“UNIVERSIDAD

PEDAGOGICA
NACIONAL

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL AJUSCO

LICENCIATURA EN PSICOLOGIA EDUCATIVA
PROGRAMA 2009

Elaboracion de material educativo para primaria alta: guia para la construccion de la

ciudadania digital

En su modalidad de Material Educativo

Tesis
Presenta:

Lesli Miranda Herrera

Asesora:
Dra. LAURA REGIL VARGAS

Agosto, 2020.



Agradecimientos

Esta tesis es dedicada a:

La vida te da giros de 360°, dejando huellas imborrables, en memoria de las personas que
creyeron y confiaron, Alberto Arrazola y mi madre Juana Herrera. Gracias por ser mis
angeles. Asi mismo, deseo agradecer a mi padre Alejandro Miranda por ser mi apoyo a lo

largo de esta etapa y sobre todo de mi vida.

Sin duda debo destacar, y reconocer por encima de todo que fue el ingrediente perfecto para
alcanzar y haber culminado esta tesis, disfrutar de su paciencia, sacrificio, amor y apoyo
incondicional a mi hijo Said Arrazola, hace que los dias sean maravillosos, con su grande

sonrisa, gracias por creer, te amo.

Debo agradecer de manera muy especial y sincera a la Dra. Laura Regil por aceptarme para

realizar la tesis de licenciatura bajo su direccion, su apoyo y confianza en mi trabajo.

Agradezco a los profesores de la Universidad Pedag6gica Nacional, por haberme
compartido sus conocimientos a lo largo de la preparacion como psicologa educativa.
jQue nadie se quede fuera, se la dedico a todos!

Muchas Gracias...

Lesli Miranda Herrera



Contenido

2Ty 111 L) o 1
03 06 L ool ) 1
CAPITULO I Alfabetizacién Digital como Timén para 1as TIC .....eeseesssesssessnens 6
1.1Tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) 6
1.2 Alfabetizacion digital: un campo de construccion para la ciudadania digital .......ocveeeeeees 8
1.3 Las TIC en el aula y su representacion ..sesssssssessenss 12
CAPITULO II Construccion de Ciudadania Digital .......ccoceeeseessmesssessssessssssssssessssesses 16
2.1 Habilidades y COMPetenCias...mmmmsssssssasesesss 16
2.2 Descripcion de las habilidades digitales....mmssesesesesess 19
2.3 La ciudadania digital.....esesmsssesesesesesssmsmssmsesesessssssasasesesesesees 21
CAPITULO III Asociacion A FAvor de 10 MEJOT .....ressmsssssssssssssssssssssssssssssssssssssesses 28
3.1 Descripcion de la asociacion y sus objetivos 28
3.1.1 Historia, Misidn y Vision de AFM ... 28
3.2 Metodologia de trabajo en AFM .....veeeercreessnsesenes 29
CAPITULO IV Material EQUCALIVO ....c..ureruresssresssresssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssesses 31
4.1 Descripcion general del material eduCatiVo ..essesssssssessssessens 31
4.1.1 Disefio del material edUCAtiVO ...uueseusesessssssesssseseans 32
4.1.2 Estructura del material edUCatiVO .uuumssesesssssssssesessases 35
4.2 Validacion del material eduCatiVO..mssssessessssessenss 36
4.2.1 Primera fase: disefio, elaboracion y validacion por expertos de AFM ....veeerecnsnnes 36
4.2.2 Segunda fase: validacion por aplicacion del material educativo 37
4.3 Material EdUCALIVO wumsmssssesmssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssass 42
Consideraciones FiNales ... s 174
| 2] 13 o) 4 L 178
2 W10 0 1 187
Anexo 1: Autorizacion por AFM. ... 187
Anexo 2: Muestra del material educativo publicado en las cuatro fases por la institucion
AFM: Privacidad (AFM, 2016). coeeseeeeeeesssssssesens 188
Anexo 3: Muestra del material educativo publicado por la institucion AFM, en las cuatro
fases: Creacion de contenido (AFM, 2016). .cceeeesrmmsmseseesesesnnss 200

Anexo 4: Proximamente, muestra del material educativo publicado por la institucion AFM,
en las cuatro fases, (AFM, 2016). coumsesmssssssssssssseneass 213




ANEXO 5: CUESTIONAITO siussasrssrssrserssssessasssssssssssssssssssssasssssassnsssssas 214

Anexo 6: RUbrica de EvaluaCion..esessssssssssssens 217




Resumen

Durante las préacticas profesionales en la Universidad Pedagdgica Nacional, conoci una
organizacion interesada en la educacion digital, A Favor de lo Mejor (AFM), que busca
desarrollar habilidades para ser un ciudadano digital (AFM, 2019).

En esta tesis se subraya, el valor de la formacion de la ciudadania del siglo XXI, pues desde un
patron de conocimiento, construccion y participacion social, politica y econdmica, la
tecnologia es considerada una herramienta fundamental y juega un rol importante para su real

y efectiva implementacion (Gros y Contreras, 2006).

El objetivo es la elaboracién y disefio de un material educativo para la guia en la ensefianza
del uso y desarrollo de capacidades digitales en alumnos de primaria. EI material educativo
contiene estrategias didacticas para el desarrollo de diez habilidades digitales: gestion de la
informacidn, alfabetizacion digital, empatia digital, identidad personal, privacidad, seguridad

de los usuarios, liderazgo digital, creacion de contenidos, juicio critico y autorregulacion.

El material educativo es evaluado en dos fases, la primera; por los expertos de la asociacion
AFM; para hacer cambios y adecuaciones. La segunda; por medio de la aplicacion de un
cuestionario de 10 preguntas con respuestas de opcion multiple en escala tipo Likert, a un
grupo de 5 participantes de primaria.

Entre los principales resultados dos de los cinco participantes obtuvieron el mayor puntaje,
demostrando tener conocimiento, uso y aplicacion de las habilidades dentro del contexto
digital.

El material educativo se encuentra descargable en el sitio web de A Favor de Tic.

Palabras clave: habilidades digitales, ciudadano digital.



Introduccion

El presente trabajo se refiere a la elaboracion y disefio de un material educativo para guiar la
ensefianza del uso, compresion y desarrollo de las capacidades digitales, coadyuvando hacia la

ciudadania digital en alumnos de primaria.

En México se encuentra la organizacion A Favor de lo Mejor (AFM) busca que los nifios
adquieran habilidades para formar un buen ciudadano digital y asi enfrentar los retos y
aprovechar oportunidades dentro del contexto digital (AFM, 2016). La problematica a la que
se enfrenta en esta nueva era digital no reside en los medios de comunicacion, sino en el
contenido que se transmiten, por tanto, AFM pretende atender a las nuevas generaciones. Algo
semejante ocurre con la Coordinacion General @prende.mx (CG@) donde implementan

proyectos para el desarrollo de las habilidades digitales.

Cada vez que un nifio o joven se conecta a la red, se enfrenta a una serie de peligros que
incluyen el acceso a contenidos inapropiados, contacto con usuarios desconocidos, compras

descontroladas, adicciones, etc. (Delgado, Arrieta y Riveros, 2009).

Internet es un privilegio para el usuario pero implica una responsabilidad, por lo que el
incumplimiento de las normas de conducta y el manejo inadecuado de la informacién se

consideran como abusos (Rinaldi, 1997).

Dadas las circunstancias, el uso de las Tecnologias de la informacion y Comunicacion (TIC)
en el ambito educativo requiere un nuevo tipo de alumno y de docente. Seguin Riveros y
Mendoza (2008) las TIC reclaman la existencia de una reconfiguracién del proceso didactico y
metodologico tradicionalmente usado en las aulas, donde el saber no tenga por qué recaer en el

docente y la funcion del alumno no sea la de mero receptor de informaciones.

Por consiguiente, es importante introducir un uso correcto de las TIC para que los alumnos
desarrollen habilidades que les permitan analizar la informacion que le proporcionan estos

medios y la utilicen conscientemente.



Esta tesis surgié a partir de las practicas profesionales en AFM, durante séptimo y octavo
semestres de la Licenciatura de Psicologia Educativa. Ha sido estructurada formalmente para
argumentar el desarrollo del material educativo, por lo que el marco referencial, se divide en
dos capitulos, que pretende dar un panorama de los postulados en los que se basa el material
educativo. En el primero, Alfabetizacion digital como timén para las TIC, se expone la
practica habitual y continGa de los artefactos tecnolégicos en el contexto educativo, en donde
tienen una participacion de aprendizaje y conocimiento, ademas del alcance y desarrollo que

han tenido las TIC incluyendo la alfabetizacion digital.

En el segundo capitulo, Construccién de ciudadania digital, se expone qué son las
competencias o habilidades que conforman el desarrollo de la ciudadania digital. Consta de
una serie de principios, que a continuacion se mencionan, y son aquellos que guiaron el

desarrollo del material educativo planteado. A continuacion se enlistan.

A. Alfabetizacion digital, implica el desarrollo de destrezas para el uso de las tecnologias.

B. Gestion de la informacion, permite la obtencién de la informacion lo pertinente,
relevante para ser utilizada con éxito en la organizacion en el desarrollo del nuevo
conocimiento.

C. Empatia digital, considera respeto, integridad y bienestar social dentro de la red.

D. Privacidad, asegurarse de manejar la informacion personal, fotos, videos, etc.

E. Seguridad, proteger informacion personal y privada, tomar medidas basicas de
seguridad.

F. Toma de decisiones, es un compromiso con responsabilidad y valores para ser aplicada
en el contexto digital.

G. Identidad personal, habilidad de construir y manejar una identidad congruente.

H. Creacion de contenido, habilidad para ejercer la libertad de expresion con sentido de
responsabilidad.

I. Juicio critico, discernir con base en valores universales para la sociedad.

J. Autorregulacion, habilidad para actuar con responsabilidad sobre el tiempo que pasa

frente a las tecnologias y el contenido que consulta, crea y comparte.



En el tercer capitulo se presenta el procedimiento del material educativo coadyuvando con la
institucion AFM, incluye sus antecedentes, objetivos para una mejor calidad de los contenidos
en medios digitales y sus acciones estratégicas, especificamente se centra en el espiral de
empoderamiento al considerar que es la base en el proceso del desarrollo del material

educativo propuesto.

El material educativo tiene como objetivo guiar y contribuir a desarrollar las habilidades

digitales para la construccién de la ciudadania digital.

En la pagina web de A Favor de Tic, se encuentra el material didactico, especificamente, en el
apartado de recursos didacticos en este caso es nivel primaria alta. Son ejercicios

estructurados, practicos y progresivos.

Cada habilidad digital estd conformada de cuatro fases que comprenden los momentos
secuenciales: concientizacion, andlisis, reflexion y accion. Cada ejercicio incluye una guia
docente y una hoja de trabajo para el alumno, ambas en formato pdf para su impresion y

distribucién.

Se recomienda la aplicacion continua de las 10 habilidades digitales, para favorecer el

desarrollo de ensefianza — aprendizaje del alumno en el contexto digital.

El material educativo podra ayudar a los alumnos a construir aprendizaje y desarrollar las
habilidades digitales para una ciudadania digital.

Para complementar el capitulo se integra la validacién del material educativo, realizada en dos
etapas. Primera etapa, la revision, adecuacion y correccién de los expertos de la institucion; y
como segunda etapa, la aplicacion, a un grupo de 5 participantes de primaria alta. Se realizo
una actividad por sesion para cada habilidad digital y, al final de las sesiones, se aplico un
cuestionario de 10 preguntas con respuestas de opcidén mdaltiple en escala tipo Likert.

En sintesis, los resultados revelan que dos de los cinco participantes obtuvieron el mayor

puntaje, demostrando tener conocimiento, uso y aplicacion de las habilidades dentro del



contexto digital. Los resultados de los tres participantes restantes arrojaron porcentajes
menores, lo que les ubica en la escala de nocién baja en conocimientos, uso y aplicacion de las
TIC.

Por ultimo, en las consideraciones finales, se puntualizan los alcances, las aportaciones y
limitaciones del material educativo desarrollado. Tomando en cuenta ¢qué fue lo que aprendi
como Psicélogo Educativo? Para concluir, se encuentran los anexos donde se presenta el
material educativo formalmente en la pagina de AFM, con el permiso correspondiente de la

institucion AFM (véase anexo No 1).



CAPITULO I. Alfabetizacion Digital y las TIC

En este capitulo se presenta la importancia de las tecnologias de la informacion y
comunicacion (TIC) y una breve descripcion de la alfabetizacion digital, ademas de las nuevas
formas de participacion y representacion de las TIC en el salon de clase, donde implica una

nueva transformacion radical en la préctica.

1.1Tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC)

La era de la digitalizacion, es sin duda la clave de la integracion y convergencia de medios
digitales y lenguajes que caracterizan al actual programa de las TIC (Gutiérrez, 2003).
Denominado al conjunto tecnolégico que le permitan la adquisicion, produccion,
almacenamiento, comunicacion, registro y presentacién de informaciones en forma de voz,

imagenes y acustica (Garcia, 2003).

Hablar del concepto del uso de las TIC, tiene como préctica habitual y continGa de un
artefacto tecnoldgico, conocer las trayectorias de uso que dibujan los ciudadanos de manera
individual, pueden ser de mucha utilidad para definir con mayor precision este concepto. Ya

sabemos que se utilizan pero, no siempre sabemos bien para qué (Crovi, 2008).

Para Area (2012), las tecnologias determinan lo que se llama “cultura digital”, implica nuevas
formas de organizacion y procedimiento de conocimiento mas flexibles, interactivas que
reclama nuevos modelos de ensefianza y materiales didacticos, las tecnologias digitales

presentan una serie de caracteristicas (véase Figura 1).



Caracteristicas de las TIC

Permite el acceso a una gran cantidad de informacion. Frente a las limitaciones y dificultades de acceso a la
informacién que impone los libros o los videos (ya que estos
tienen que estar disponibles fisicamente) la informacién en
internet esta disponible y almacenada de forma casi
ilimitada, susceptible de ser accesible desde cualquier lugar
0 en cualquier momento con facilidad.

La informacion se representa de forma multimedia. Los recursos digitales integran modalidades simbolicas de
los distintos lenguajes de comunicacion: los textos, las
imagenes, los sonidos, los graficos. Ello redunda en el
aumento de la motivacion de los usuarios ya que este
formato de presentacion de la informacion suele ser mas
atractivo y facilita la comprension de los mensajes.

Formato de organizacion y manipulacion de la Frente a las formas tradicionales de acceso a la informacion

informacion es hipertextual. que son secuenciales, las llamadas tecnologias digitales
almacén la informacion de tal modo que no existe una Unica
secuencia de acceso a la misma, sino que las distintas
unidades o segmentos de informacion estan entrelazados a
través de nodos similares a una red.

Permite la publicacion facil y difusion de ideas y Mediante herramientas como blogs o bitacoras o espacios

trabajos. web gratuitos, cualquier sujeto puede difundir a través de
internet sus textos escritos, presentaciones multimedia,
fotografias o videos, elaborados por ellos mismos. Es el
concepto de “prosume”: productor y consumidor de

informacion.
Facilitan la comunicacion interpersonal, tanto en tiempo  Servicios como el correo electronico, el chat,
real como diferido, configurando redes sociales. videoconferencia, los foros de debate..., son instrumentos de

comunicacion que permiten el trabajo colaborativo y el
intercambio de documentos, ficheros o cualquier otro
producto entre unas personas y otras independientemente del
tiempo y el espacio.

Figura 1. Caracteristicas de las TIC. Area (2012).

En la actualidad el desarrollo de las TIC ha dado lugar a nuevas formas de decodificar la
informacidn y estructurar el conocimiento (Gutiérrez y Tyner, 2012).

Incluso en la Organizacion de las Naciones Unidad para la Educacidn, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO, 2008) se comparte que las TIC pueden complementar, enriquecer, y transformar la
educacion, integrandolas en la ensefianza y el aprendizaje a fin de cambiar y mejorar los

sistemas educativos.

En la sociedad de la informacion se dan diversos cambios relacionados con los procesos

educativos, el avance de las TIC y la necesidad de dotar al sistema educativo de estrategias




gue motiven el desarrollo de los alumnos en las aulas, asi mismo proporcionarles estrategias
de aprendizaje a lo largo de su vida y volverlos competentes para enfrentar los retos de la
modernizacion tecnoldgica y la globalizacion.

“A partir la década de los 70 se identificaron caracteristicas de las TIC, compatibles con
principios pedagdgicos prometedores que promuevan un proceso de ensefianza — aprendizaje

centrado en el alumno” (Mortera, 2013).

La tecnologia en el escenario educativo es un medio didactico que puede participar en la
creacion de entornos de aprendizaje y conocimiento (Martinez, Lozada y Rodriguez, 2009).
De ahi que uno de los componentes méas importantes que se debe conocer es la alfabetizacion

digital y su relacion con las competencias del ciudadano digital.

Las TIC en este sentido son uno de los principales escenarios de la socializacion del alumno
en el siglo XXI y requieren ciudadanos que se formen a lo largo de la vida, debido a que la
cultura digital esta en constante transformacion, tanto en sus contenidos como en su estructura
(Mayos y Brey, 2011).

1.2 Alfabetizacion digital: un campo de construccién para la ciudadania digital

El avance de las TIC requiere una nueva alfabetizacion para la era digital segin Gutiérrez
(2003), la alfabetizacion digital no solo nos ha de dar acceso a la informacion, sino que a
través de esta, ha de proporcionarnos acceso al conocimiento. En los comienzos del siglo XXI,
Gutiérrez y Tyner (2012), mencionan que la alfabetizacion habra de ser digital, multimodal y

mediatica, por lo que serad necesario una preparacion basica en la era de la informacion.

Es por ello que Gilster (1997), refiere a la competencia de evaluacion de contenido y de
pensamiento critico sobre la informacion, como la competencia mas esencial, mas
significativa y primordial de forma que si no se denomina, las demas destrezas caeran al saco
roto (Gutiérrez, 2003). Asi mismo Gutiérrez (2003), aclara que la alfabetizacién digital va mas

alla de la adquisicion de las destrezas necesarias para el uso de las herramientas.



Por su parte, Ramirez (2002), propone una nueva conceptualizacion al involucrar la lectura, la
escritura, los valores y la ética como parte de la alfabetizacion digital de tal manera que pueda
crearse una nueva cultura de la informacion.
En opinidn de Sanchez (2011):
dicha alfabetizacion nace como resultado de un modelo econémico y no de una idea
reformista y progresista como en el pasado, es de afrontar que la transferencia de
informacion a conocimiento sera un punto vital que marcard aun mas la diferencia

entre sociedades.

Alrededor del concepto de alfabetizacion, surgen implicaciones de contexto socioeconémico,
politico y cultural; practicas cotidianas y construccién colectiva de conocimiento, que colocan
sobre el escenario educativo, al disefiar una alfabetizacién que aproveche las TIC como medio,
no como fin, para formar personas activas, creativas, criticas, que producen, comprenden,
reflexionan, dialogan, interactdan, contextualizan y distribuyen informacion sin
intermediarios, sin olvidar que el eje de la alfabetizacion digital no son la computadora ni el

Internet, sino la persona y el grupo social (Vega, 2011).

Hecha la observacién anterior, para Cobo (2009), el uso de alguna herramienta tecnoldgica se
complementa con otras competencias y conocimientos, es decir un conjunto de habilidades,
destrezas y capacidades para explotar el conocimiento tacito y explicito para trabajar

individual y colaborativa en contextos cambiantes.

Conforme pasa el tiempo se generan enfoques y postulados en este campo, para unos seran
instrumentales, para otros serd cognitivos, pero sin duda la alfabetizacion digital y sus
capacidades son necesarias para el ser humano y asi desenvolverse en la era digital, de igual

manera que no existe un modelo Unico de alfabetizacidn digital para su uso.

Castells (2012), expone que no se tiene con las herramientas y habilidades necesarias para el
uso de la informacién y conocimiento del Internet. Para el autor la riqueza del Internet radica

en saber como buscar la informacion, en dénde se encuentra, como procesarla y como



transformarla en conocimiento. Es la capacidad de aprender a aprender saber qué hacer con lo
que se aprende.

