia demasiado pequefnos para consentirlo.



ACTIVIDAD 3 | OBJETIVOS DIDACTICOS

Para seqguir aprendiendo

Un juego para ninos de Google a través del que desarrollar de forma dinamica habilidades para el uso seguro de
Internet. Su maédulo,

Los seguidores que tu no ves, Piensa antes de aceptar, No seas estrella, Dos en tu clase o Piensa antes de enviar,
para concienciar sobre privacidad, proteccion frente a la explotacién, de los datos o contra el ciberacoso.

Un recurso de la Agencia Espafnola de Proteccion de Datos para garantizar la retirada inmediata de contenido
violento o sexual subido a internet sin el consentimiento de la persona afectada.

Un decalogo imprimible de medidas enfocadas al profesorado y personal de los colegios para actuar de forma
segura en la gobernanza de datos de la infancia.


https://beinternetawesome.withgoogle.com/es_es/interland
https://www.unicef.es/educa/biblioteca/videos-educativos-riesgos-redes-sociales
https://www.aepd.es/canalprioritario
https://www.unicef.es/sites/unicef.es/files/educa/TRIC/unicef-educa-TRIC-imprimible-gobernanza-datos-escuela-.pdf

POPIARDD
pPIOND




ACTIVIDAD 4

Luces, cGmaras, jperiodismo
de IAnvestigacion!



ACTIVIDAD 4 | INTRODUCCION

V2 o\

Abrimos espacio a la creatividad en este ultimo bloque Objetivos didacticos

en el que ninas y nifos pueden hablar con un asistente

disefiado para ensefiarles a ser mejores periodistas. » Inteligencia artificial
Con ayuda de este peculiar Nacho, gionizaran, e Espacio de dialogo
grabaran y editaran un reportaje con sus dispositivos comun

para sacar a la luz todo lo que han descubierto. o Nuevas narrativas



ACTIVIDAD 4 | INTRODUCCION

Material necesario

e Dispositivos maviles, de forma preferible uno por
cada participante del juego.

e Conexion a Internet.

e De forma optativa, unos auriculares para mejorar
la experiencia individual.

e Una plantilla para crear el guion por equipo.

e Herramientas de edicion, como Canva.edu o
Capcut.

e En caso de tener, micréfonos o tripodes para
complementar la grabacion




ACTIVIDAD 4 | JUEGO INDIVIDUAL
Juego individual

Nacho se ha ido a platé por una noticia de urgencia, pero a cambio nos ha dejado a su asistente IA para echarnos
una mano en la elaboracion del reportaje.

e Se trata de un chatbot disenado para hablar en un tono y lenguaje
Asistente Nacho M h
() AsstenteNacho Mapacho (y con muchas
referencias a la palabra mapache, claro).

26 may, 18:46

e Conoce los datos que el alumnado ha ido descubriendo, asi que
puede refrescarles la memoria.

iHola! jBienvenido al mundo de
Nacho Mapacho! Cuéntame, ;qué
esta mapachando en tu mundo

O hov  Pueden utilizarlo como para aprender a elaborar
% un guién, planificar una grabacién o desarrollar su criterio
W a,,

A )/{ periodistico.
l\\;n ’{?



ACTIVIDAD 4 | JUEGO INDIVIDUAL

Qué es un prompt y cOmo conseguimos mejores
resultados

Un prompt no es mas que una pregunta o instruccion que podemos darle a un modelo de lenguaje (como ChatGPT)
para generar una respuesta. Es lo que va a determinar la calidad de las respuestas.

e Dime qué estructura debe tener un  Dame datos para hacer un reportaje
reportaje. Va a ser un reportaje breve, de
menos de 3 minutos, ;qué partes debe « Ayudame a ser mejor periodista
tener?

« Voy a hacer un reportaje sobre el trafico e Escribe algo sobre el trafico de animales

de mapaches desde México, ;podrias
decirme como puedo estructurarlo?



ACTIVIDAD 4 | LA PUESTA EN COMUN @

La puesta en comin
Un reportaje MoJo

MoJo es el término usado para hablar de los reportajes hechos a través de dispositivos moviles. Normalmente son
teléfonos moviles pero en clase podemos adaptarlo con tablets o portatiles educativos.

Ya han investigado sobre la historia de Nacho. Ahora, ;como la contarian?

En un reportaje grabado, Con ayuda de la En grupos pequenos, de unas

cinco personas. Para que todas

protagonizado y editado por ellas IA, si la necesitan.
asuman un rol en el reportaje.

y ellos de menos de tres minutos.




ACTIVIDAD 4 | PUESTA EN COMUN @

Es la hora de la despedida

o Reparte los
diplomas al nuevo
equipo de
periodistas de
investigacion

 Nacho os manda
unas palabras
desde plato para
despedirse.

Gracias por embarcarte en El viaje del Clan



ACTIVIDAD 4 | OBJETIVOS DIDACTICOS

Glosario adaptado a la infancia

Un articulo o noticia que cuenta hechos e informa sobre algo importante. Por ejemplo, un video en el
que se habla sobre el trafico de animales, se pregunta a expertos y a las autoridades es un reportaje.

Tecnologia que permite a las maquinas recopilar datos y responder como las personas.
Por ejemplo, el asistente de Nacho que reconoce tus presguntas e intenta resolverlas utiliza |A.

Un programa que puede hablar contigo en internet como si fuera una persona. Por ejemplo, el asistente
virtual que te ayuda en una tienda en linea cuando tienes preguntas y te responde automaticamente es un chatbot.

Las reglas y principios que usan los periodistas para decidir qué noticias contar y como
contarlas. Por ejemplo, cuando el equipo de la revista escolar decide escribir sobre el torneo de baloncesto que se
hara en la escuela porque es interesante y relevante para todos los estudiantes, estan usando criterio periodistico.



ACTIVIDAD 3 | OBJETIVOS DIDACTICOS

Para seqguir aprendiendo

Un juego para crear un modelo de Machine Learning (IA basada en datos) en clase. Pensado para hacerse desde
los ultimos cursos de primaria y aprender haciendo.

Una pagina web para dar vida a los dibujos de |la infancia a través de IA.

Una pagina web que recopila recursos para docentes, tanto para utilizar directamente con el alumnado como para
potenciar la propia planificacién de contenidos del profesorado.

Un documento de UNICEF elaborado para crear unas bases sobre como acompanar a hijas, hijos, alumnos o
alumnas en su vida digital.


https://web.learningml.org/
https://sketch.metademolab.com/
https://aieducator.tools/
https://www.unicef.es/sites/unicef.es/files/educa/TRIC/unicef-educa-su-mayor-influencer-A5.pdf