La alfabetizacion de los ciudadanos, jovenes y adultos del siglo XXI, requiere plantear y
desarrollar valores y actitudes de naturaleza social y politica con relacion a las tecnologias
(Area, 2015). Ante la situacion planteada, la UNESCO (2006), ha creado un marco decenal de
Alfabetizacion para su potenciamiento LIFE siglas en inglés, reconociendo la necesidad de
ubicar la alfabetizacidon dentro de un contexto cultural mas amplio es decir digital, haciendo
uso eficiente de las TIC, que incluyan la educacién a distancia y métodos de auto-aprendizaje,
planteando lo siguiente:
“La alfabetizacion se concibe como un conjunto de practicas insertas en contextos
socioecondmicos, politicos, culturales y linglisticos, adquiridas dentro y fuera de la
escuela, involucrando el contexto familia y comunidad, los medios de comunicacion a
través de distintas tecnologias, las competencias para seguir aprendiendo, el mundo
laboral y la vida en general, al enfatizar que los desafios implican alfabetizar no solo al
ser humano sino también a la sociedad ” (UNESCO, 2006).

Segun la Organizacion para la Cooperacién y el Desarrollo Econémico (OCDE, 2003), la
alfabetizacion digital es uno de los elementos fundamentales en lo que se basa la formacién

durante toda la vida del hombre, por lo tanto debe tener una prioridad.
En consecuencia Area (2015), propone un modelo educativo integral para la alfabetizacién en

el uso de las nuevas tecnologias, se compone de cinco dimensiones formativas (véase Figura
2).
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Dimensiones de Alfabetizacion Digital

(" N

Dimension Axiologica

. v

« Saber usar ética y democraticamente la
informacion.

 Adquirir actitudes y valores criticos y
éticos sobre la informacién y la
comunicacion.

~

J

N

Dimensién Emocional

v

« Controlar los impulsos negativos
desarrollando empatia emocional hacia
los otros y uno mismo en los espacios
virtuales.

» Tomar conciencia de la experiencia
emocional g ue presenta la utilizacion de
las TIC y desarrollar una personalidad
equilibrada.

~

J

~

Dimensién Instrumental

v

«Saber acceder y buscar a inforamcion en
distintos tipos de medios, tecnologias,
bases de datos o bibliotecas online.

« Adquirir habilidades instrumentales para
emplear cualquier tipo de medio,
impreso,audiovisules,digitales.

~N

~N

Dimensién Cognitiva

+Saber transforamr la informacén en
concocimiento (habilidades de seleccién,
andlisis, comparacion y aplicacion).

Saber plantear problemas, analizar e
interepretar con significado de
informacion.

AN

Y,
\
Dimension
Comunicativa
W,

*Saber expresarse y comunicarse a través
de multiples lenguajes y medios
tecnologicos.

*Tener habilidades y conocimientos para
crear documentos textuales,
hipertextuales, audiovisuales y
multimedia, asi como saber interaccionar
con otros en redes sociales.

VAN

J

Figura 2. Dimensiones de la alfabetizacion digital. Area (2015).
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La alfabetizacion debe protagonizar la adquisicion de las competencias intelectuales
necesarias para interactuar tanto en la cultura existente y recrearla de modo critico y
responsable, generando como consecuencia una necesidad y derecho de los ciudadanos en la

sociedad de la informacion (Area, 2015).

En resumen, la alfabetizacidn tiene una meta sustantiva, facilitar el proceso de la construccion

del individuo como ciudadano culto, democratico y social en el contexto digital (Area, 2013).

1.3 Las TIC en el aula 'y su representacion

El vinculo entre nifios y la era digital se aprecia en el uso diario de los videojuegos o del
Internet por parte de los nifios implica toda una gama de procesos informacionales de
aprendizaje, en los que los participantes son simultaneamente profesores y alumnos, por lo
regular los nifios aprenden a utilizar los medios a través de ensayo y error, por medio de
exploracién, la experimentacion y el juego teniendo en cuenta la colaboracion con otros de

forma personal y virtual (Gee, 2004).

Para precisar, el primer informe del Foro de la Sociedad de la Informacidn (1996), destaca:
La Sociedad de la Informacion debe convertirse en la sociedad del aprendizaje
permanente, lo que significa que las fuentes de educacion y la informacion beben
extenderse fuera de las instituciones educativas tradicionales hacia el hogar, la

comunidad, las empresas y las colectividades sociales.

Las profesiones de la ensefianza necesitan ayuda para adaptarse a la nueva situacion y

aprovechar plenamente estas nuevas posibilidades.

La educacion en la era digital significa desafiar las representaciones tal como aparecen en los
medios (Morduchowicz, 2003), como sefiala Ferguson (1994), la educacion en medios
propone aprender a interrogar estas representaciones, a fin de comprender el sentido que le
damos a la realidad y el modo que los medios le dan sentido para nosotros (como se cito en

Morduchowicz, 2003, Lizarazo y Andion 2013), es decir la educacion en medios busca
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entender, que los medios representan la realidad y el modo en que el ser humano se apropia,

incorpora y re significa los mensajes en su vida cotidiana.

Hall (1997), explica que las representaciones en los medios producen significados a través de
los cuales dan sentido a la experiencia y funcion social, para contribuir a la construccién de la
identidad individual y colectiva, por su parte Lizarazo y Andion (2013), consideran que los
campos discursivos son sistemas de sentidos socioculturales que dan contenido a las formas

representacionales.

La utilizacion de representaciones dotadas por las tecnologias favorecer el conocimiento, se
sustenta en la visibilidad y posibilitan las diferentes representaciones, Litwin (2005). Esto
quiere decir que las representaciones permiten el inicio de un tema, pueden ser Utiles para el
apoyo, ayuda o ejemplos, para las actividades escolares, de manera que el autor Litwin (2005),
define que para el uso de las TIC, es ensefiar a partir de lo que ya se sabe, la idea es que las
tecnologias ocupan diferentes lugares segin el reconocimiento que de ellas se tenga para

facilitar la informacion.

Al respecto conviene decir que, las tecnologias no solo son herramientas, con ellas se han
creado una compleja red de construcciones y representaciones; construcciones como el

ciberespacio y representaciones como la cultura digital (Regil, 2014, p 62).

La incorporacion de las TIC a las aulas pone en evidencia la necesidad de una nueva
definicion de roles, especialmente para el profesor y el alumno, con estas nuevas herramientas
pueden adquirir mayor autonomia y responsabilidad en el proceso de aprendizaje, lo que
obliga al docente a salir de lo clasico como Unica fuente de informacion, por consiguiente se
ve forzada a una adecuacion creativa de la institucién y su futura inclusion social (Lugo y
Brito, 2015), de manera que altera tanto los métodos y técnicas de trabajo, como los
significados y esquemas culturales compartidos, sistemas de valores y creencias asi como
historias e imaginarios simbdlicos que estructuran la vida escolar y el quehacer de los alumnos
(Lizarazo y Andion, 2013).
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Como lo hace notar Litwin (2005), reconoce una triada conformada por el docente, los
alumnos y el contenido identificando, los tres usos de las TIC en la escuela.
e En primer lugar las tecnologias pasan a desempefiar un papel importante, en tanto
aseguran la provision de informacién actualizada.
e Un segundo uso, la tecnologia amplia el alcance de los alumnos, es decir integrar las
TIC como herramientas a las actividades de la clase.
e En tercer lugar las TIC pueden poner a su disposicion mdaltiples opciones para la
construccion del conocimiento y alientan el trabajo colaborativo y grupal, para

favorecer el proceso de formacion que mejor se adapte a sus necesidades.

La razon de la incorporacion de las TIC en la educacion contribuye a que los estudiantes
desarrollen la competencia digital que implica ser una persona auténoma, eficaz, responsable,
critica y reflexiva al seleccionar, tratar y utilizar la informacion y sus fuentes, ademas de sus

herramientas tecnolégicas (Area,2009).

Pero se deduce que modificar el modelo educativo y promover las bases de comunicacion
libre, plural y de colaboracion es un primer paso para expresar la crisis de la educacion, es dar
voz a todos los involucrados y puedan encontrar formas de reaccion, de reinvencion de la
educacién y la forma en que influyen en la socializacion, el acceso y uso de informacion
(Hernandez,2015).

Por tanto promover la creacién de espacios estimulantes e innovadores que permitan al
estudiante y docentes conectar el entorno con el contexto extraescolar en un mundo que

expresa nuevas formas de comunicacion, produccion y difusion de conocimiento.

Al respecto conviene decir que la escuela debe ser el espacio de construccion de la ciudadania,
el lugar donde el conocimiento y la cultura se transmite a nuevas generaciones, donde la
escuela debe ser un instrumento para la democratizacion del saber y el desarrollo del
pensamiento critico y reflexivo sobre la realidad (Area, 2001). Como lo hace notar Martinez

(2011), de construir la cultura digital sera parte de los nuevos desafios curriculares del siglo
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XXI, correspondera a las instituciones educativas implementar experiencias formativas para la

construccion de la ciudadania digital.

Varios autores sefialan las caracteristicas de la educacion del futuro basada en las TIC y
coinciden que las generaciones cuya educacion usa TIC, es capacidad de aprender a aprender,
siendo uno de los objetivos de la educacion basada en competencias, entonces la tecnologia es

un aliado en su desarrollo dentro del &mbito educativo (Mortera, 2013).
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CAPITULDO II. Construccion de Ciudadania Digital

El propdsito fundamental en este apartado es concerniente a desarrollar elementos que deben
acompaniar al usuario para el uso del Internet, como resultado la construccion de la ciudadania
digital. De igual importancia las definiciones y comparaciones de los conceptos de habilidad y

competencia.

2.1 Habilidades y Competencias

Antes de que se hablara de competencias ciudadanas, el termino era educacion civica, pero en
la medida que ha ido replantandose el concepto de ciudadania también ha cambiado el termino

de educacion civica por el de competencias ciudadanas (Gros y Contreras, 2006, p.102).

La OCDE en México afirma que el sector de las TIC es el de mayor crecimiento en el mundo,
por ello es claro el desarrollo de las habilidades y competencias del siglo XXI para los
aprendices del nuevo milenio, y una fuente de empoderamiento social, tema principal de la
Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE, 2005), lo cierto es que
las TIC, es medio preferente en la actualidad de los nifios y jovenes para realizar cada vez mas
sus deberes escolares, ha incrementado la productividad y motivacién de los estudiantes
(Barbour, 2007; Mathiasen, 2004; Mouza 2008; Neurath y Stephens, 2006, citado por Mortera
2013), promoviendo habilidades de procesamiento de informacidn, competencias, importantes
para el éxito escolar (Mathiasen, 2004; Kozma,2003; Mouza 2008 y Wighting, 2006, citado
por Mortera, 2013).

La OCDE (2005) define una competencia como méas conocimiento y destrezas. OCDE (2010),
considera que el grave impacto de las TIC sobre todos los aspectos de la vida en la actual
sociedad de la informacidn, es uno de los factores que influyen sobre la necesidad de ensefiar

nuevas habilidades en el sistema educativo.

Mientras tanto para la UNESCO (2008) alude que los estudiantes tienen la oportunidad de
alcanzar las capacidades fundamentales basicas en TIC, asi que los estudiantes y docentes
deben utilizar la tecnologia digital:

1. Competentes para utilizar las TIC
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Buscadores, analizadores y evaluadores de informacién
Solucionadores de problemas y tomadores de decisiones
Usuarios creativos y eficaces de las herramientas tecnolégicas

Publicadores y productores consientes y criticos

IS L T

Ciudadanos informados, responsables capaces de contribuir a la sociedad

De manera que las habilidades digitales que necesitan los nifios desarrollar en relacién con los
medios digitales, en consecuencia deberan ser capaces de evaluar y utilizar criticamente la

informacion si queremos que la transformen en conocimiento (Buckingham,2004).

Las competencias basicas en materia de TIC sustenta el uso de ordenadores, evaluar, producir,
almacenar, comunicar y participar en las redes a través del Internet Revuelta (2011), también
se puede entender como una serie de comportamientos o una serie de habilidades especificas a

modo de actuar para resolver un problema Guzméan y Marin (2011).

La definicion de competencia, segun Pérez, (2008) postula que constituye un saber hacer
complejo y adaptativo, esto es un saber que se aplica no de forma mecéanica sino reflexiva, es
susceptible a adecuarse a una diversidad de contextos y tiene un carécter integrador, abarcando

conocimientos, habilidades, emociones, valores y actitudes.

Dentro de este marco ha de considerarse que la Universidad Nacional Autonoma de México
(UNAM, 2009) define las habilidades digitales como un conjunto de saberes (saber hacer y
saber sobre el hacer) relacionado con el uso de las herramientas de comunicacion, acceso,

procesamiento y produccion de la informacion.

Haciendo la comparacion de ambos conceptos lleg6é a la conclusién que ambos coadyuven
para el mismo objetivo como lo sefiala Cobo (2009) un grupo de capacidades, destrezas y
habilidades para explotar el conocimiento tacito y explicito optimizado por el uso de las

tecnologias digitales y el uso estratégico de informacion.
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Debido a la importancia de desarrollar la competencia digital en estudiantes y de lo que
deberian ser capaces de hacer y vivir en un mundo digital, diversas instituciones interesadas

han desarrollado modelos y estandares TIC para facilitar su uso.

Como, la Sociedad Internacional para la Tecnologia en la Educacion de Canada (ISTE) siglas
en inglés, actian como una hoja de ruta para los educadores, estudiantes administradores y

lideres educativos para crear entornos de aprendizajes innovadores.

Continuando con, Estandares Nacionales de Tecnologias Educativas para Estudiantes de los
Estados Unidos (NETS-S) siglas en inglés, desarrollando estandares basadas en la tecnologia

para lograr el éxito en el aprendizaje, la comunicacion y habilidades para la vida.

En Meéxico, el Programa de Habilidades Digitales para Todos (HDT) de la Secretaria de
Educacion Pablica (SEP), el cual establece como objetivo estratégico impulsar el desarrollo y
la utilizacidn de tecnologias de la informacion y la comunicacién en el sistema educativo para
apoyar el aprendizaje de los estudiantes, ampliar sus competencias para la vida y favorecer su

insercion en la sociedad del conocimiento (SEP, 2011a).

En dicho programa, se desprenden seis campos: creatividad e innovacion, comunicacion y
colaboracion, investigacion y manejo de informacion, pensamiento critico, solucion de
problemas y toma de decisiones, ciudadania digital y funcionamiento y conceptos de las TIC
(ISTE, 2007, NETS-S, 2007 y SEP, 2011b).

Asi mismo se decreta en el Diario Oficial de la Federacion (DOF, 2013, art.2do), la
coordinacion general @prende.mx, teniendo como objeto llevar acabo la planeacién
coordinacion, ejecucion periddica del programa de inclusién y alfabetizacion digital asi como
los programas a cargo de la SEP que contenga componentes digitales.

Por esto, Osuna (2013) plantea que en entornos digitales, el conocimiento debe ser una

construccion social llevada a cabo a través de comunidades virtuales de aprendizaje,

concluyendo que los individuos desarrollen una serie de competencias digitales.
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2.2 Descripcidn de las habilidades digitales

El desarrollo de las habilidades digitales implica fortalecer la observacion, la sistematizacion
de datos, planteamientos de hipotesis, la reflexion y la accién, buscando que el alumno
fortalezca la capacidad de pensamiento critico, reflexione sobre la veracidad, validez y
pertenencia de la informacion. Estas habilidades favorecen aspectos claves en la formacion

ciudadana.

e Alfabetizacion digital
Esta competencia permite que el alumno decodifique, trabaje, mejore el nuevo entorno y
otorgue significado a las formas expresivas transmitidas por un medio, para hacer un uso

responsable de la red y contribuir a democratizar el ciberespacio (Gutiérrez, 2003).

e Gestion de la informacion
La gran masa de informacién disponible en Internet exige encontrar y organizar rapidamente
la informacién y desarrollar cierta habilidad, Valdés (2007), menciona que el estudiante deben
saber como identificar digitalmente las fuentes de informacion relevante y saber como buscar
y seleccionar la informacion de modo efectivo y eficiente, y asi evaluar cul atil y valiosa es la
fuente, en definitiva organizar datos e informacion digitalmente de modo que pueda volver a

usar.

e Empatia digital
La empatia digital es una habilidad que consiste en aprender a ponerse en el lugar de otro.
Siempre ha sido un requisito para acertar en el mundo digital y las redes sociales. Es el poder
entender a la persona a la que vamos a dirigir un mensaje. Es necesario prender el lenguaje

empatico, sintiéndose responsable y comprometido con los demas usuarios (AFM,2017).
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e Privacidad

Compartir un contenido, imagenes, videos o informacién en Internet implica perder el control
sobre el mismo, por su rapidez con la que se propagan los mensajes, por lo que es necesario
cuidar el estilo de las publicaciones, y nunca perder el control sobre las mismas, con el
objetivo de generar percepciones favorables, al revisar la politica de privacidad configurada en
los distintos sitios y aplicaciones que se mantienen en las redes sociales ayudara a mantener la
autenticidad y coherencia entre lo que somos y lo que perciben nuestros contactos y
seguidores (Castro, 2016 p.45).

e Seguridad de los usuarios
La responsabilidad del uso del Internet exige que el usuario decida cémo utilizar los servicios,
compartir y como y con quién relacionarse. La seguridad demanda crear contrasefias no
evidente y modificar con frecuencia, acceso a paginas y servicios no seguros, no mantener el

contacto con desconocidos en redes sociales y aplicaciones de mensajeria (Castro, 2016 p.40).

e Liderazgo Digital
Se refiere a la habilidad de aplicar criterios para su uso responsable tanto a nivel personal
como a nivel social, reconociendo los riesgos y normas de comportamiento adecuado a través
del Internet (OCDE, 2010).

e ldentidad digital
Estar en el ciberespacio significa tener una representacion de uno mismo, una identidad digital
que se va construyendo a partir de la propia actividad en Internet, concluyendo que la
construccion de la identidad digital implica un aprendizaje, actitud colaborativa y participativa
en la cultura digital significando un paso fundamental para el ciudadano que vive y se

desarrolla en la sociedad en red (Giones, Serrat, 2010).

Una vez hecha esta precision, El Instituto Nacional de Tecnologias de la Comunicacion
(INTECO, 2012 p. 36) define identidad digital como la suma de la informacion que una
persona publica, el uso y participacion en foros, blogs, sitios webs, redes sociales, correos

electronicos, etc., convierte a los usuarios en generadores de informacidn, toda la informacién
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personal disponible en Internet sobre el individuo, generada por uno mismo o terceros, es lo

que se conoce como identidad digital.

e Creacion de contenidos de calidad
El transformar y desarrollar la informacion de muchas maneras, las TIC proporcionan muchas
herramientas Utiles, para manejar el desarrollo de ideas propias es clave, ya que promueve al

estudiante a desarrollar su propio pensamiento (OCDE, 2010).

e Juicio critico
En esta habilidad se requiere un trabajo analitico en el que se incluye el procesamiento,
transformacion y formateo de la informacion, asi como la reflexion de como presentar una
idea a los demés (OCDE, 2010).

e Autorregulacién
La autorregulacion se refiere en aquella capacidad que dispone una persona de regularse a si
misma con base en un monitoreo y control voluntario que tendra lugar desde sus propias

instalaciones y recursos de sitios web y dispositivos electrénicos (AFM, 2017).

Estas habilidades y competencias se denominan por lo general ciudadania digital, concierne al
impacto de las acciones de los jovenes en los retos de la nueva era digital (OCDE, 2010).

2.3 La ciudadania digital

En Meéxico, la Coordinacion General @prende.mx (CG@), consiste en un organo de la
Secretaria de Educacion Publica (SEP), la cual se encarga de dirigir la politica pablica de
Educacion Digital para los estudiantes de educacion béasica en México y promueve que
desarrollen habilidades digitales que le permitan insertarse en la sociedad digital.

La Coordinacién General @prende.mx (CG@), realizd un estudio llamado ;qué sabemos

sobre ciudadania digital en México?, se desarrolla con base a preguntas de investigacion,

orientadas a tres publicos diferentes (docentes y directores, estudiantes y comunidad
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educativa). Estructurandose en tres dimensiones: nivel de expertos, acceso y uso de

dispositivos en Internet y seguridad en linea.

Uno de los principales resultados obtenidos del estudio, evidencian que, a lo largo de los tres
perfiles, se identifican niveles de conocimiento:

e Expertos, bajos y medios.
Asociados al uso del Internet, medios digitales, seguridad en linea y ciberacoso; sin embargo
los padres, presenta menor nivel de conocimiento que los estudiantes o directivos y docentes,
por lo que sugiere que los programas de la ciudadania digital debe expandirse y ser inclusivos
(CG@, 2018).

Destacando tres puntos importantes :

e “Capacitar a los decentes para que puedan orientar tanto a los alumnos como a los
padres de familia sobre la importancia de ser un buen ciudadano digital. Conocer los
aspectos positivos y negativos del Internet y realizar actividades que permitan a los
padres que no estan de acuerdo con la era digital las ventajas de ser un ciudadano
digital (CG@,2018, p 55).”

e “Concientizar a los alumnos de las consecuencias que existe al hacer mal uso de la
tecnologia (CG@, 2018, p 55).”

e “Incrementar el nimero de ciudadanos digitales competentes a la comunidad digita,

para convencer y conocer derechos, obligaciones y responsabilidades (CG@, 2018).”

Por otra parte en México se crean plataformas como, Familias Seguras y A Favor de lo Megjor,
asi mismo el Centro Cultural de Espafia en México, Fundacion Telefénica México, la Caixa
Foundation y el Ateneo Espafiol México, que generan un programa de intervencion socio-
cultural, el laboratorio de ciudadania digital (LDC). Es una plataforma de formacion que
mezcla las artes, la cultura y las TIC, para el desarrollo y formacién de ciudadanos criticos.
Dirigido a nifios, nifias, adolescentes y jovenes habitantes de la Ciudad de México, asi como

personas dedicadas a la educacion desde la perspectiva de la cultura digital.
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Pero, ¢qué es la ciudadania digital?, hacen referencia a dos perspectivas, la primera es un
conjunto de practicas que permiten ampliar la democracia a través de las redes digitales
considerando que es una competencia basica para desarrollarse en el siglo XXI. La segunda se
entiende por las formas y normas de comportamiento de cada individuo, asumiendo el uso

correctamente y adecuadamente la tecnologia. (Ramirez, Mendoza y Tapia, 2015)

La formacion de las nuevas generaciones no pueden quedar al margen de la sociedad digital,
como ya se menciond anteriormente no solo se trata de proporcionar acceso a las TIC si no

formar una utilizacion adecuada.

En una sociedad de la informacion puede ser defina como una sociedad informada, que
construye conocimiento gracias al potencial de las tecnologias por parte de sus ciudadanos, de
forma que quede incorporada a sus vidas diarias, teniendo claro que la ciudadania requiere un
espacio de comunicacion y dialogo que permite la construccion y conformacion de derechos y
deberes comunes (Galindo, 2009).

El acceso a la informacion globalizada, la participacion en la red, la comunicacién a través de
los medios electronicos, son elementos de importancia para el desarrollo de competencias
ciudadanas (Gros y Contreras, 2006). Por consiguiente, el espacio en el que los propios
ciudadanos han desarrollado la posibilidad de comunicarse y relacionarse entre si y con el
resto de la sociedad utilizando las TIC (Galindo, 2009).

De acuerdo con Gutiérrez (2002) cuando afirma que: la alfabetizacion tecnoldgica es un
requisito de ciudadania en la sociedad del conocimiento y desarrollo profesional en la
economia del conocimiento. También denominado ciber-ciudadania o e-ciudadania, comienza
a plantear el manejo de algunas reglas escritas 0 normas sobre el comportamiento y el buen
uso de las TIC, siendo concreto son las normas de comportamiento que conciernen al uso de

las tecnologias (Sarda ,2013).

Para precisar hay una serie de areas que abarca el concepto de ciudadania digital como:

e Netiqueta: que se refiere a las normas de comportamiento civico en la red.
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e Educacion: aprendizaje del uso de las TIC (competencias y alfabetizacion digital)

e Acceso Yy participacion: derecho de acceso, democracia electronica

Paralelamente al concepto de ciudadania digital se ha incluido una serie de derechos y deberes

de los ciudadanos digitales como los planteados por Sarda (2013) y Kaufman (2005).

En 1997 Robert B, redacta una propuesta de Declaracion de los Derechos Humanos en el
Ciberespacio, inspirada en la Declaracion Universal de los Derechos Humanos de las
Naciones Unidas de 1948. El objetivo dentro del espacio virtual es el que promuevan lo mas
noble del pensamiento y los ideales humanos, asi como un nuevo concepto de ciudadania que

ayude a promover una ética solidaria (Bustamante, 2001).

Enlisto algunos derechos mas relevantes en esta Declaracion:

e Las ideas y opiniones de todos los seres humanos merecen una oportunidad igual para
poder expresarse, considerarse y compartirse con otras, segun la voluntad del emisor y
del receptor, directa o indirectamente. (Articulo 1)

e Toda persona tiene todos los derechos y libertades expuestos en esta Declaracion, sin
distinciones de ningun tipo (...)

e Ademas, no se realizara ninguna distincion con base en jurisdicciones politicas o
fisicas, ni por el método de acceso a la red. (Articulo 2).

e Toda persona tiene derecho a la privacidad, anonimato y seguridad en las transacciones
en linea. (Articulo 3)

e No se obligara a la revelacion de informacion personal por parte de los proveedores de
servicios ni de los sitios, y cuando sea requerida, deberd realizarse con el
consentimiento informado de la persona afectada. (Articulo 4)

e Nadie debe ser sometido, sin acuerdo previo, a envios masivos de correo electronico
no solicitado (spam), de archivos vinculados u otros tipos de correspondencia invasiva.
(Articulo 5).

e Aunque todas las personas tienen un derecho igual a acceder a la informacion o a

formar parte de comunidades en la Red, la participacion continuada en esas
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comunidades debe estar supeditada a las normas de conducta desarrolladas y
expresadas en el seno de dichas comunidades. (Articulo 6).

Las leyes existentes, (...) se aplican en el ciberespacio al igual que en el mundo fisico,
aungue la persecucién de las violaciones a la ley pueden depender de acuerdos entre
jurisdicciones geograficas. (...) (Articulo 7).

Toda persona tiene el derecho a una compensacion legal efectiva por las violaciones
cometidas contra sus derechos, libertades, o por la apropiacion indebida de y
fraudulenta de fondos o informacién. (Articulo 8).

Nadie debe ser sometido a vigilancia arbitraria de sus opiniones o actividades en linea.
(Articulo 9).

Toda persona tiene el derecho a ser oida, de forma equitativa y abierta, por un tribunal
independiente e imparcial, para la determinacién de sus derechos y obligaciones, y de
cualquier acusacion que se formule contra ella. (articulo 10).

Toda persona tiene derecho a un nivel basico de acceso a la informacion a través de
instituciones publicas y proveedores de servicios. (Articulo 11)

Toda persona tiene derecho a elegir una tecnologia de privacidad que proteja sus
comunicaciones y transacciones, y no debe ser sometida a investigacion debido a la
naturaleza de dicha tecnologia. (Articulo 12)

Toda persona tiene derecho a la libertad de pensamiento, conciencia y expresion; este
derecho incluye (...) la libertad de manifestar, de forma individual o en una comunidad
en linea, sus creencias o religion en la ensefianza, la practica, el culto y la observancia.
(Articulo 13)

Toda persona tiene derecho de elegir el proveedor de servicios que prefiera y de
cambiar de proveedor cuando lo crea conveniente. Quien no pueda pagar el servicio
tiene derecho de elegir servicios "publicos" y "gratuitos”. (Articulo 14)

Nadie debe ser privado arbitrariamente de su acceso o cuenta de correo electronico, ni
ser sometido a condiciones de uso o cambios en el servicio no razonables. (Articulo
15)

Toda persona tiene libertad para elegir con quién desea asociarse en linea. Nadie debe
ser forzado a pertenecer a una comunidad o visitar sitios (de la red) que no son de su

eleccion. (Articulo 16)
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Toda informacién personal de una persona o informacion sobre sus actividades en
linea es propiedad privada valiosa y estd bajo el control de la persona que la genera.
Toda persona tiene derecho de determinar el valor de esa propiedad por si misma y
elegir desvelarla o intercambiarla cuando lo crea conveniente. (Articulo 17)

Toda persona tiene derecho para formar comunidades de interés, afinidad y funcion.
(Articulo 18).

Toda persona tiene derecho a la educacion en las nuevas tecnologias. Las instituciones
publicas deben ofrecer cursos sobre aplicaciones béasicas, asi como comunicaciones en
linea para todos. La educacion debe estar orientada a la capacitacion del individuo, al
fortalecimiento de su autoestima y a la promocion de su independencia. (Articulo 19).
Los padres tienen el derecho y la responsabilidad de orientar la experiencia en linea de
sus hijos con base a sus propios valores. Ninguna agencia o institucion tiene derecho a
supervisar las decisiones paternas en esta materia. (Articulo 20)

Toda persona tiene derecho a distribuir en linea sus trabajos literarios, artisticos o
cientificos, con la expectativa razonable de proteccion de sus derechos de propiedad
intelectual. (Articulo 21).

Toda persona tiene derecho a un orden social en el ciberespacio por el que los derechos
y libertades expuestos en esta Declaracion puedan ser plenamente realizados. (Articulo
22).

Es importante que los sujetos se conviertan en ciudadanos digitales activos, pero se debe

garantizar que sus minimos de implicacion en acciones sustantivas para que esa participacién

obtenga resultados constatables a nivel individual y social (Caceres, Bréndle y Ruiz, 2016).

Al afirmar que la ciudadania digital se conceptualiza como el derecho y la capacidad de

participar plenamente en la sociedad de la informacién de forma segura, aprovechando al

maximo las habilidades digitales para su uso, midiéndolo a través de sus practicas, es decir a

través de las actividades que realizan en el Internet (Mossberger, Tolbert y Mcneal, 2008).

Es asi como Galindo (2009) precisa, el desarrollo de competencias en el manejo de la

informacidn claramente insertada en la construccion de ciudadania digital, se relaciona con la
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gran necesidad de denominar cantidades amplias y complejas de informacién. Estas
competencias y habilidades son fundamentales para que el alumno convierta datos en
conocimiento Util. Se trata desde luego de tres grupos: competencia en el manejo de la

informacidn, aprendizaje independiente y responsabilidad social.

La ciudadania digital se ha convertido en una prioridad para las instituciones educativas al
tener que introducir las TIC para la ensefianza — aprendizaje de sus alumnos preparandolos

para vivir y trabajar en siglo XXI (Area, 2015).

Al respecto conviene decir que desarrollar competencias ciudadanas es una forma concreta de
educar la ciudadania, y esa tarea deben ponen su empefio las instituciones educativas, las

familias y la sociedad en general (Montero, Garcia y Rincon, 2008).

En este punto, la ciudadania digital se ha convertido en una prioridad para las instituciones
educativas, las TIC para la ensefianza — aprendizaje de sus alumnos, sefialemos en pocas
palabras que la construccién de la ciudadania digital es un reto para la educacion sosteniéndola
en la responsabilidad, ética, la legalidad y la justicia con sus dimensiones humanas, culturales
y sociales (Avila, 2016).

Como lo hace notar Echeverria (2001), las escuelas deben promover el desarrollo de
habilidades, conocimiento y disposiciones para el uso de las herramientas tecnoldgicas,
desarrollando una alfabetizacion digital de oportunidades sistematicas de accion, reflexion,
produccion y comunicacion, tomando en cuenta que los docentes deben adecuadamente

apoyarlos y acompafarlos para desarrollarse en los espacios de interaccion.

27



CAPITULO IlI. Asociacion A Favor de lo Mejor

En los capitulos anteriores se ha descrito los fundamentos tedricos que dan sustento al
desarrollo del material educativo. En este capitulo describiremos la importancia que la
organizacion A Favor de lo Mejor (AFM) busca una mejor calidad de contenidos en los
medios digitales a través de una responsabilidad compartida con diferentes herramientas, una
de ellas es la elaboracion de materiales educativos.

3.1 Descripcion de la asociacion y sus objetivos

AFM es una asociacion civil que, desde 1997 trabaja por elevar la calidad de los contenidos de
los medios de comunicacion, para fomentar un sano entretenimiento y la responsabilidad de
construir una cultura de valores indispensables para el desarrollo de las personas (AFM,
2019).

Los objetivos de AFM:

e Busca que los medios de comunicacion aumenten la transmisién de contenidos
positivos en su programacion y asi contribuyan a que el entretenimiento y la
informacidn coadyuven al desarrollo y superacion de las personas.

e Trabajan para que se reduzcan de manera importante los contenidos de vulgaridad,
indecencia, obscenidad y violencia de los programas y mensajes de television, radio,
cine, publicaciones y otros medios, particularmente en horarios que son para toda la
familia.

e Desean que el pablico logre discernir entre lo positivo y lo negativo de lo que ve, oye y
lee a través de los medios y que participe responsablemente dando a conocer su

opinion para incidir en los futuros contenidos.

3.1.1 Historia, Mision y Vision de AFM
Esta asociacion surgio con el propdsito de educar a los receptores de los medios para que

puedan seleccionar y evaluar los contenidos de los mensajes que reciben.
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Para AFM (2019) su Mision es que los medios de comunicacion, en su proposito de entretener
e informar al puablico, contribuyan también a su educacion, cultura y desarrollo humano. En

consecuencia promover lo mejor de nuestras tradiciones y costumbres de manera cosntructiva.

La vision de AFM (2019) es luchar entre los integrantes y las empresas que forman parte, por
la creacidn de una nueva cultura de la comunicacion para que México aumente el nivel de los

valores fundamentales y contribuya asi a la construccién de una convivencia mas digna y

(Rl

Construir como sociedad una cultura de la comunicacion basada en la Libertad de Expresion
con la Responsabilidad que conlleva; una comunicacion de calidad que brinde entretenimiento

sano y creativo, informacion veraz, en una industria competitiva y rentable.

3.2 Metodologia de trabajo en AFM

La metodologia que se desempefia dentro de la organizacién pretende motivar la creacion de
una nueva generacion de ciudadanos digitales, que sean capaces de potenciar y aprovechar las
enormes ventajas de estos instrumentos, disminuyendo sus posibles riesgos. Algunas de esas
acciones estratégicas son las siguientes:
= Consejos de audiencia: incluye mesas tematicas de trabajo en las cuales se escucha
la opinién de la sociedad y de los expertos. Plataformas virtuales: se refiere a la
creacion de recursos digitales (plataformas) que facilitan la participacion de la
audiencia a través de la red.
= A Favor de TIC: consta de un espacio que proporciona herramientas a todo el
publico para el aprovechamiento de las nuevas tecnologias. Es decir, se pretende
ayudar a los educadores, maestros y padres de familia, con guias practicas en el uso
de la informacion, lenguaje de medios, Internet, asi como retos y oportunidades,

acciones pedagogicas, proteccion de la infancia, prevencion y seguridad en medios.

» Guias de cine: son recursos que dan a conocer, por un lado, la clasificacion
otorgada por las autoridades y por otro, los contenidos de violencia, sexualidad,

vicios y lenguaje que contiene la pelicula para que, a partir de ella, el publico
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pueda decidir con mayor libertad lo quiere consumir y si es un contenido apto para

su familia.

Talleres en escuelas (Talentos creativos): estos pretenden colaborar con
universidades para desarrollar y formar a jovenes con perspectiva ética y social que
Ileven a cabo proyectos aplicados de impacto en nuestra sociedad.

Qualitas: Es un premio que reconoce e impulsa la calidad de los contenidos que
transmiten los medios. Es otorgado a los contenidos que se transmiten por
television abierta y de paga, radio, cine y publicidad. Los participantes son elegidos
a través de la eleccion que hace el pablico y de un anélisis que se lleva a cabo en A
Favor de lo Mejor. Es relevante mencionar que este premio es el mas importante
gue se hace a contenidos de los medios en México, ya que es la audiencia quien

también participa en la seleccion de los ganadores.
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CAPITULO IV. Material Educativo
En este apartado se presenta la seleccion, desarrollo, procedimiento y validacion del material
educativo, con el objetivo de tener mas claridad de la guia de las habilidades para la

construccion de la ciudadania digital.

4.1 Descripcion general del material educativo

Objetivo
El objetivo general del material educativo es que guie la ensefianza del uso, compresion y

desarrollo de capacidades asociadas a la ciudadania digital.

Participantes

El material es para nifios de primaria alta, con el propésito de que los alumnos con el apoyo
del docente o padre de familia consoliden el aprendizaje sobre el desarrollo de las habilidades
digitales y asi guiar a la construccion de la ciudadania digital.

Donde la esencia informacional no es buscar mas datos o informacion, si no mejorar los
procedimientos para buscar y saber discernir sus significados, expresar o argumentar en sus

distintas aplicaciones con el mayor alcance posible.

Espacio y material educativo

El material didactico se puede trabajar y descargar desde un aula, casa o cualquier lugar que
tenga conexién a Internet, ingresando a la plataforma: A favor de Tic, en el apartado de
recursos didacticos.

Esté pensado para que el docente o padre de familia, asi eligiendo el nivel educativo, habilidad
digital y fase que quiera trabajar, permitiendo y llevando el aprendizaje a su ritmo,
recomendado que trabaje todas las fases y habilidades digitales, concluyendo el nivel

educativo que va dirigido (alumnos de primaria alta) .

Tiempo
Descargando de manera ordenada las cuatro fases, concientizacion, analisis, reflexion y
accion, la guia del docente y la actividad para el alumno, se plantea que cada fase se trabaje

una por dia o simplemente al ritmo del docente, para las cuales el alumno pueda manipular y
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poco a poco trabaje para tener una representacion del uso de las tecnologias y asi permitir la
comprensién de los conceptos en la era digital.

El material educativo propone una ensefianza con la nocion del contexto digital a partir de sus
caracteristicas muy simples, disefiados para su facil uso dentro de los estandares y formatos de
contenido para lo que estan siendo empleados, hasta hacer propuestas en la que describan e

identifiquen las cualidades de las habilidades digitales.

Se caracteriza por ser un material educativo publico y expuesto a la vista, lo que garantiza que
no restringe al usuario, es totalmente gratuito y disponible a cualquier momento para hacer uso

con fines académicos.

4.1.1 Disefo del material educativo

Seleccion y aprobacion de la informacién

Para la seleccion del material educativo, se realizé una exhaustiva investigacion y recopilacion
de informacion conceptual y material didactico que contribuyeran al desarrollo y aprendizaje
digital para los alumnos a nivel primaria. Por consiguiente se organiz0 y selecciono, iméagenes,
significados, conceptos, cuadros, juegos, preguntas, figuras, programas, videos, resolucion de

problemas, por Gltimo se adecuaron a cada una de las habilidades digitales.

Cada una fueron evaluadas, modificadas, aprobadas y supervisadas por los expertos de AFM,
de manera que cada planeacion se revisaba de manera puntual y profesionalmente para lograr
el objetivo de cada habilidad digital, logrando un trabajo en conjunto para el desarrollo de los

materiales didacticos.

Uno de los propdsitos de la psicologa educativa es indagar de la mejor manera para desarrollar
y guiar al alumno en las diferentes areas del conocimiento, considerando los elementos que
tenemos ha nuestro alcance. Analizando que existen una gran variedad de materiales en los
cuales podemos convertirlos en instrumentos didacticos, lo Unico que se necesita es

imaginacion, creatividad e iniciativa.

32



Para favorecer el proceso de ensefianza y hacer el uso eficaz del material educativo es
importante considerar la informacién que antecede a las estrategias didacticas propuestas,
teniendo como apoyo una introduccion una pauta sobre el concepto y tema que son aspectos
importantes en el material educativo.

Una vez que se obtuvo la conceptualizacion y recopilacion sobre cada habilidad digital se
procedio a la elaboracién de material educativo. Acompafiada del espiral del empoderamiento
de AFM,(véase anexo 2). Este es un esquema creado por la organizacion AFM que sigue una

secuencia de cuatro fases para el desarrollo 6ptimo de las habilidades digitales:

= Fase de concientizacion
La primera fase consta de integrar la concientizacion, conceptualizacién y el conocimiento de
la realidad, basado en cuestiones como: ;qué?, ;cémo?, ¢por qué?, ;cuando?, con la finalidad

de introducir al tema. (véase anexo 3).

= Fase de analisis
En esta fase se conoce a profundidad la habilidad, para fortalecer la competencia y facilitar la

exploracion e identificacion del contenido, (véase anexo 4).

= Fase de reflexion
En la tercera fase se desarrolla el pensamiento y/o consideracion para la comprension de tema

de manera razonable, (véase anexo 5).

= Fase de accion
La ultima fase es la mas importante, el alumno debe recuperar los conocimientos adquiridos
con las fases anteriores. Por lo que se pretende que el alumno siga una légica inductiva para

comprender y desarrollar la habilidad digital en su entorno (véase anexo 6).
Tabla general de habilidades y actividades:

A continuacion se muestra una tabla reflejando una sintesis de las actividades

correspondientes a las habilidades digitales, que contiene el material educativo.
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Actividades, para las cuatro

Habilidad digital Medio fases: 1)concientizacion 2) | Tiempo Crlterlo_ Eje AEENEE]
P hy by evaluacion esperado
analisis 3)reflexion 4)accion
1) recortes guia 2) cuadro Colaboracion y inx ?nrl?g(;jne
Alfabetizacion digital Redes sociales comparativo 3) recortes 4) 30 minc/u | aportacion en las Y
. . L expone sus puntos
creacion de contenido actividades. -
de vista.
1) preguntas guia: uso y
beneficios al editar imagenes Identificay
Proarama para edicion 2) identificara imagenes Participacion analiza, creando
Gestion de la Informacion g dei P editadas y reales 3)preguntas, | 30 min c/u activa en las conciencia con la
e imagenes ; - A ; o
ventajas y desventajas al actividades. informacion que
editar imagenes 4) disefio, ve en Internet.
elaboracion de una imagen
Participacion
1) re_cprtes y juego 2) activaen las Identifica la
P . analisis de imagenes 3) . actividades, .
Empatia digital Plataforma de videos 9 30 min c/u empatia en el
relacion de preguntas4) crea expone y s
o . contexto digital.
un historia de empatia argumenta su
trabajo.
1) preguntas guia 2) andlisis Par?lapacmn 'I_'om(_e
. . activa en las consciencia que
¢como me ven los demas 3) actividades los datos que
Identidad digital Redes sociales preguntas 4) crea un decalogo | 30 min c/u ' - N
expone y brinda o comparte
para el buen uso de las redes -
sociales argumenta su en internet crea
trabajo. una identidad.
1) preguntas guia 2)
complementar frases 3) Colaboracion y .
- - . I Manifiesta
Privacidad Internet reflexién de conceptos 4) 30 minc/u | participacion en oy
> - - postura critica.
elaboracion de formulario las actividades.
para la privacidad en Internet
1) juego mdagatprl_o (sopa de Identifica
letras) 2) conocimiento de Expone e comportamiento
Seguridad de los Usuarios Correo electrénico conceptos 3) relacion de 30 min c/u interpreta las al Eompartir
columnas 4) escribir y enviar actividades informacion,
un correo a un compariero
1) cuad_rg complementgrlo .2) Expresa puntos de
resolucion de un cuestionario Colaboracién y vista
Liderazgo digital Videojuegos 8) complemento de un 30 minc/u | participacién en | fundamentados en
esquema 4) exponer una - P
- las actividades. | los conocimientos
estrategia para el uso de los adauiridos
videojuegos a4 '
1) investigacion y resolucion
de preguntas 2) anélisis del Propone material
programa de radio 3) . . pone r
i . . . 2 o . Evidencia del creativo,
Creacion de contenido Radio por internet discusion grupa: diferentes 30 min clu . - .

- trabajo en equipo. manifestando
programas de radio 4) ostura critica
creacion de un programa de P '
radio para el internet
1) preguntas indagatorias
caracteristicas de un anuncio .

T Colaboracion en S
2) preguntas de anélisis 3) las actividad concientizacion
Juicio critico Publicidad exponer y argumentar ¢ Qué 30 min c/u individual del tiempo frente
miro en los anuncios? 4) grupal y a la tecnologia.

creacion de un anuncio
publicitario
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1) juego introductorio 2)
preguntas de analisis ;qué
hace mi familia cuando miro Colaboracion en Argumenta y
television? 3) enlistar expresa puntos de

L . - ., . las actividad .
Autorregulacion Television actividades que realiz6 con 30 min c/u P vista,
; - individual y .
frecuencia 4) realizar un grupal manifestando una

horario de actividades y
regular un equilibrio de las
mismas

postura critica.

Tabla 1. Resumen de actividades de cada habilidad digital (Elaboracién propia).

4.1.2 Estructura del material educativo

e Guia para el docente:
El modelo de guia docente parte del modelo educativo de AFM es un documento basico de

planificacion para el desarrollo de habilidades digitales.

La guia del docente se complementa de una habilidad digital, un objetivo, una breve
introduccidn que le ayude a la implementacion del tema, y saber su definicidn, usos, ventajas y
desventajas de la habilidad digital elegida. Por consiguiente encontrard el material que
necesita para realizar las actividades y una breve descripcién de paso a paso como presentarla

con los alumnos, por dltimo una reflexion para tener un juicio critico del tema revisado.

El material educativo esta organizado de manera sistematica y progresiva utilizando diferentes
estrategias para construir un entorno de aprendizaje, con la intencion de que el alumno

experimente y comparta sus experiencias con el profesor o padre de familia y compafieros.

e Actividad del alumno:
Las habilidades digitales se resumen en actividades de aprendizaje que le permitan la
incorporacion eficaz a la era digital en las que desarrolle el criterio personal para hacer posible

el uso responsable de las TIC.
Las actividades del alumno pueden ser individuales o grupales, con tareas en clase o extra

clase, siempre bajo la guia del profesor que planificara las tareas dirigidas a un objetivo

educacional.
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Las tareas individuales pueden consistir en leer, argumentar, resumir, crucigramas, sopa de
letras, caso de andlisis, sintetizar, elaborar mapas conceptuales o cuadros sinopticos, ver un
video y analizarlo, responder consignas, realizar tareas de experimentacion, estudiar,
investigar, etcétera, actividades que promueven el aprendizaje y al mismo tiempo son
dinamicas, divertidas y motivadoras para ello. Las tareas grupales incluyen la recoleccion de
informacién, la distribucion del trabajo, debates, comparaciones, argumentaciones,

correcciones, elaboracién de conclusiones y trabajo en equipo.

El alumno se enfrenta a comprender y aplicar lo que han aprendido como una herramienta
para resolver los problemas. En la hoja de actividad del alumno también propone una reflexién
final para su reforzamiento de cada una de las habilidades digitales, con el fin de verificar el

objetivo de la habilidad digital.

4.2 Validacion del material educativo

La validacion del material educativo se llevé a cabo en dos fases. La primera, consiste en la
revision por los expertos de la asociacion AFM, tomando en cuenta objetivos, correcciones,
sugerencias y retroalimentacion, sin despegarse de los valores de la institucion. La segunda, se
realizd a través de la aplicacion del material educativo a un grupo de nifios de primaria alta,
fuera del aula; ésta se llevo a cabo en 10 sesiones. Se aplicd un cuestionario, previamente

disefiado para este estudio.

4.2.1 Primera fase: disefio, elaboracion y validacion por expertos de AFM

El material educativo fue evaluado por miembros calificados y expertos de la organizacion A
Favor de lo Mejor, integrado por dos pedagogas, evaluando, redaccién, ortografia, actividades
acorde a la edad a quien va dirigido, contenido apropiado y objetivo de cada planeacion para
el alumno y docente; enfocado a la mision y propositos de las asociacion AFM mencionados
anteriormente.

Se realizaron modificaciones y adecuaciones al material con el propdsito de obtener un

material eficiente y llamativo.
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4.2.2 Segunda fase: validacion por aplicacion del material educativo

Con la intencion de valorar el material educativo si cumple con el objetivo se decidio la

aplicacion del mismo.

El material educativo puede ser utilizado por aquella persona adulta, encargada de la atencion
y cuidado del infante y por supuesto por las instituciones educativas.

Es importante que los padres, cuidador y/o aplicador lea cada apartado del material, de esta
manera surgira el interés de la informacion y actividades que se da en cada uno de las

habilidades digitales.

La validacion del material educativo “Construcciéon de la ciudadania digital en nifios de
primaria alta”, fue dentro del hogar de uno de los participantes, en la Ciudad de México,

aproximadamente 1 hora, con un total de 10 sesiones.

Participantes:
El grupo se conformé de 5 participantes de primaria alta a quienes, se aplicé una habilidad
digital por sesion con las cuatro fases, concientizacion, analisis, reflexién y accion, en una

hora aproximadamente. Los materiales requeridos para cada actividad o sesion fueron.

Materiales:
e Material educativo impreso (10 habilidades)
e Cuestionario (ver anexo No 5)

e Rubrica (ver anexo No 6)

e Tijeras

e Resistol
e Lapices
e Colores

e Herramienta tecnoldgica (computadora o teléfono )

e Internet
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Antes de iniciar la actividad del alumno, se realiza una pequefia introduccién y explicacién de
la habilidad digital que se verd en la sesion. Tomando en cuenta que en la hoja del docente
describe paso a paso que se tiene que hacer.

Continuando con la descripcion y lectura de la actividad, haciendo participe a los chicos, sin

olvidar que se comparte una reflexion final en cada habilidad.

A través del material educativo y las TIC se desarrollan competencias para la construccion de
la ciudadania digital, al mismo tiempo que se fortalecen las capacidades de apropiacion
tecnoldgica. Es necesario mencionar que, el material educativo no presenta una secuencia, por
lo que la estructura es flexible, en donde la hora, el tiempo, la habilidad digital y el lugar, son

elegidos por el adulto.
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Al finalizar las 10 sesiones conformadas por las cuatro fases: concientizacion, analisis,
reflexion y accion. Se aplicd un cuestionario para conocer el aprovechamiento del material
educativo (Anexo 5) y se evalud con una rabrica disefiada exprofeso para este estudio (Anexo
6).

Los resultados obtenidos a través de esta evaluacion se presentan de manera grafica y

analitica.

Gréfica 1 Habilidades digitales.

Habilidades Digitales
2.Empatia Digit
1. Alfabetizacion 6%
Juicio Critico Digital
9.Creacion de 6% 17%

-ontenido Digital
18%

3.ldentid:
Digital
6%

N

4. Seguridad «
los Usuario

7.Gestion de la 6.Autoregulacion 12%

Informacion Digital

6% 6% 5.Privacidad Digital

6%

Los resultados que se muestran en esta grafica nos permiten visualizar las diez habilidades y
los porcentajes de los participantes para cada habilidad. EI 100% corresponde a las 10
habilidades. La habilidad mas desarrollada es “creacion de contenido digital”, con 18% y las
menos desarrolladas son: autorregulacion, identidad digital, empatia digital, gestién de la

informacion, juicio critico y privacidad.
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Gréfica 2 Participantes.

Participantes

W ParticipanteNo 1 ® ParticipanteNo 2 ® ParticipanteNo 3

W ParticipanteNo 4 ® ParticiapanteNo 5

En la grafica 2 vemos el porcentaje de aciertos de cada participante.

Cada participante respondi6é el cuestionario, formado por 10 preguntas con 4 opciones de
respuesta en escala tipo Likert. ElI puntaje mas alto es de 30, es decir, 100% . Los dos
participantes con mayor puntaje demuestran tener nocion del uso y aplicacion dentro del
contexto digital. Los otros tres participantes obtuvieron porcentajes menores de aciertos, es

decir, tienen nocion baja.
En la valoracion posterior a la aplicacion se observaron algunos resultados obtenidos, que

permiten reconocer el nivel del participante respecto a la construccion de ciudadania digital,

identificar las necesidades y habilidades que deben de reforzar.
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Respuestas de los participantes

Participante No 1 Puntaje Andlisis Participante No 2 Puntaje Andlisis
Alfabetizacion Digital 3 De las 10 habilidades | afapetizacion Digital 1 | Elparcipante
Empatia Digital 1 digitales solo Empatia Digital 2 demuestra tener el
Identidad Digital 1 descataca 3, Identidad Digital 1 50% del manejo
aegu'”_dad de los ) alfabetizacion, aeguf'_dad de los | |detas habilidades
suarios suarios
S - liderazgo digital - . digitales.
Privacidad Digital ) go digrtaly Privacidad Digital 2 9
Autorregulacion creacion de
Digital 1 contenido Autorregulacién Digital 1
Gestion de la Gestion de la
Informacién 1 Informacion 1
Liderazgo Digital 3 Liderazgo Digital 2
Creacion de Contenido 3 Creacion de Contenido 3
Juicio Critico 1 Juicio Critico 1
Total 17 Total 15
Participante No 3 Puntaje Andlisis Participante No 4 Puntaje Anélisis
Alfabetizacién Digital 3 El participante Alfabetizacién Digital 3  |Eneste
Empatia Digital 1 reporta un 63% del Empatia Didital ) participante se
mpatia Digita manejo de las mpatia Digita destaca la 3
Identidad Digital 2 habifiidades digitales | 1dentidad Digital 3 |autorregulacion
Seguridad de los - Seguridad de los digital teniendo un
. e implementar ' L
Usuarios 3 . Usuarios puntaje bajo, por
— — estrategias para — — lo que se debe
Privacidad D!gltal completar el 36% Privacidad Digital trabajar y sugerir
ggtptrrlegulacmn 9 restante para su Aut lacién Diaital 1 alg_unag gstrategias
lgta construccion de utorreguacion 2igita 0 gJercicios,
Gestion de la . o Gestion de la incl
f o ciudadania digital. f o incluyendo
Informacion 1 Informacion 2 actitudes.
Liderazgo Digital 3 Liderazgo Digital 3
Creacion de Contenido 1 Creacioén de Contenido 2
Juicio Critico 2 Juicio Critico 3
Total 19 Total 24
Participante No 5 Puntaje Andlisis
Alfabetizacion Digital 3 Aqui se expone a uno
Empatia Digital 2 de los participantes
Identidad Digital 2 con mayor puntaje,
aegur!dad de los 3 por lo que demuestra
suarios
un desarrollo
Privacidad Digital
Autorregulacion fundamental en las
glgltt_a}l — E habilidades digitales.
estion de la
Informacion 2
Liderazgo Digital 3
Creacion de Contenido 3
Juicio Critico 3
Total 26

Tabla 2. Representa el nimero las respuestas de cada participante.
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Por medio de la informacion presentada, se observa en que habilidad se desempefian mejor,

competencias que le permitiran desarrollarse en el aula asi como en la vida diaria.

4.3 Material educativo

A continuacién se presenta la propuesta de la guia del material educativo, realizada con las
habilidades digitales, la cual se caracteriza por la secuencia de las cuatro fases:
concientizacion, analisis, reflexion y accién; que pretende el uso y guia para la construccién de

ciudadania digital.

A Fa \/OI' Gestion de la Informacion
detic ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION

Guia para el docente

Titulo de la actividad: "Dibuja sin papel”

Habilidad: Gestion de la informacion.

Medio: Internet (programas o aplicaciones para modificar imagenes).

Seccion: Primaria Alta.

Tiempo: 30 minutos.

Objetivo de la habilidad: Los alumnos identificaran el objetivo, los beneficios y riesgos del
uso del programa para editar imagenes.

Habilidades a desarrollar: Juicio critico, creacion de contenido y toma de decisiones y
trabajo en equipo.

Introduccion:

A lo largo y ancho de la red, existen una multitud de programas que permiten hacer ajustes a
nuestras imagenes, por mencionar algunas como: Photoshop expres, Sumo Paint, Pick Magic,
Phirx, etc. Permitiendo realizar operaciones basicas como, conversiones en blanco y negro o
sepia, colocarle marcos, stickers y uso de efectos especiales.

La edicion de las imagenes son para optimizar, manipular, retocarla con el fin de alcanzar la
meta deseada, una de esas metas puede ser, eliminar los errores que pudo haber ocurrido
durante el escaneo o en la toma de una fotografia. El significado de photoshop es “taller de

fotos™, en 1987 un estudiante de doctorado llamado Thomas Knoll, de la universidad de
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Michigan, realiz6 un trabajo en su Macintosh para mostrar imagenes a escalas de grises en
pantallas monocromaticas. Su hermano le recomendd que lo convirtiera en un programa mas
complejo editor de imagenes, asi es como surge el photoshop. El programa siendo un éxito le
vendieron a Adobe, hasta el dia de hoy es el software profesional méas utilizado para la edicién
de las imagenes o fotografias.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos.

Material:

Video

Hoja de actividad

Lapices y plumas

Descripcion:
1.- Dividir al grupo de 4 a 5 personas.
2.- Repartir la hoja de actividades.
3.- Proyectar el siguiente video.

https://www.youtube.com/watch?v=4 ilydAd 5s

4.-Pedir que lean el objetivo de la actividad en voz alta.

5.-Pedirles a los equipos que escriban su opinidn sobre el video y el objetivo de la sesion,
tomando en cuenta los beneficios y riesgos del uso de las aplicaciones para editar

imagenes .
6.- Cada equipo leera su opinién haciendo comparaciones con las de los otros equipos.

6.- Al finalizar pedirles a los alumnos llegar a una conclusion grupal escribiéndola en el

pizarron.

Reflexion: El photoshop, asi como las demas aplicaciones para editar
imagenes o fotografias, son una excelente herramienta para fomentar la

creatividad en los nifios, jovenes y adultos, pero para obtener estos

J

beneficios se requiere de un manejo seguro.
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AFa \/or

"
detlc ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION

Actividad para el alumno

Gestion de la informacioén

Titulo de la Actividad: "Dibuja sin papel”

Objetivo: Identificaré el objetivo, los beneficios y riesgos del uso
del algin programa para editar imagenes.

Instrucciones: De acuerdo a lo que viste en el video, contesta las

siguientes preguntas:

Escribe aqui la
opinion del
equipo:

(

¢Para qué se usa la edicion de las iméagenes?

.

-

¢ Cuales son los beneficios de editar las imagenes?

\_

¢Cuales son los riesgos de editar las imagenes?

Reflexién: El analizar las imagenes te permite entender las

estrategias que se utilizaron para proyectar un mensaje.
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A Fa \/OI‘ Gestion de la informacion
detic ACTIVIDAD 2: ANALISIS

Guia para el docente

Titulo de la actividad: "Dibuja sin papel”

Habilidad: Gestion de la informacion.

Medio: Internet (programas o aplicaciones para modificar iméagenes).

Seccion: Primaria Alta.

Tiempo: 30 minutos.

Objetivo de la habilidad: Los alumnos identificaran las diferencias fotogréaficas realizadas
con un programa digital (Microsoft Paint).

Habilidades a desarrollar: Juicio critico, creacion de contenido y toma de decisiones y
trabajo en equipo.

Introduccion:

Maés que una herramienta de edicion nos encontramos ante los programas que nos permiten
aplicar infinidad de filtros y ajustes a las imagenes. Puedes realizar ajustes automaticos y
ajustes simples como, crear felicitaciones o poner bordes y marcos a las fotos o incluso dar
un aspecto de pdster.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos.

Material:

Fotografias

Hoja de trabajo

Léapices y plumas

Descripcion:

1.- Dividir al grupo de 4 a 5 personas.

2.- Repartir a cada equipo la hoja de trabajo (actividad).
3.- Pedir al alumno que observe muy bien las imagenes.

4.- Pedirles a los alumnos que identifiquen y seleccionen lo que se les cambio las imégenes,
con los siguientes parametros:

A) Obscurece y aclara imagen
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B) Rotar imagen

C) Cambio de color
D) Efectos

C) Fotomontaje

D) Cambio de imagenes

E) Luz

F) Cambio de fondo

\_

Reflexion: Las imagenes también son un medio de comunicacion mucha
gente las ve, por sus colores, letras o slogan, por las emociones que

producen en nosotros. Entonces, ¢es valido editar todo tipo de imagenes?

J
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A FaMor Gestion de la Informacion

| |
detlc ACTIVIDAD 2: ANALISIS

Actividad para el alumno

Titulo de la Actividad: "Dibuja sin papel”

Objetivo: Identificaré las diferencias fotogréaficas realizadas con una herramienta digital para
editar imagenes.

Instrucciones:

Identifique y seleccione con una X que fue lo que se les cambid a las imagenes.

A)Obscurece y aclara
imagen

B)Rotar imagen
C)Cambio de color
D)Efectos
C)Fotomontaje
D)Cambio de imégenes
E)Luz

F) Cambio de fondo
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A)Obscurece y aclara imagen
B)Rotar imagen

C)Cambio de color
D)Efectos

C)Fotomontaje

D)Cambio de iméagenes
E)Luz

F) Cambio de fondo

A)Obscurece y aclara imagen
B)Rotar imagen

C)Cambio de color
D)Efectos

C)Fotomontaje

D)Cambio de iméagenes
E)Luz

F) Cambio de fondo

A)Obscurece y aclara imagen
B)Rotar imagen

C)Cambio de color
D)Efectos

C)Fotomontaje

D)Cambio de imagenes
E)Luz

F) Cambio de fondo
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A)Obscurece y aclara imagen
B)Rotar imagen

C)Cambio de color
D)Efectos

C)Fotomontaje

D)Cambio de imagenes
E)Luz

F) Cambio de fondo

r

\_

Reflexion: No todas las iméagenes que ves en internet son

verdaderas. Por ello es importante verificarlas siempre.

~N

J
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A Fa \/OI‘ Gestion de la Informacion
detic ACTIVIDAD 3: Reflexion

Guia para el docente

Titulo de la actividad: "Dibuja sin papel”

Habilidad: Gestion de la Informacion.

Medio: Internet (programas o aplicaciones para modificar imagenes).

Seccion: Primaria Alta.

Tiempo: 15 minutos.

Objetivo de la habilidad: EI alumno identificara lo positivo y negativo del uso de programas
para editar imégenes .

Habilidades a desarrollar: Juicio critico, creacion de contenido y toma de

decisiones y trabajo en equipo.

Introduccion:

La edicion digital de las imagenes se expande cada dia més, porque la fotografia se transfiere
directo a una computadora por lo que se puede realizar la edicion. Posteriormente se pueden
utilizar en publicaciones de revistas, libros, periddicos, catdlogos y otros medios impresos.
Otro fin es dar a conocer al consumidor un producto y para eso ha de llamar su atencion, es
decir la publicidad, creando carteles o imagenes impactantes y muchas veces sin dejar claro
exactamente lo que se esta vendiendo para crear un mayor interés al consumidor.

Sin embargo en el area educativa tiene diferentes usos, algunos puede ser para la presentacién
de algin proyecto, la ilustracion de trabajos, el desarrollar habilidades digitales como la
creatividad, para expresar lo que sentimos o queremos, como hacer una tarjeta con imagenes

de manera divertida para obsequiar el dia del amor y la amistad.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos
Material:

Plumas y lapices

Hoja de Actividad

Descripcion:

1.- Repartir la hoja de actividades a cada alumno.
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2.- Pedirle a los alumnos leer el objetivo y las instrucciones de la actividad.

3.- Se daré un tiempo para que contesten la actividad de manera individual.

3.- Al finalizar el pedir a los alumnos la opinién de la actividad.

Reflexion: Recordando que el sentido comun de las imagenes

informativas no deberia desvirtuar la realidad que muestra.
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A Fg \/or
detic

Gestion de la informacioén
ACTIVIDAD 3: REFLEXION

Actividad para el alumno

Titulo de la Actividad: "Dibuja sin papel”

Objetivo: Analizaré cual es el proposito y emitiré un juicio critico sobre las siguientes

imagenes modificadas a traves de algin programa de edicidén de imégenes.

Instrucciones: Observa muy bien las iméagenes y contesta las siguientes preguntas.

ORIGINAL AD

1-.;Cual es su proposito?

2.- ¢Para qué crees que lo

hacen?

3.- ¢Es correcto

modificar las

fotografias?
Si/No ¢Por qué?
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" e —

Adobe Photoshop Day Cream.
Reduces miraculously wrinkles and

all skin imperfections. To always N PHOTOSHOP

look young and glamorous, Super Restorative Oxy C1 (9%

A Bk Tipes ¥
Intensive Wiriskie R
.

1-.;Cudl es su proposito?

2.- ¢Para qué crees que lo

hacen?

3.- ¢Es correcto modificar
las fotografias?

Si/No ¢Por que?

1-.;Cual es su proposito?

2.- ¢Para qué crees que lo

hacen?

3.- ¢Es correcto modificar
las fotografias?
Si/No ¢Por qué?

1-.¢,Cudl es su proposito?

2.- ¢Para qué crees que lo

hacen?

3.- ¢Es correcto modificar
las fotografias?

Si/No ¢Por que?

Reflexién: ¢ Te das cuenta?

Cuando veas imagenes asegUrate de analizar lo

que te proponen.
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A Fa \/OI‘ Gestion de la Informacion
detic ACTIVIDAD 4: Accién

Guia para el docente

Titulo de la actividad: "Dibuja sin papel”

Habilidad: Gestion de la Informacion.

Medio: Internet (programas o aplicaciones para modificar imagenes).

Seccion: Primaria Alta.

Tiempo: 30 minutos.

Objetivo de la habilidad: De manera creativa, el alumno disefiara una imagen con un
mensaje positivo, mediante el uso de la aplicacién Microsoft Paint.

Habilidades a desarrollar: Juicio critico, creacion de contenido, toma de decisiones y trabajo

en equipo.

Introduccion:
Microsoft Paint se utiliza para editar imagenes de forma sencilla, se puedo ocupar para
proyectos escolares, trabajos o simplemente acompafiarlos de una manera ilustrativa. Es un
programa para la creacion y edicion sencilla de las imagenes partir de una serie de
herramientas de facil uso, siendo apropiado para trabajarlo en casa y en la escuela.
Algunas facilidades de uso de Microsoft Paint:

e Sencilla interfaz gréfica.

e Laaplicacién viene con el sistema operativo Windows, por tanto no hay que pensar en

su instalacion. Se pueden realizar las siguientes opciones, gracias a sus herramientas:

e Creacidn de dibujos

e Recorte de imagenes

e Agregar texto a imagen

e Corregir aspectos basicos de imagenes de forma rapida

e Cambiar tamafio de las imagenes

e Agregar detalles a las iméagenes

e Agregar o cambiar colores a los dibujos

e Guardar iméagenes para insertarlas en otro programa.
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e Elegir el formato con el que se quiere guardar una imagen.
e Guardar una copia de una imagen cambiando el formato.
De forma adicional, puede servir como herramienta de apoyo para manipular y editar

imagenes, con diversos propdsitos, como se menciono anteriormente.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos
Material:

Computadora

Internet

Programa: Microsoft Paint

Hoja de Actividad

Descripcion:

1.- Dividir al grupo de 4 a 5 personas.

2.- Explicar a los alumnos que de manera creativa disefiardn una imagen con las herramientas

digitales como Microsoft Paint sobre el tema de la amistad.
3.- Entregar a cada uno de los alumnos la hoja actividad.
4.- Elegir a un alumno que lea en voz alta el objetivo de la actividad.

5.- Presentando previamente sus trabajos ante grupo.

[Reflexién: Por las caracteristicas mencionadas, Microsoft Paint,\
ademas de ser una herramienta muy divertida para los nifios,
ayuda a desarrollar habilidades psicomotrices aumentando con
ello la concentracion, desarrollando la creatividad e imaginacion,

propiciando que se identifiquen y clasifiquen objetos y figuras, y

\estimulando la motricidad fina al practicar el uso del raton. /

55



A Fa or Gestion de la Informacion

|
detlc ACTIVIDAD 4: Accion

Actividad para el alumno

Titulo de la Actividad: “"Dibuja sin papel”
Obijetivo: Elaboraré una imagen creativa y divertida utilizando el programa Microsoft Paint.
Instrucciones: De manera muy creativa editen una imagen utilizando el programa Microsoft

Paint, anunciando un mensaje positivo sobre la amistad.

Reflexion Por el gran impacto que de las imagenes en
internet es importante usemos la creatividad con
responsabilidad.
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\/ CREACION DE CONTENIDO DE CALIDAD
AFaVior  AcTiviDAD 1: CONSCIENTIZACION

detic Guia para el docente

Titulo de la actividad: "Radioedu”

Habilidad: Creacion de contenido de calidad.

Medio: Radio por internet

Seccion: Primaria alta

Tiempo: 30 minutos

Obijetivo de la habilidad: Identificara el alumno cuales son las frecuencias de la radio
convencional y la ciber-radio.

Habilidades a desarrollar: Juicio critico, toma de decisiones.

Introduccion:

La radio sigue siendo uno de los medios de comunicacion méas efectivos gracias al gran
alcance de audiencia que puede llegar a tener, sin embargo las innovaciones tecnoldgicas
siempre han creado grandes revoluciones en el mundo de la comunicacién, la radio, ha sido
una de ellas.

Laradio convencional se transmite en dos frecuencias:

FM- Significa: frecuencia modulada.

AM- Significa: amplitud modulada.

La ciber-radio es transmitida por Internet, siendo posible acceder a estaciones de cualquier
parte del mundo, por ejemplo: escuchar una estacion de Australia desde Europa o América.

La radio entra a un mundo tecnoldgico, con sus espacios y tiempos, totalmente distintos al
mundo real y por ende al mundo radiofonico convencional. Una radio que ya no tiene limites
ni espacio.

Muchas veces dentro de nuestro tiempo libre o nuestros trayectos, escuchamos el radio.
Existen diferentes tipos de programas de radio, los mas escuchados son de musica y noticieros

por radio.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos
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Material:
Hoja de actividades (alumno)

Léapices y plumas

Descripcion:
1.- El profesor leera el objetivo de la clase.
2.- El profesor comienza con la introduccion de la importancia de la radio.
3.- Repartir la hoja de actividades para el alumno.

4.- Pedir a los alumnos compartir sus respuestas para sacar una conclusién grupal.

4 )

Reflexion: La radio es un medio que sirve para informarse,
divertirse, relajarse o simplemente sentirse acompafiado. Tu
tiempo libre es valioso; por lo que es importante que lo utilices lo
mejor posible en actividades de ocio que te ayuden a ser mejor, a
sentirte mejor y a ser mas feliz. No escuches lo que sea, elige con

libertad y criticidad, lo mejor

- /




dAFla or CREACION DE CONTENIDO DE CALIDAD
etlc ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION

Actividad para el alumno

Titulo de la Actividad: "Radioedu”
Objetivo: Identificaré las frecuencias de radio y la ciber-radio

Instrucciones: Encierra en un circulo tu respuesta, puedes marcar mas de una.

1.-¢ Cuales son los medios por el cual sueles escuchar la radio?

2.-¢, Cudles son los lugares donde escuchas la radio?

3.- ¢ Qué frecuencia escuchas?
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4.- ¢ Te gustaria escuchar la radio de otro pais o estado ?

Si/No ¢porqué?

5.-¢Actualmente como te gustaria escuchar la radio?

6.- ¢Con quién escuchas la radio?

/Reflexic’m: La radio es un medio que sirve para informarse,\
divertirse, relajarse o simplemente sentirse acompafado. Tu tiempo
libre es valioso; por lo que es importante que lo utilices lo mejor
posible en actividades de ocio que te ayuden a ser mejor, a sentirte

mejor y a ser mas feliz. No escuches lo que sea, elige con libertad y

\responsabilidad, lo mejor. /
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AFIa \/or CREACION DE CONTENIDO DE CALIDAD
det|c ACTIVIDAD 2: ANALISIS
Guia para el docente

Titulo de la actividad: "Radioedu”

Habilidad: Creacion de contenido de calidad

Medio: Radio por Internet

Seccion: Primaria alta

Tiempo: 30 minutos

Obijetivo de la habilidad: El alumno sera consciente de lo que le gusta o qué le gustaria
escuchar y que tanto tiempo dedica a escucharlo.

Habilidades a desarrollar: Juicio critico, toma de decisiones y creacion de contenido.

Introduccion:

En la actualidad, la radio sigue los pasos de las nuevas tecnologias y continta buscando, su
gran y tradicional reto.

Estos nuevos avances tecnoldgicos han producido uncambio en la concepcién, uso y
procedimiento de la radio, que se convierte en ciberradio o radio en Internet, totalmente
distinto a lo que se conocia como radio, ya que obtiene imagen Yy texto, sin perder su clara
identidad de comunicacion sonora.

En cualquier caso, la ciberradio ha influido considerablemente, y podria decirse que casi mas
significativamente, en el oyente. Hemos pasado del usuario pasivo que se limitaba a escuchar
la radio a una hora determinada, al usuario activo que demanda y busca contenidos especificos

en funcion de sus gustos o necesidades.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos
Material:

Hoja de actividades (alumno)

Lapices y plumas

Internet

Paginas:1.- http://www.e-radio.edu.mx/ http://www.e-radio.edu.mx/Ninosapiens
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http://www.e-radio.edu.mx/
http://www.e-radio.edu.mx/Ninosapiens

2.- http://www.rtve.es/alacarta/ http://www.rtve.es/alacarta/audios/la-estacion-azul-de-

los-ninos/

Descripcion:
1.- Actividad de forma individual.
2.- Repartir la hoja de actividades.

3.- Elegir e ingresar a una pagina:

1.- http://www.e-radio.edu.mx/ http://www.e-radio.edu.mx/Ninosapiens

2.- http://www.rtve.es/alacarta/ http://www.rtve.es/alacarta/audios/la-estacion-azul-de-

los-ninos/

4.- Explicar la pagina de la radio en internet.
o El programa cuenta con distintas secciones:
e Entrevistas de personajes interesantes como: cientificos, poetas, escritores,etc.
e Adivinanzas donde ponen a prueba la imaginacion.
¢ Noticias, datos curiosos, derechos de los nifios.
e Conciertos.
e Mdsica.

e Actividades cotidianas para nifios como, de sus mascotas, de los huertos, insectos,

experimentos,etc.

(&

afecta a nuestro estado de animo, nuestras emociones

~

eflexion: ¢Sabias que todo lo que escuchamos

y al desarrollo de nuestra personalidad? Por eso busca

escuchar programas de radio que tengan buenos

\contenidos. /
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AFa ¢or CREACION DE CONTENIDO DE CALIDAD
delic ACTIVIDAD 2: ANALISIS

Actividad para el alumno

Titulo de la Actividad: "Radioedu”
Objetivo: Seré consciente de lo que me gusta escuchar en la radio.
Instrucciones: Responde las siguientes preguntas y comparte las respuestas con tus

compafieros.

- ¢ Me gusta escuchar la radio? ¢por qué?

-Mi programa favorito es:

- Mis canciones favoritas las escucho en la radio o en algin

reproductor de musica tipo DVD, Ipod

- Escucho este programa en: la mafana, la tarde o la

noche.

- Lo que siento al escuchar el programa de radio

es.

-Lo gue me gusta de este programa de

radio

-Lo que no me gusta de este programa de
radio

Reflexién: ;Sabias que todo lo que escuchamos afecta a
nuestro estado de animo, nuestras emociones y al desarrollo

de nuestra personalidad? Por eso busca escuchar programas

J

de radio que tengan buenos contenidos.
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AFa \/or

detic CREACION DE CONTENIDO DE CALIDAD
ACTIVIDAD 3: REFLEXION

Guia para el docente

Titulo de la actividad: "Radioedu”

Habilidad: Creacion de Contenido de Calidad

Medio: Radio por Internet

Seccion: Primaria Alta

Tiempo: 30 minutos

Objetivo de la habilidad: Que los alumnos investiguen diferentes programas de radio en
internet, identificando lo bueno y malo de cada programa.

Habilidades a desarrollar: Juicio critico, toma de decisiones y creacion de contenido y

trabajo en equipo.

Introduccion:

La llegada de ipods y otros dispositivos para oir musica han ido ganando batalla al uso de
radio; sin embargo, ésta seguira siendo un medio de comunicacion eficaz entre las masas. La
radio tiene varias aplicaciones en el sector educativo como informar, entretener y formar.
Algunas de las ventajas y desventajas que nos ofrece la radio:

Ventajas:

1.- Inmediatez: Los contenidos se propagan al instante y permite estar informados de las
ultimas novedades.

2.- Da espacio para la imaginacion: Al narrar un texto, el interlocutor puede crear personajes,
escenarios e ideas con los datos o la forma de hablar de quien lo esta narrando.

3.- Portabilidad: Podemos llevar con nosotros un radio, o bien desde el mismo teléfono celular
o algin otro dispositivo y escucharlo mientras realizamos cualquier actividad en oficina,
dentro del auto, casa o estudios.

4.- Colaboracion e Interaccion con el oyente: Dependiendo del programa y emisora, podemos
encontrar actividades dirigidas al pablico, en donde ellos pueden participar llamando para dar
sus opiniones, respuestas o ideas sobre un tema en particular.

5.- Alcance: Puede llegar a audiencias donde no existan instituciones educativas y formar asi a

sus oyentes a un bajo costo.
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Desventajas:

1.-No contiene imagenes que refuercen el contenido sonoro.

2.-Muchas emisoras tienen exceso de anuncios comerciales.

3.- La musica que pautan no siempre es la que queremos escuchar.

4.- Los contenidos pueden resultar efimeros en comparacion con un medio escrito.

La radio puede fomentar la reflexion ya que existen programas con temas de debate que nos
hacen pensar, analizar y realizar nuestras propias conclusiones. La radio nos da algo esencial,
la musica, que nos permite, relajarnos, cambiar el animo y sentirnos bien; también nos hace
divertirnos, conocer diferentes opiniones por medio de las preguntas y respuestas de la gente

que participa en el programa por medio de mensajes.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos
Material:
Lapices y plumas

Internet

http://www.radioeducacion.edu.mx/

Hoja de trabajo para el alumno

Descripcion:

1.- Pedir que lean el objetivo de la actividad.
2.- Explicar la introduccion a los alumnos.

3.- Reproducir el programa de radio. Adelantar el programa para evitar la parte de los

comerciales.

4.- Ingresa a la siguiente pagina : http://www.radioeducacion.edu.mx/
5.-Reproducir el progama de radio.

6.- Realizar el analisis del programa con las sigueintes preguntas:

¢Qué mensaje nos transmite? ;Me gustd? Si/no ;Porqué? ;Qué le cambiaria o le agregaria al

programa? ¢, Consideras que tiene un contenido positivo o negativo? ;Porque? ¢ Crees qué el
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contenido del programa afecta el comportamiento de los jovenes? Y ¢Porqué? ;Has puesto en

practica algun consejo que hayas escuchado en la radio?

7.- Al finalizar la actividad los alumnos llegaran a una conclusion grupal.

Reflexion: Cuando tengas duda o inquietud sobre alguna
informacion que escuchaste en la radio, es bueno que

platiques con tus papas o con alguna persona experta en

\el tema.. )




AFa \/or CREACION DE CONTENIDO DE CALIDAD
detl ACTIVIDAD 3: REFLEXION
|c Actividad para el alumno

Titulo de la Actividad: "Radioedu”

Objetivo: Investigaré diferentes programas de radio en internet, identificando lo bueno y malo

de cada programa.

Instrucciones: Investiga en internet

programas de radio

de temas educativos como,

cientificos, aprendizaje, el universo, arte, curiosidades, etc. Y lo compartiré con mis

comparfieros.

Nombre del Programa de radio:

Lo bueno de este programa de
radio es:

Este programa trata sobre:

Lo malo de este programa de
radio es:

Lo bueno de este programa de
radio es:

Este programa trata sobre:

Lo malo de este programa de
radio es:

Reflexién: Cuando tengas duda o inquietud sobre alguna informacion que

escuchaste en la radio, es bueno que platiques con tus papds o con alguna

persona experta en el tema..
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AFa \/or

detic CREACION DE CONTENIDO DE CALIDAD
ACTIVIDAD 4: ACCION

Guia para el docente

Titulo de la actividad: "Radioedu”

Habilidad: Creacion de contenido de calidad

Medio: Radio por internet

Seccién: Primaria alta

Tiempo: 30 minutos

Objetivo de la habilidad: El alumno disefiard un programa de radio con buenos contenidos,
utilizando los elementos basicos de un programa de radio en internet.

Habilidades a desarrollar: Juicio critico, toma de decisiones y creacion de contenido y

trabajo en equipo.

Introduccion: La radio ain es una gran tecnologia usada para llegar a una amplia audiencia,
ya sea en tu localidad o por todo el pais. Los programas de radio pueden incluir musica,
entrevistas, periodismo, historias u otro tipo de contenido.

Los elementos basicos del programa de radio en internet

Nombre: considera con cuidado el nombre que elegiras para el programa, ya que es la Unica
cosa que no cambiara en la transmision.

Obijetivo: ¢Que quieres lograr con el programa? ¢Es para informar (documentales, programas
informativos), entretener (programas musicales, radioteatro), hacer un servicio publico
(entrevistas, resefias, programas especiales), etc.?

Tema: ¢De qué hablaras? Decide el tema o la categoria para el tipo de contenido que produces.
Programacion: decide la cantidad de tiempo para cada programa, la frecuencia con la que se
transmitiran y durante cuantos semanas o0 meses. Por supuesto, la emisora radial lo decidira si
transmites a través de una.

Audiencia: ¢Quién lo escuchard? Considera el grupo de edad, lugar y otras categorias
demogréaficas que esperas tener como oyentes objetivos.

Elementos del programa: ¢Cuales son las caracteristicas de tu programa? ¢Hay entrevistas,

masica, llamadas en vivo, invitados especiales?
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Publicidad: si necesitas o quieres publicidad para apoyar tu programa de radio, tendras que

buscar patrocinadores, grabar anuncios publicitarios y decidir cdmo y cuéando los colocaras

dentro del programa.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos
Material:

Léapices y plumas

Hoja de actividad

Internet

Descripcion:

1.- Dividir al grupo de 3 a 4 personas.

2.- Pedir que los alumnos lean el objetivo de la actividad.

3.- Explicar a los alumnos la introduccién (los elementos basicos para un programa de radio en

internet).

4.-Pedirles a los alumnos que en equipos disefien la creacion de un programa de radio que

tenga contenidos positivos, tomando como base los elementos basicos del programa.

5. Una vez terminado el tiempo del disefio, cada equipo lo presentara a sus compafieros y lo

comentaran en clase.

~

La radio es un medio de difusion masivo, que llega a muchas

Reflexion:

personas de diferentes lugares, por lo que puede ser aprovechado

de manera extraordinaria para transmitir buenos contenidos.

J
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dA F.a o CREACION DE CONTENIDO DE CALIDAD
etlc ACTIVIDAD 4: ACCION

Actividad para el alumno

Titulo de la Actividad: "Radioedu”

Objetivo: Disefiaré un programa de radio con buenos contenidos, utilizando los elementos
bésicos de un programa de radio en internet.

Instrucciones: De manera creativa completa con tu equipo, los elementos basicos para disefiar
el contenido de un programa de radio en internet que sea divertido y que tenga buen

contenido. Al finalizar lo compartirds y comentaras con tus compafieros.

Nombre:

Objetivo:

Tema:

Programacion:
Audiencia:

Elementos del programa:
Publicidad:

Reflexién: La radio es un medio de difusion masivo, que llega a
muchas personas de diferentes lugares, por lo que puede ser

aprovechado de manera extraordinaria para transmitir buenos

contenidos.
. J
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A Fa \/OI' JUICIO CRITICO

detic ACTIVIDADll: CONSCIENTIZACION
Guia para el docente
Titulo de la actividad: ¢Qué podemos anunciar?
Habilidad: Juicio Critico
Medio: Publicidad
Seccion: Primaria Alta
Tiempo: 30 min.
Objetivo de la habilidad: Conocera e identificara el alumno la definicién y componentes de
la publicidad.
Habilidades a desarrollar: Creatividad, juicio critico y toma de decisiones.

Introduccion:

La publicidad es mas facil de reconocer que definir. A pesar de la enorme variedad de sus
innumerables formatos posibles, se supone que todas las personas identifican cuando reciben
un mensaje con intencién publicitaria, puede ser observada y definida desde varias
perspectivas para conformar sus caracteristicas.

Hace muchos, muchos afios, antes de que se inventara la imprenta, no existian anuncios para
dar a conocer un producto, nadie repartia volantes (porque era mucho trabajo estar escribiendo
y ademaés la mayoria de la gente no sabia leer), en el tiempo de los egipcios se hacian anuncios
que eran como dibujos en una pared. En Roma y Grecia se contrataban personas (llamadas
pregoneros) que iban de un lugar a otro hablando de las ventajas de comprar con algun
comerciante en especial. Cuando llegd la Imprenta todo cambié y comenzo la era de la
publicidad.

Los mensajes publicitarios son una forma de comunicacion que intentan convencer a las

personas para que compren un producto o servicio. Sus caracteristicas son:

e Informa sobre los beneficios de un producto
e Usa imagenes atractivas para llamar la atencion de las personas
e Debe tener un titulo

e Usa el logotipo de la marca que anuncia
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e Tiene un texto que busca convencer y emocionar a quien lo lee para lograr que compre
el producto
e Usaun slogan.

¢ Si el mensaje publicitario es para radio o television también tiene una pista musical

El logo o logotipo es esa imagen que te hace reconocer un producto. Y el slogan es la frase por
la que reconoces al producto. El slogan y el logo pueden cambiar con el tiempo. Veamos como

ejemplo y analicemos este texto publicitario de Gandhi, una libreria en México.

Menos face
y mas book.

gandhi
1.-¢Cual es su funcion?
Dar a conocer la marca de Gandhi y motivar a la gente a que lea mas?

¢Cuédl es el logo?

El texto tiene humor porque todos conocemos Facebook y nos invita de una manera divertida,

a leer mas. Como ves un texto publicitario puede ser sencillo, pero impactante.

¢ Cuéles textos publicitarios conoces y qué anuncian?

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos
Material:

Lapiz y plumas

Hoja de actividades (alumno)

Iméagenes de publicidad

Descripcion:

1.- De manera grupal o individual (opcional).
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3.- Pedir que lean el objetivo de la hoja de actividades.

4.- Hacerles mencion que la publicidad es mas facil de reconocer que definir.

Preguntando: ;Podra alguien explicar lo que es publicidad?

5.- De manera breve explicar la estructura clasica de la publicidad, con el siguiente

material:

Sugerencia: Museo virtual del arte publicitario.

El museo virtual del arte publicitario del Centro Virtual Cervantes nos permite conocer
mensajes publicitarios de muchas épocas.

Para realizar una lectura comprensiva en tres fases:

*Miro: lo que se ve en el anuncio.

*Pienso: los porqués de cada anuncio

*Construyo: un anuncio

http://blog.educalab.es/leer.es/leer publicidad/index.html

\

Reflexién: Es importante saber a quién dirigir el mensaje para
utilizar instrumentos atractivos para ello y asi hacer que tu

mensaje tenga impacto positivo.

J
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AFallor
detic JUICIO CRITICO

ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION
Actividad para el alumno
Titulo de la Actividad: ¢Qué podemos anunciar?
Obijetivo: Conoceré e identificaré los componentes de la publicidad.
Instrucciones: Ahora que sabés cuéles son los componentes de la publicidad, observa muy
bien, relacionando la columna y el anuncio publicitario. Al final coloca td propia definicion de
publicidad.

destapa la felicidad é’@%
p/

Si hacel’ el bien Titular del anuncio:
es de locos
contagia tu locura

Slogan:

Cuerpo del texto:

Beneficio:

La publicidad para mi es

Reflexién: Los anuncios publicitarios los podemos encontrar
en todos los medios de comunicacion, desde revistas y

periddicos, television e internet.
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AFa \/OI‘ JUICIO CRITICO
detic ACTIVIDAD 2: ANALISIS

Guia para el docente

Titulo de la actividad: ¢Qué podemos anunciar?

Habilidad: Juicio Critico

Medio: Publicidad

Seccion: Primaria Alta

Tiempo: 30 min.

Objetivo de la habilidad: El alumno analizara los objetivos, beneficios y riesgos de la
publicidad.

Habilidades a desarrollar: Creatividad, juicio critico y toma de decisiones.

Introduccion:
No todo lo que vemos en un anuncio publicitario es verdad depende del articulo o servicio.
Leerlo de forma critica debe permitir, al menos interpretar el mensaje de acuerdo a los interés

e intenciones de quien lo recibe, no de quien lo emite.

¢Qué producto nos venden?

¢Porqué lo sabemos?

¢Qué sabemos de ese producto?

¢ Cudl es la caracteristica principal del producto?

¢El precio lo considera elevado?

¢Sabes de alguien méas que lo compre?

¢A quién se lo venden?

¢Como fue que conociste el producto?

¢Qué dice de las caracteristicas del producto?

¢ Te parece atractivo el anuncio que promueve el producto?
¢Qué otros valores sociales utilizan para hacer atractivo el producto/marca?
-Contenido real del producto.

-Argumento y tema.

-Estilo de vida sugerido.

-Universo de valores fomentado.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos
Material:
Léapices y plumas
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Hoja de actividad del alumno

Descripcion:

1.- Dividir al grupo en 3 0 4 personas.

2.- Repartir la hoja de actividades para el alumno.

3.- Cada equipo leera el objetivo de la activdad.

4.- Explicar al grupo el marco gobal de analisis de anuncios.
5.- Analizar los siguientes anuncios publicitarios.

¢ Qué se anuncia?

¢A qué publico va dirigido?

¢ QuEé personas aparecen en €l?

¢Conoces algun otro anuncio similar?

¢Alguna vez has tenido alguno de estos juguetes?
Al comprarlo, ¢era como se mostraba en el anuncio?
¢Con quien jugabas?

¢ Cual es tu opinidn sobre el anuncio?, ¢ Te ha gustado? y ;Qué cambiarias?

6.- Colocar en un panel informativo los datos globales que encontrd el grupo, que estara

presente en el aula durante las clases destinadas a la publicidad.

~N

En los anuncios publicitarios pueden encontrar algo

Reflexion:

muy interesante y entretenido, para elegir  con

J

responsabilidad.
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A Fa ‘/or JUICIO CRITICO

i
detlc ACTIVIDAD 2: ANALISIS

Actividad para el alumno

Titulo de la Actividad: ¢Qué podemos anunciar?

Objetivo: Analizaré los objetivos, beneficios y riesgos de la publicidad.

Instrucciones: Mira con atencidn las imagenes y contesta las siguientes preguntas.

¢ Qué se anuncia?

¢A qué publico va dirigido?

¢ Qué personas aparecen en él?

¢Conoces algun otro anuncio similar?

¢Alguna vez has tenido alguno de estos juguetes?

Al comprarlo, ¢era como se mostraba en el anuncio?

¢Con quien jugabas?
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Beb

bty

MARCA REG.

¢ Qué se anuncia?

¢A qué publico va dirigido?

¢ Qué personas aparecen en él?

¢ Conoces algun otro anuncio similar?

Al comprarlo, ¢era como se mostraba en el anuncio?

¢ Cudl es tl opinion sobre el anuncio? ¢ Te ha gustado?

¢ Qué cambiarias?

Reflexion: Si los anuncios publicitarios se disefian de acuerdo al
publico al que van dirigidos, ¢Creés qué los anuncios que estan

dirigidos a nifios como tu son adecuados?
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AFa \/OI‘ JUICIO CRITICO
detic ACTIVIDAD 3: REFLEXION

Guia para el docente

Titulo de la actividad: ¢;Qué podemos anunciar?

Habilidad: Juicio Critico

Medio: Publicidad

Seccion: Primaria Alta

Tiempo: 40 min.

Objetivo de la habilidad: El alumno analizara y explicara el mensaje y objetivo de un
anuncio publicitario.

Habilidades a desarrollar: Creatividad, juicio critico y toma de decisiones.

Introduccion:

En la epoca de edad media, la comunicacion oral fue el principal soporte publicitario,
acompafado de instrumentos de percusion para llamar la atencion. El grito era el principal
anuncio en esa época, tanto que los vendedores ambulantes atraian a voces a quienes paseaban
por alli para invitarles a adquirir su producto.

Siguieron los carteles junto a la mercancia en los mercados e incluso la existencia de lugares
fijos donde incluir pequefios mensajes.

Los carteles siguieron utilizandose pero a modo de tablon de anuncios, integraba tantos avisos
como propuestas de venta de mercancias 0 servicios.

En el siglo XVI se comenzaron a publicar las primeras versiones rudimentarias de los actuales
periddicos y aparecen en ellos anuncios por palabras en forma similar a la actual.

En los afios cuarenta aparece la television el cual se convertird en el soporte publicitario por
excelencia gracias a su potencia comunicativa Yy a las audiencias a las que puede llegar.

En el siglo XX la explosion de la sociedad de consumo y a la difusion a gran escala de
diversos medios de comunicacion.

Ahora las agencias integran especialistas en investigacion de mercados, pero también con
creatividad y en la adaptacion de los mensajes a los diferentes soportes por medio de

aportaciones profesionales especializadas en diferentes disciplinas.
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Surge el Internet no Unicamente como el complemento de otras acciones del mix de

comunicacion, sino como un potente soporte publicitario para nuevos tipos de anuncios.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos
Material:

Hoja de actividades (Alumno )

Internet

Deporte: https://youtu.be/xXIkyOhFpOU

Cajita Feliz: https://youtu.be/gsIkENSmHWU
Descripcion:

1.- Sé leeréa el objetivo de la actividad.

2.- Pedirle a un alumno que lea la evolucion histérica de la publicidad.

3.- Realizar una lluvia de ideas sobre como ven la publicidad con la tecnologia y colocarlas en
el pizarrén.

4.-Proyectar los videos y contestar las preguntas para su analisis.

ler Video:

https://youtu.be/qsSIKENSMHWU

Cajita feliz:

v ¢Creés que sblo por comer comida en Mc Donalds cuidaras mas el planeta?

v' Si comes un Happy Meal, ;serds mas feliz? ;Qué te parecen los regalos de Mc
Donalds? ¢ Y qué opinas que den regalos que dan en las cajitas?

¢Queé tipo de colores aparecen en el anuncio? ;Qué transmiten?

¢Cual es el objetivo y mensaje del anuncio publicitario?

¢Consideras que el anuncio tiene creatividad?

El slogan que se utiliza es anuncio de:

La imagen atractiva que utiliza este anuncio es:

AN N N R

¢Se exagera en las cualidades del producto? SI/ NO ¢Por que?
v Te parece que confunde o engafia? Si/ NO ;Por qué?

2do Video :

https://youtu.be/xXIkyOhFpOU

Deporte:
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NN NN R

¢ Creés que si comemos natillas "Danet" como Ronaldinho (en el anuncio),llegaremos a
ser tan buenos jugando al fatbol como él?

¢Qué piensas, que primero comia natillas y luego se volvié un buen jugador o cuando
fue buen jugador lo contrataron para hacer este anuncio?

Si sueles comer natillas, ¢has notado alguna mejoria en el deporte que practicas? Si te
gusta el futbol, ¢Has anotado més goles?

¢Cual es el objetivo y mensaje del anuncio publicitario?

¢ Consideras que el anuncio publicitario tiene creatividad?

El slogan que utiliza es anuncio es:

La imagen atractiva que utiliza este anuncio es:

¢Se exagera en las cualidades del producto? SI/ NO ¢Por qué?

Te parece que confunde o engafia? Si/ NO ¢Por quée?

/Reflexién: T tienes el poder de decidir si quieres 0 no comprar\
determinado producto, pero para poder elegir adecuadamente, es
importante analizar lo que nos propone cada anuncio. Recuerda

que tener y consumir los productos no es lo que te hace ser feliz

J

0 ser mejor en algunos aspectos.
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d 1
etlc ACTIVIDAD 3: REFLEXION

Actividad para el alumno

Titulo de la Actividad: ¢Qué podemos anunciar?

Objetivo: Analizaré y explicaré el objetivo y mensaje las de un anuncio publicitario.

Instrucciones: Observa los videos Yy contesta las siguientes preguntas.
ler Video:
https://youtu.be/qsSIKENSMHWU

Cajita feliz:

¢ Creés que so6lo por comer comida en McDonalds cuidaras mas el planeta?

Si comes un Happy Meal, ¢seras mas feliz?

¢Que te parecen los regalos de McDonalds? ¢ Y qué opinas que den regalos en las
cajitas?

¢ Queé tipo de colores aparecen en el anuncio? ;Qué transmiten?

¢Cudl es el objetivo y mensaje del anuncio publicitario?

¢Consideras que el anuncio tiene creatividad?

El slogan que utiliza es anuncio es:

La imagen atractiva que utiliza este anuncio es:

¢Se exagera en las cualidades del producto? SI/ NO ¢Por qué?

Te parece que confunde o engafia? Si/ NO ¢Por qué?

2do Video :
https://youtu.be/xXIkyOhFpOU

Deporte:

¢Consideras que si comemos natillas "Danet” como Ronaldinho (en el anuncio),
Ilegaremos a ser tan buenos jugando al fatbol como él1?

¢Qué piensas, que primero comia natillas y luego se volvié un buen jugador o cuando
fue buen jugador lo contrataron para hacer este anuncio?

Si sueles comer natillas, ¢has notado alguna mejoria en el deporte que practicas? Si te

gusta el futbol, ¢Has anotado mas goles?
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¢Cual es el objetivo y mensaje del anuncio publicitario?
¢Consideras que el anuncio publicitario tiene creatividad?

El slogan que utiliza es anuncio es:

La imagen atractiva que utiliza este anuncio es:

¢Se exagera en las cualidades del producto? SI/ NO ¢Por qué?

Te parece que confunde o engafia? Si/ NO ¢Por qué?

Reflexion: Tu tienes el poder de decidir si quieres 0 no comprar
determinado producto, pero para poder elegir adecuadamente, es
importante analizar lo que nos propone cada anuncio. Recuerda que
tener y consumir los productos no es lo que te hace ser feliz o ser

mejor en algunos aspectos.
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AFa Vior ,
detlc JUICIO CRITICO

ACTIVIDAD 4: ACCION

Guia para el docente

Titulo de la actividad: ¢Qué podemos anunciar?

Habilidad: Juicio Critico

Medio: Publicidad

Seccion: Primaria Alta

Tiempo: 30 min.

Objetivo de la habilidad: El alumno realizara de manera creativa la publicidad de un
producto o servicio que sea Util para su comunidad.

Habilidades a desarrollar: Creatividad, juicio critico, toma de decisiones y creacion de
contenido.

Introduccion:

Todos los anuncios publicitarios proponen captar la atencion y lograr la interactividad. El
objetivo es conseguir la creatividad ara el anuncio.

Algunos formatos publicitarios en Internet

BANNERS (rétulo) es el anuncio mas comun en Internet. Ocupa un espacio (normalmente la
franja superior o el lateral derecho) propio en la pagina web, sin confundirse con el contenido
de la pagina del anunciante.

EL BOTON es una version minimalista del banner, se trata de un grafico-estatico o dinamico-
vinculado a una funcionalidad, llevando al usuario a la pagina web del anunciante.
BEYOND-THE-BANER se basa en una experiencia visual mas sofisticada que a su vez
permite pasar un mensaje mas complejo.

EL RECTANGULDO este formato se coloca en la mitad de la pantalla.

EL RASCACIELOS (del inglés skyscraper) el anuncio ocupa una columna a lo largo de toda
la pagina.

VENTANAS FLOTANTES el anuncio se desplaza de un lado a otro de nuestra pantalla.
POP-UPS estas ventanas se abren por si solas cuando entramos en una pagina.

EL INTERSTITIAL son anuncios que aprovechan los tiempos muertos, es decir se activan
durante el tiempo de transicion entre una pagina y otra, o bien durante el tiempo de descarga
de una pagina. Ejemplo:
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Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos
Material:

Léapices y plumas

Hoja de actividades

Internet (para proyectar los ejemplos)

Descripcion:

1.- Repartir a los alumnos la hoja de actividades
2.- Pedir que lean el objetivo de la actividad.

3.- Explicar la publicidad en Internet

4.- Mostrarles los ejemplos

POP UPS

Rectangulo

5.- Preguntarles ¢Para ellos cuél es el mejor formato? y ¢porqué?




6.- Pasar a la hoja de actividades

Reflexién: Cuando veas un anuncio, asegurate de verificar lo que te
propone... jTa puedes; Recuerda que vales mucho,
independientemente de que utilices o compres los productos que te

ofrecen.

J
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AFalVlor
detic JUICIO CRITICO

ACTIVIDAD 4: ACCION

Actividad para el alumno

Titulo de la Actividad:¢, Qué podemos anunciar?

Objetivo: Realizaré de manera creativa la publicidad de un producto o servicio que sea Util
para mi comunidad.

Instrucciones: Con los formatos de publicidad vistos en clase, realizaré la publicidad de algin
producto o servicio, que me gustaria vender en Internet. Recuerda que el contenido tiene que

ser verdadero y positivo.

-

Reflexion Cuando veas un anuncio, asegurate de verificar lo que te
propone...jTu puedes!, recuerda que td vales mucho

independientemente de que utilices o compres los productos que te

J

ofrecen.
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A Fa \/OI‘ SEGURIDAD DE LOS USUARIQOS
detic ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION
Guia para el docente

Titulo de la actividad: “Todos quieren comunicarse”

Habilidad: Seguridad de los usuarios

Medio: Internet (Correo electronico)

Seccion: Primaria Alta

Tiempo: 30 min

Obijetivo de la habilidad: El alumno conocera su propdsito del correo electronico.

Habilidades a desarrollar: Juicio critico, identidad personal, alfabetizacion digital.

Introduccion:

El correo electronico se llama asi porque funciona de una forma similar a la del servicio
postal.

Es un servicio gratuito en que puedes enviar y recibir mensajes de manera instantanea a
través del internet , incluyendo fotografias o archivos de todo tipo.

A modo de introduccion proyectar el video

Video : https://youtu.be/ni_wOOFKcNY

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos
Material:

Hoja de actividad (Alumno)

Léapices y plumas

Internet

Video : https://youtu.be/ni_wOOFKCNY

Descripcion:

1.- Repartir al alumno la hoja de actividades.

2.- Proyectar el video
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Reflexion:

La ventaja de los servicios en linea reside en que opera a
través de un ordenador de Web, esto significa que puedes
contratar y gestionar tu buzén con facilidad , es decir
puedes leer y enviar correos electrénicos desde cualquier

ordenador del mundo.
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AHVM

]
detlc SEGURIDAD DE LOS USUARIOS
ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION

Actividad para el alumno

Titulo de la Actividad: “Todos quieren comunicarse”

Objetivo: Conocereé el propdsito del correo electrénico.

Instrucciones: Resuelve la siguiente sopa de letras con los elementos del correo electrénico.

MAPRIVACIDADKLOPNFXCVBB
EDIRECCIONIOLTFJLMAILDSQ
NJKIPDWSFDELNOPDSNBAGUJ
SZAQSEGURIDADLPNTDCXQPN
AKDEWQERWWDIOMGOOGLEZL
JCOUPNSAEDFGH LOPDFHVCNI
ECORREOELECTRONICOENTOP
GRWIOPCSFTUWP UIOPFEYVIJL

= Direccion

= Correo electronico
= Google

*= Yahoo

= Mensaje

= Contrasefia

» Privacidad

= Mail

Reflexion: Sabias que ... Usando el correo electronico, l0s
mensajes llegan a su destino sin demora ni costo alguno.

iMaravilloso! ¢ Cierto?
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dA F? \/OI‘ SEGURIDAD DE LOS USUARIOS
etIC ACTIVIDAD 2: ANALIS

Guia para el docente

Titulo de la actividad: “Todos quieren comunicarse”

Habilidad: Seguridad de los usuarios

Medio: Internet (correo electrénico )

Seccion: Primaria Alta

Tiempo: 30 min

Obijetivo: El alumno conocera las caracteristicas del correo electrénico.

Habilidades a desarrollar: Juicio critico, seguridad de los usuarios, identidad personal,

alfabetizacion digital, privacidad.

Introduccion:
A modo de introduccion se sugiere el siguiente video.
https://youtu.be/31aTz2kfIDg

¢Qué es un spam?

Se llama spam, correo basura 0 mensajes basura ha los mensajes no solicitados o de remitente
no conocido (correo andnimo).

Bandeja de entrada , es un espacio en el que puedes ver los mensajes que te han llegado y los
datos de su remitente titulo o asunto y la fecha que se envio el mensaje.

Cuando ingresas a tu correo electrénico, notaras que de lado izquierdo se encuentra el panel
de opciones que te permitira ingresar a las carpetas de: mensajes enviados, borradores, spam o
correo no deseado y eliminados o papelera.

Para o destinatario: en este espacio, escribes la direccion de correo electronico de la persona a
la que enviaras el mensaje.

CC (con copia) Aqui puedes escribir las direcciones de las personas a quienes copiaras el
mensaje, solo recuerda separarlas con comas(,).

CCO (Copia oculta) Usa este campo para escribir direcciones de las personas que también

quieres que reciban tu mensaje, sin que los demas se enteren.
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Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos

Material:
Computadora con internet
Hoja de actividad (alumno)

Léapices y plumas

Video: https://youtu.be/31aTz2kflDg

Descripcion:

1.-Explicar a los alumnos la introduccién
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2.- Dividir al grupo de 4 o0 5 personas

3.- Pedirles a los alumnos que inventen y escriban en su hoja de actividad su correo

electrénico

4.- Realizar una lista con todos los corres electronicos de los alumnos y pegarla en el

pizarrén.

5.- Pedir a los alumnos que elijan un correo electronico y asi mandarle un mensaje de

amistad.

Reflexidén: Toma en cuenta que algunos mensajes pueden contener virus que
afectan el rendimiento de tu computadora y hasta podrian averiar tus datos
seriamente. No debes confiar en todos los mensajes que llegan a tu cuenta.

. J




dA FgMor SEGURIDAD DE LOS USUARIOS
etlc ACTIVIDAD 2: ANALIS

Actividad para el alumno

Titulo de la Actividad: “Todos quieren comunicarse”
Obijetivo: Conoceré las caracteristicas del correo electronico.

Instrucciones: Envia tu primer correo electrénico a un compariero de tu clase.

Edors kMt
Mensaje Editar Ver Opclones Aduntas  Barramientas Pralerencias  Ayuda
g) v § ot BN {3 Cuslquiers -
L v RSN,

Para «i wl Saleccionas

Asynto: |

Coumna: I  Lines 1

Reflexion: Usando el correo electrénico, los mensajes llegan a su

destino sin demora ni costo alguno. jMaravilloso! ¢Cierto?
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AFaMOI' SEGURIDAD DE LOS USUARIOS

detic ACTIVIDAD 3: REFLEXION
Guia para el docente

Titulo de la actividad: “Todos quieren comunicarse”
Habilidad: Seguridad de los usuarios
Medio: Internet (correo electronico)
Seccion: Primaria Alta
Tiempo: 30 min
Objetivo: EI alumno conoceran el riesgo del correo electronico.
Habilidades a desarrollar: Juicio critico, seguridad de los usuarios, empatia digital, identidad
personal, alfabetizacion digital.

Introduccion: A manera de introduccion, presentarles la historieta.

O oM or o v | ;
PELIGROS DEL CORREO ELECTRONICO (1) PELIGROS DEL CORREO ELECTRONICO (Il) PELIGROS DEL CORREO ELECTRONICO (III)

884
>
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Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos

Material:

Hoja de actividad (para el alumno)
Computadora

Internet

Descripcion:

1.- A modo de introduccidn presentarles las imagenes de la historieta.

2.- Repartir la hoja de actividades

3.- Realizar una reflexion entre todos sobre el riesgo del correo electronico.

@eflexién:

Video de sugerencia:
https://youtu.be/9-POVA RubU

internet es una conversacion

Qalogo, gue debe sonar humano.

El correo electrénico es uno de los mejores generadores de

confianza digital que conocemos. Recordando que el

entre  humanos,

consecuencia, el intercambio de correos electrénicos es un

~

en

/
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AHVM

1
detlc SEGURIDAD DE LOS USUARIOS
ACTIVIDAD 3: REFLEXION

Actividad para el alumno
Titulo de la Actividad: “Todos quieren comunicarse”
Objetivo: Conocereé los riegos del correo electrénico.

Instrucciones: Relacionas las columnas.

;Qué tienes que
hacer si una
persona te
intimida por el

Si recibes mails de chat?

una persona que no
conoces...

Si un desconocido te
contacta en las redes
sociales y te sugiere que
se conozcan...

Si una persona te
pide tu contrasefia

@ de email....

Si una publicacién
te pide tus datos
personales

Consulta a
tus padres

Eliminalo de
tus contactos

No lo abras

No
respondas

Le envio mis
datos

Reflexién: La cuenta de correo electronico es una de las mas

importantes que tenemos en la vida virtual debido a la cantidad de

datos personales que almacenamos en ella.
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A FaMor SEGURIDAD DE LOS USUARIOS

de tlc ACTIVIDAD 4: ACCION
Guia para el docente

Titulo de la actividad: “Todos quieren comunicarse”
Habilidad: Seguridad de los usuarios
Medio: Internet (correo electronico)
Seccion: Primaria Alta
Tiempo: 30 min
Obijetivo: EI alumno escribira y enviara un correo electronico a un compafiero de clase, con
los elementos ya vistos en clase.
Habilidades: Juicio critico, seguridad de los usuarios, empatia digital, identidad personal,
alfabetizacion digital.
Introduccion:

A mandera de introduccidn, para tener una buena practica al enviar un correo electronico.

BUENAS PRACTICAS ADICIONALES (1) " BUENAS PRACTICAS ADICIONALES (II)
BUENAS PRACTICAS ADICIONALES (Il)
22N AN NO ENVIES NI REENVIES DE
@ % INCLUYE LINA FIRMA EN TUS MENSAJE 2 MANERA INDISCRIMINADA P NO ENVIES CORREOS GENERALIZADOS
L COMO PROMOCION

—~— LNA FIRMA £S5 UNA MANERA MY
ZW mumﬂas
INCLLYE LN FIRIA ESPECIFICA PARA D No ewvies coReeos 4 mucuss 2
2 RECCIONES AL MISMO TIEMPO k&,
< ronaes = =
7

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos
Material:

Computadora

Internet

Hoja de actividad (alumno).

Descripcion:
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1.- Proyectar los comics.
2.- Pedir que un alumno lea una diapositiva.

3.- Pedir que seleccionen a un compafiero de clase para enviarle un correo emotivo con el

tema de la amistad, familia o educativo.

4 )

Reflexion: No compartas informacion personal de la que te
puedas avergonzar, ya que podrias da a otras personas una
impresion equivocada de ti. Recuerda que el humor o la ironia

no siempre se entiende en Internet.

. J
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AFalVlor

detic SEGURIDAD DE LOS USUARIOS
ACTIVIDAD 4: ACCION
Actividad para el alumno
Titulo de la Actividad: “Todos quieren comunicarse”
Objetivo: Escribiré y enviaré un correo electronico a un compariero de clase, con algin
mensaje de amistad.
Instrucciones: Con todos los elementos adquiridos para crear un correo electronico enviaras

un mensaje a un compafiero con el tema de amistad.

Reflexion: jAh! jUna ultima cosal NO LO ESCRIBAS TODO EN
MAYUSCULAS: DA LA SENSACION DE QUE ESTES GRITANDO!
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A Fa \/or EMPATIA DIGITAL

|
detlc ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION
Guia para el docente
Titulo de la actividad: “Adivina lo que siento”
Habilidad: Empatia Digital
Medio: Plataforma de Video, You Tube Kids
Seccion: Primaria Alta
Tiempo: 30 minutos
Objetivo: El alumno conocera e identificara las emociones y sentimientos.
Habilidades: Juicio critico, autoregulacion y empatia digital.
Introduccion:
La empatia es la capacidad de identificarse con alguien y de compartir sentimientos, es decir
ponerse el lugar de los demas. La mayoria de los seres humanos llevamos una vida un poco
alterada y estresada en numerosas ocasiones y nos cuesta entender a las personas que nos
rodean.
Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos.
Material:
Internet
Computadora
Hoja de actividad (alumno)
Revistas y periddico
Tijeras y pegamento
Descripcion:
1.- Destinara un espacio de los muros del aula para las emociones.
2.- Los alumnos descubriran el espacio, debido a que debe estar stper atractivo, estimulante y
Ileno de color, con imagenes agradables.
3.- Pondra el nombre de algunos sentimientos e imagenes que las represente.
4.- Pedir a un alumno que realice un letrero con alguna de las palabras que se encuentre en la
pared de las emociones.
5.-Los alumnos enriqueceran el rincon de las emociones con sus propias expresiones de los

sentimientos a través de un dibujo o un recorte de alguna revista o periodico.
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comunicarnos de mejor manera con los que nos rodean.

\_

~

Reflexién: Esta habilidad es muy importante para tener un mayor

conocimiento de los sentimientos propios y ajenos para poder

J
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AFalVlor

detic EMPATIA DIGITAL
ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION
Actividad para el alumno
Titulo de la Actividad: “Adivina lo que siento”
Objetivo: El alumno conocera e identificaré las emociones y sentimientos.
Instrucciones: Enriqueceré el rincon de las emociones realizando un dibujo o con algun

recorte de alguna revista o periddico.
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Reflexion: Las emociones son respuestas fugaces, pero
pueden alargarse si las alimenta un estimulo positivo.
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A Fa \/OI' EMPATIA DIGITAL

detic ACTIVIDAD 2: ANALIS
Guia para el docente
Titulo de la actividad: “Adivina lo que siento”
Habilidad: Empatia digital
Medio: Plataforma de Video, You Tube Kids
Seccion: Primaria alta

Tiempo: 30 minutos

Obijetivo: El alumno Identificara aquellos rasgos fisicos o gestuales que nos hacen reconocer

las emociones en los demas y, ademas, tratar de buscarles unas causas y soluciones.

Habilidades: Juicio critico, empatia digital, gestion de informacion.

Introduccion:

Las emociones, tienen significados mas especificos que el humor, se siente con mayor

intensidad.

Tienen causas especificas y conocidas, tienen significados precisos, son nombradas de manera

precisa Yy etiquetas socialmente.

Las emociones se expresan mas facilmente y de forma mas concreta y precisa.

Nuestras emociones siempre estan presentes en la vida, a cada instante, aunque no tengamos

consciencia de ellas.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos.
Material:

Internet

Computadora

Hoja de actividad (alumno)

Descripcion:

Opcional :

A modo de introduccién proyectar el video de la plataforma
You Tube : https://youtu.be/xtcQFO-FIpE

You Tube Kids. Titulo: Conoce tus emociones con intensamente.

You Tube: https://youtu.be/hNgfrSkHg5E
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1.- Imprimir y recortar los personajes de varias peliculas , suficientes para todo los del grupo.
2.-Colocarlos en una bolsa o caja.

3.-Pedir a un alumno que lea el objetivo de la actividad.

4.-Pedir que cada uno de los alumnos seleccione un personaje, y que nos describa que observa

en el personaje y que se imagine que creen que ha pasado con el, porque se siente asi.

Reflexién: La empatia es la capacidad de percibir lo que el otro siente o, en
otras palabras, la capacidad de ponernos en los zapatos de otras personas, saber

cdmo se siente , que emociones experimenta.
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A FaMor EMPATIA DIGITAL

detic ACTIVIDAD 2: ANALIS
Actividad para el alumno

Titulo de la Actividad: “Adivina lo que siento”

Obijetivo: El alumno Identificara aquellos rasgos fisicos o gestuales que nos hacen reconocer

las emociones en los demas y, ademas, tratar de buscarles unas causas y soluciones.

Instrucciones: Selecciona un personaje, escribe, observa e imagina que ha pasado y porqué se

siente asi.

Reflexién: Las emociones y sentimientos también

provienen de nuestros deseos o creencias.
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A Fa \/OI' EMPATIA DIGITAL

:
detlc ACTIVIDAD 3: REFLEXION
Guia para el docente
Titulo de la actividad: “Adivina lo que siento”
Habilidad: Empatia digital
Medio: Plataforma de Video, You Tube Kids
Seccion: Primaria alta
Tiempo: 30 minutos
Objetivo: El alumno reconocera situaciones de la vida cotidiana con la empatia
Habilidades: Juicio critico, autoregulacion, gestion de la informacion, alfabetizacion digital.
Introduccion:
La diferencia entre emocion y un sentimiento, la primera implica un cambio inmediato v el
segundo es algo mas permanente y se puede convertir en un estado del &nimo
Una persona puede aumentar la capacidad de empatia observando a detalle a los demas
mientras hablas con ellos, prestandoles mucha atencién y observandolos, esforzandose para
ponerse en su lugar.
A modo de introduccion : https://youtu.be/hX60blksDsU

Video de las emociones.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos
Material:

Hoja de actividad (alumno)

Léapices y plumas

Descripcion:

1.- Pedirle a un alumno que lea el objetivo de la actividad.

2.- Pedirles a los alumnos que mencionen palabras relacionadas con la empatia.
3.- Realizarles una pregunta a si mismos. ¢, Soy empatico?

4.- Elegir al azar algunos alumnos para que expongan su respuesta y comentarlo en clase.

5.- Repartir la hoja de actividad. Reflexion: analiza una situacion en td vida

donde veas la empatia.
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AFalVlor

defjc

Titulo de la Actividad: “Adivina lo que siento”

EMPATIA DIGITAL
ACTIVIDAD 3: REFLEXION

Actividad para el alumno

Objetivo: El alumno reconocera situaciones de la vida cotidiana con la empatia.

Instrucciones: Relaciona las iméagenes que muestran una accion de empatia y las que no estén

fomentando la empatia.

No hay
empatia al
burlarse de
los demas

Accion de
empatia
de abrazar

No hay
empatia
cuando no

compartes.

No hay empatia
cuando agredes.

Hay empatia
cuando trabajas
en eauipo.

Reflexién: Antes de decir cualquier cosa,

piensa como te sentirias si alguien te lo digiera

ati.
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A Fa \/OI' EMPATIA DIGITAL

detic ACTIVIDAD 4: ACCION
Guia para el docente

Titulo de la actividad: “Adivina lo que siento”
Habilidad: Empatia digital
Medio: Plataforma de Video, You Tube Kids
Seccion: Primaria alta
Tiempo: 30 minutos
Obijetivo: El alumno valorara y concluira desarrollando un historieta con los conceptos vistos
en clase.

Habilidades: Autoregulacion , juicio critico y empatia digital.

Introduccion:
La empatia aumenta en la medida que conocemos a las personas, pues la relacion frecuente
nos facilita descubrir sus motivos de enfado, alegria o desanimo y su consecuente modo de
actuar. Esto se manifiesta claramente entre padres e hijos, en las parejas y con los amigos
donde la relacién es muy estrecha, quienes parecen haber adquirido el "poder de adivinar" qué
es lo que sucede antes de haber escuchado una palabra, teniendo siempre a la mano la
respuesta y el consejo adecuados para la ocasion.
Explicar el siguiente mapa mental y la infografia:
éQué es
la empatia?
M. &nciencia de los sentimientos,
: Ve dusle sidades y problemas de los demas.
pacidad para responder a los

T as, expresando que les hemos
prendido.

Sa <
'ﬁ‘ Destreza para comprender, expresar

y regular los fenémenos emocionales.

En el corazén
cabe de todo

Esfuerzo por comprender los

hon sentimientos y actitudes de las personas.

* Esfuerzo por entender las

circunstancias que afectan a otros.

5 . v Fidastiet s

°
Sonora ELE Language Awareness ‘i

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos
Material:

Internet
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Hoja de actividad

Colores

Léapiz y plumas

Descripcion:

1.- A manera de introduccion explicar el mapa mental, para que el alumno pueda desarrollar
su comic.

2.- A manera de resumen explicar la infografia ¢Qué es la empatia?

Opcional: https://youtu.be/X-adLyMUmeE

3.- Repartir hoja de actividades.
4.- Pedir a un alumno que lea el objetivo de la actividad.

6.- Explicar las instrucciones.

/Reflexién: la empatia viene a ser algo asi como nuestro\
radar social, pues a través de ella se puede apreciar los
sentimientos y necesidades de los demas, dando pie a
la calidez emocional, el compromiso, el afecto y la

sensibilidad.

. J
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AFalVlor
de tic EMPATIA DIGITAL
ACTIVIDAD 4: ACCION

Actividad para el alumno
Titulo de la Actividad: “Adivina lo que siento”

Obijetivo: El alumno valorara y concluira desarrollando un historieta con los conceptos vistos
en clase.
Instrucciones: Realizar un comic con una historia utilizando los conceptos vistos en clase.

Puedes utilizar estos recursos o buscar algunos otros.

aaeem s = & =
g0 = AT
con® o & = s

waw shutterstock.com - 674361190
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COMMEMORATIVE
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gomion. EXC LUSIVE cover!

Reflexion: Las emociones nos transforman esa es su funcién.
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AFa \/or AUTORREGULACION
detic ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION
Guia para el docente

Titulo de la actividad: “No todo el tiempo”
Habilidad: Autorregulacion
Medio: Television
Seccion: Primaria alta
Tiempo: 30 minutos
Objetivo: El alumno reconocera que programay cuanto tiempo pasa frente al televisor.
Habilidades: Comunicacion familiar, juicio critico, empatia, autorregulacion
Introduccion:
En la actualidad la television se ha convertido en un elemento importante para la vida del
hombre. La television es como un gran medio de comunicacién y ensefianza, también es una
gran forma de entretenimiento.
Evaluacién: Observacién y participacion de los alumnos
Material:
Internet

Video: “yo nunca vi television” https://youtu.be/wfNUme4wRzE

Hoja de actividades (alumno)

Léapices y plumas

Descripcion:

1.- El profesor leera el objetivo de la actividad.

2.- Explicara la introduccién.

3.- Les preguntara a los alumnos lanzando una pelota (pequefia 0 mediana)
¢Qué programa ves? ; Cuanto tiempo estas frente al televisor?
4.-Anotando en el pizarrén los programas y tiempo mas relevantes.

5.- Proyectar el video: “yo nunca vi television” https://youtu.be/wfNUme4wRzE

Reflexion: La television es una fuente afectiva para la formacion de
actitudes, adquisicion de habilidades y la formacion del comportamiento

del nifio. Podemos considerar la television como medio de socializacién.
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AR \/or

il

Titulo de la Actividad: “No todo el tiempo”

Obijetivo: El alumno reconocera que programa y cuanto tiempo pasa frente al televisor.

AUTORREGULACION
ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION

Actividad para el alumno

Instrucciones: Completa la tabla, respondiendo las siguientes preguntas.

¢Qué programas veo durante una semana?

L M M J \

Fecha Fecha Fecha Fecha Fecha
¢Qué — ¢Cuanto tiempo
programa o ¢Que me paso frente al
programas motiva a ver televisor?

Veo? ese programa?
Reflexién: Debemos tomar consciencia de que hay

contenidos de televisién que pueden ser inadecuados.
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AFa \/or AUTORREGULACION
detic ACTIVIDAD 2: ANALIS
Guia para el docente

Titulo de la actividad: “No todo el tiempo”
Habilidad: Autorregulacion
Medio: Television
Seccion: Primaria alta
Tiempo: 30 minutos
Obijetivo: El alumno analizara qué sucede en su entorno cuando ve television.
Habilidades: Comunicacion familiar, juicio critico, empatia, autorregulacion
Introduccion:
Ver television puede traer beneficios , pero si se realiza de manera limitada y selectiva,
algunos estudios dicen que los nifios ven mucha television. Si lo que ven no tiene conexién a
otras formas de alfabetizacion , entonces el nifio esté aprendiendo.
Los distintos aspectos de la televisién educativa que presentan especial interés para
comprender el sistema total y a influencia sobre los telespectadores.
La funcién primaria en la television educativa es difundir temas educativos, algunos de estos
son planificacion familiar, la salud, la historia del arte, etc.
Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos.
Material:
Lapices y plumas
Hoja de actividad (alumno)
Descripcion:
1.-Pedir a un alumno al azar que lea el objetivo de la actividad.
2.-Repatir hoja de actividad.

3.-Compartir con los comparieros sus respuestas.

Reflexion: Antes de encender la television, es
importante saber lo que se va a ver, y no encender la

tele para ver que hay... Y saber cuando apagarla.
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AFa \/OI' AUTORREGLUACION
detic ACTIVIDAD 2: ANALIS
Actividad para el alumno
Titulo de la Actividad: “No todo el tiempo”
Obijetivo: El alumno analizara qué sucede en su entorno cuando ve television.

Instrucciones: Completa el esquema ¢ Qué hace mi familia mientras yo veo television?

¢, Qué hace mi familia mientras yo veo la television?

Papa

Hermano

Mama

Hermana

Reflexién: El televisor se ha convertido en difusor de distintos valores y
antivalores para la sociedad, sean inmediatos, influyendo en el

comportamiento, saberes, opiniones y aptitudes.
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C‘lM:'a \/OI‘ AUTORREGULACION
etIC ACTIVIDAD 3: REFLEXION

Guia para el docente

Titulo de la actividad: “No todo el tiempo”

Habilidad: Autorregulacion

Medio: Television

Seccién: Primaria alta

Tiempo: 30 minutos

Objetivo: El alumno establecerd un horario donde planifique los programas que quiera ver.

Habilidades: Comunicacion familiar, juicio critico, empatia, autorregulacion.

Introduccion:

Lo bueno:

Hay canales que nos ensefian a educarnos, como: ingles, el abecedario, deporte,
gjercicios, etc.
Hay programas con documentales o de la materia de historia.

Podemos encontrar distintos valores positivos como: la amistad , el amor, la familia ,

conservaciones del medio ambiente, etc.

Lo malo: la television no influye sobre la inteligencia, pero si sobre la concentracion. Se

observa claramente en el rendimiento escolar , provocando iméagenes duraderas en su mente

de los nifios.

Algunas consecuencias:

Problemas de atencion

Problemas en el suefio: pesadillas

Impide el aprendizaje social y cognitivo
Limita la interaccion entre con los padres

Altera horarios de alimentacion y de suefio.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos.

Material:

Lapices y plumas

Hoja de actividades (alumno)
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Descripcion:
1.- Dividir al grupo 3 o 4 personas.
2.- Pedir que lean el objetivo de la actividad.
3.- Explicar la introduccion.
4.- Repartir la hoja de actividades (alumno).
5.- Pedir que resuelvan la actividad.

6.- Compartir sus respuestas con sus compareros.

Reflexion: La influencia de la television puede ser positiva
0 negativa, se puede transformar en positiva, si la usamos

con responsabilidad. Debe ocuparse a contribuir en la

J

formacion y mejoramiento de las personas.

\_
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AFa \/or AUTORREGULACION
detic ACTIVIDAD 3: REFLEXION
Actividad para el alumno
Titulo de la Actividad: “No todo el tiempo”
Objetivo: El alumno establecerd un horario donde planifique los programas que quiera ver.
Instrucciones: Contesta las siguientes preguntas, el numero 1 no me gusta, 2 poquito, 3 me
gusta y el 4 me gusta mucho.

Dinos cuanto te gusta ...

1.- Hacer deporte 2.- Ver la tele 4| 3.-Jugar
videojuegos 3
4 4 2
& 3 1
2 2
1 1
4.- Jugar con tus papas 5.- Ir al parque 6.- Leer y que te cuenten
cuentos
4
4 3 4
2 1 2
L 1

Reflexion: Es importante ver como las personas
pueden ver las cosas de distinta forma ¢creés tu

que la television te da valores positivos?
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AFa \/or AUTORREGULACION
detic ACTIVIDAD 4: ACCION
Guia para el docente

Titulo de la actividad: “No todo el tiempo”
Habilidad: Autorregulacion
Medio: Television
Seccion: Primaria alta
Tiempo: 30 minutos
Obijetivo: El alumno elaborara un programa de television con algin tema educativo(mensaje
positivo) para sus comparieros de clase.
Habilidades: Comunicacion familiar, juicio critico, empatia y autorregulacion.
Introduccion:
Un programa de entretenimiento puede transmitir valores, utilizar un lenguaje adecuado y no
vulgar, mostrar cultura y costumbres, promover actitudes positivas como el esfuerzo, la
paciencia y la perseverancia.
La television se caracteriza por tener al televidente frente a una interaccion con el programa,
mientras mas sea la participacion, mayor sera la influencia que se tenga sobre el televidente.
Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos.
Material:
Hoja de actividades (alumno)
Lapices y plumas
Descripcion:
1.- Leer en voz alta el objetivo de la actividad.
2.- Explicar de manera breve la introduccion.
3.- Repartir la hoja de actividad (Alumno).

4.- Explicarles a detalle las instrucciones.

~

(Reflexi()n: La television se caracteriza por ser uno de los
medios méas rapidos donde la informacion es captada de
forma sencilla y rapida el mensaje claro y preciso, por lo

tanto no dejan que el televidente le dedique un tiempo

\razonable para su aceptacion. )
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AFa \/or

detic AUTORREGULACION
ACTIVIDAD 4: ACCION
Actividad para el alumno
Titulo de la Actividad: “No todo el tiempo”

Objetivo: El alumno establecera un horario donde planifique los programas que quiera ver.

Instrucciones: Elabora un plan semanal de tus actividades escolares y tareas en el hogar.

Hora Lunes Martes Miércoles | Jueves Viernes

15:00pm

Reflexion: “La television nos proporciona temas sobre los que
pensar, pero nos deja tiempo para hacerlo”. Gilbert Cesbron,

escritor y poeta francés...
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AFa \/or PRIVACIDAD

)
detlc ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION
Guia para el docente
Titulo de la actividad: Tu decides ...
Habilidad: Privacidad
Medio: Internet/App/Mensajeria
Seccion: Primaria alta
Tiempo: 30 minutos
Objetivo: El alumno conocera el concepto privacidad.
Habilidades: Comunicacion familiar, juicio critico, empatia, autorregulacién y privacidad.
Introduccion:
¢Qué es la privacidad en internet?
Es el control que ejerces como usuario de internet y limitar a las personas autorizadas a
obtenerla, incluyendo datos personales.
El Internet permite la interaccion entre dos 0 méas personas, esto se da en las redes sociales
como: Facebook ,Twitter, donde solemos compartir, fotos, videos, noticias, etc, considerando
que el internet estd abierto a todo el mundo. Tomando en cuenta que cualquier accién que

realices puede tener un impacto global y permanente.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos.

Material:

Internet

Léapices y plumas

Hoja de actividad (alumno)

Videos:

1.- https://youtu.be/IcBKIrjuUW4 2.- https://youtu.be/VGCIF8x_bWU

Descripcion:
1. Repartir hoja de actividad.
2. Pedirles a los alumnos que contesten la pregunta que se encuentra en el primer

recuadro. ¢ Qué es privacidad en Internet?
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A modo de introduccién proyectar el video o videos.

Pedirles que ahora contesten las segunda pregunta que se encuentra en la hoja de
actividad.

Pedirles que comenten sus respuestas haciendo la comparacion lo que ya sabian y

después de ver el video, comentar como lo complementan.

Reflexion: Es importante que tanto ustedes como los padres se
mantengan informados sobre los peligros que existen en
Internet.
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AFa \/or
PRIVACIDAD

:
detlc ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION
Actividad para el alumno
Titulo de la Actividad: T decides...
Objetivo: El alumno conocera el concepto privacidad.
Instrucciones: Contesta la pregunta del primer recuadro. Después de ver el video contesta la

segunda pregunta y al final compara tus respuestas.

Antes del video Después del video

¢Qué es privacidad en Internet? ¢Qué es privacidad en Internet?

Aqui escribe la comparacion de tus respuestas.

Reflexion: Recuerda que comprender y aplicar

correctamente la privacidad es muy importante.
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A Fa Jor PRIVACIDAD

detic ACTIVIDAD 2: ANALIS

Guia para el docente
Titulo de la actividad: Tt decides...
Habilidad: Privacidad
Medio: Internet/App/Mensajeria
Seccion: Primaria alta
Tiempo: 30 minutos
Obijetivo: El alumno reconocerd las funciones de privacidad en las redes sociales.
Habilidades: Comunicacion familiar, juicio critico, empatia, autorregulacién y privacidad.
Introduccion:
A través de una exploracion sencilla y facil acceder a sus configuraciones de privacidad y
seguridad . Este punto es muy importante, porque una vez que cualquier contenido (video,
foto, comentario, etc.) se sube a una pagina o una red social (Facebook, Twitter,) se pierde
control absoluto de esa informacién. Todo lo que decimos, subamos y compartimos en la red
social, puede llegar més alla, por eso es importante que comprendan que es lo que suben al
internet.
Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos.
Material:
Internet
Lapices y plumas
Video: https://youtu.be/PhaF1QGCt8Y
Hoja de actividades (alumnos)

Descripcion:

1. A modo de introduccion puede proyectar el video sugerido o simplemente

explicar la introduccion.
2. Repartir la hoja de actividades.

3. Pedirle al grupo que lea el objetivo de la actividad.

Reflexion: Tua perfil en la red social no deberia ser

una puerta abierta a la intimidad personal.

126


https://www.google.com.mx/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwivqeqZgpvWAhVE5yYKHQhcCGYQjRwIBw&url=http://www.masportic.com/about&psig=AFQjCNF14niR-kzNCctSmNAkkn6plldD4w&ust=1505146603357848
https://youtu.be/PhaF1QGCt8Y

A F&Mor PRIVACIDAD

'
detlc ACTIVIDAD 2: ANALIS
Actividad para el alumno
Titulo de la Actividad: T decides. ..
Obijetivo: El alumno reconocerd las funciones de privacidad en las redes sociales.

Instrucciones: Escribe las palabras en el lugar correcto del enunciado.

Palabras: |No - compartir - nunca - cerrar sesién - personales - reenvies - amigos y familia|

levitar — borrate]

[ Reflexion: jNo publiques mas informacién de la necesarial ]
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A Fa \/or PRIVACIDAD

.
detlc ACTIVIDAD 3: REFLEXION
Guia para el docente
Titulo de la actividad: Tt decides...
Habilidad: Privacidad
Medio: Internet/App/Mensajeria
Seccion: Primaria alta
Tiempo: 30 min
Obijetivo: EI alumno reflexionard sobre los conceptos y situaciones de privacidad en redes
sociales.
Habilidades: Comunicacion familiar, juicio critico, empatia y autorregulacion.
Introduccion:
Riesgos de privacidad:
Si no quieres que una informacién sobre ti se haga publica, mejor no la difundas a traves de un
chat, no sabes lo que tus contactos podrian hacer con ella. Algunos consejos:
e Foto de perfil: Busca una que no sea muy comprometida.
e Bloqueo de usuarios: decide con quién quieres mantener comunicacién y con quién no.
¢ Informacion de estado: no utilices tu estado para facilitar informacién privada sobre ti.
e Asegurate de que el intercambio de mensajes esté cifrado, asi, aunque alguien los
intercepte, no podrd comprenderlos. Haz uso de la opcion de chat privado y/o secreto
y evita que personas ajenas a la conversacion puedan espiarla. Realiza copias de

seguridad sino quieres perder los mensajes de chat.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos.
Material:

Internet

Video: https://youtu.be/D57vDI7w_mA

Hoja de actividades (alumno)

Descripcion:

1. Repartir la hoja de actividad (alumno).
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Pedir que lean en voz alta el objetivo de la actividad.
Pedirles que observen muy bien el siguiente video.
Proyectar el video.

Pedir gue compartan su opinién ante grupo.

6eﬂexién: no facilites informacion que permita qtb
desconocidos te pueda localizar o identificar. Podrias

tener problemas. Utiliza siempre un pseudénimo vy
nunca digas td nombre real o el de tus amigos, no
publiques tu domicilio, colegio o institucién, correo
electronico, numero de teléfono, y en general tus datos

personales o los de otras personas.

J
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A Fa \/or PRIVACIDAD

det' ACTIVIDAD 3: REFLEXION
|c Actividad para el alumno
Titulo de la Actividad: Tu decides...

Obijetivo: El alumno reflexionara sobre los conceptos y situaciones de privacidad en redes
sociales.

Instrucciones: escribe tu reflexion sobre lo que viste en el video.

Aqui escribe...

Reflexion: “He recibido un mensaje de un amigo diciéndome que
le he enviado un email con un fichero adjunto que es un virus y

yo no he sido, ¢es posible que alguien haya accedido a mi buzén

J

de correo? ;qué ha podido pasar?”
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AFa \/or PRIVACIDAD

detic ACTIVIDAD 4: ACCION
Guia para el docente

Titulo de la actividad: Tt decides...
Habilidad: Privacidad
Medio: Internet/App/Mensajeria
Seccion: Primaria
Tiempo: 30 minutos
Obijetivo: El alumno identificard que conceptos no se comparten sin consultar a un adulto en
internet.
Habilidades: Comunicacion familiar, juicio critico, empatia, autorregulacion.
Introduccion: Solo tu indicaras que persona o entidad es responsable de la web y del
tratamiento de los datos que has facilitado. Ademas, los responsables del servicio también
deben informarte sobre quiénes son, donde estan ubicados y coémo puedes contactar con ellos.
Si, alguien te solicita datos personales, debe informarte sobre:

e Lafinalidad : para qué van a utilizarlos.

e Aunque permitas puedes denegar el permiso.

e Todos los sitios web deben incluir en algin lugar el aviso legal y la politica de

privacidad.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos. Reflexion: Toda

Material: la actividad en
Lapices y plumas internet esta
Hoja de actividades (alumno) expuesta a
Descripcion: cualquier persona
1.- Pedirle al grupo que lean el objetivo de la actividad. que tenga acceso

2.- Explicar la introduccion. a su navegador.

3.- Preguntar al grupo si tiene dudas. No olvides cerrar

4.- Repartir la hoja de actividades(alumno). tu sesion en el

5.- Pedirles que realicen la actividad. navegador.

6.- Comentar sus respuestas con sus comparieros. \ /
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\/ PRIVACIDAD
A F.a Of  AcTivIDAD 4: ACCION
detlc Actividad para el alumno
Titulo de la Actividad: Tu decides...
Obijetivo: El alumno identificara que conceptos no se comparten sin consultar a un adulto en
internet.
Instrucciones: Analizar y selecciona los conceptos que no puedes compartir sin consultar a un

adulto en Internet.

Nombre y apellidos

Domicilio

Fotos

Ultimo libro que leido

Banco de tus padres

Mejor amigo

Correo electrénico

Numero de teléfono

Edad

Grupo de mdsica que te gusta
A qué escuela asistes

TU comida favorita

Lugar favorito

Reflexién: Tienes derecho a la proteccion de

tus datos personales .
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A Fa \/or IDENTIDAD PERSONAL
detic ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION
Guia para el docente

Titulo de la actividad: Espejo, espejito...
Habilidad: Identidad Personal
Medio: Redes Sociales ( uso para 6°)
Seccion: Primaria Alta
Tiempo: 30 min
Objetivo: El alumno reconocera y analizard, ¢qué es una red social?.
Habilidades: Juicio critico, identidad personal, alfabetizacion digital, autoregulacién y
creacion de contenido.
Introduccion:
En una red social se establece contacto permanente, pudiendo enviar y mostrar informacién
personal sobre, viajes, actividades diarias, fotos, intereses, etc. Los contactos pueden ser por
intereses (intereses, aficiones, edades, sexo) o por una invitacion externa.
Para formar parte de una red social, es algo sencillo, se requiere conexion a internet, un correo
electronico y en algunos casos la invitacion de un amigo o conocido.
Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos.
Material:
Léapices y plumas
Pelota de pléastico
Hoja de actividades (alumno)
Descripcion:

1. Imprimiry repartir las hojas de actividad.

2. Lanzar una pelota al azar a los alumnos y que respondan la siguiente pregunta
¢ Perteneces alguna red social? ¢ Cudl? ;Qué compartes?
Explicar las redes sociales, (leer o explicar la introduccion de la actividad).
Pedir al alumno que lea el objetivo de la actividad.
Pedirles a los alumnos que contesten la hoja de actividad.

o o k~ w

Realizar un debate con las respuestas de todos, o hacer un consenso de cual es la red

social més utilizada por sus alumnos.
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7. Pedirles que lean la reflexion .

4 )

Reflexién: La edad si importa, nifios, adultos en
redes sociales, estan aprendiendo, explorando,
probando en las redes sociales, solo recordar que

son una franja de vulnerabilidad.

\_ J
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A F,amor IDENTIDAD PERSONAL
detlc ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION
Actividad para el alumno
Titulo de la Actividad: Espejo, espejito. ..
Obijetivo: Conoceré y analizareé, ¢qué es una red social?.

Instrucciones: Contesta las siguientes preguntas y compartelas con la clase.

Reflexiona: aprendamos a no exponer datos

personales en las redes sociales.
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A Fa \/or IDENTIDAD PERSONAL
detic ACTIVIDAD 2: ANALIS
Guia para el docente

Titulo de la actividad: Espejo, espejito...
Habilidad: Identidad Personal
Medio: Redes Sociales (' uso para 6°)
Seccion: Primaria Alta
Tiempo: 30 min
Obijetivo: El alumno analizara como influye la informacidn que colocamos en una red social.
Habilidades: Juicio critico, identidad personal, alfabetizacion digital, autoregulacion y

creacion de contenido.

Introduccion:

El uso excesivo del internet hoy en dia, desde la participacion de los usuario en las redes
sociales, en cuanto al intercambio de informacion y relaciones de diferente indole o
motivos, teniendo un objetivo en comun.

La participacion de las personas mediante una identidad digital en este tipo de redes
proporciona un espacio para experimentar la colaboracion, intercambio, aprendizaje,
cooperacion, diversion, entre otras.

Con esta identidad definimos quiénes somos Y a partir de la manera en que participamos y en
las comunidades a las que pertenecemos, lo que buscamos en la red y la forma en que

administramos nuestros tiempos en la red.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos.
Material:

Léapices y plumas

Hoja de actividad (Alumno)

Sugerencia Video: Cuida lo que publicas sobre ti.
https://youtu.be/SQfx8d2tgas
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Descripcion:
1. Imprimir la hoja de actividades (alumno).
2. Pedirle a los alumnos que lean el objetivo de la actividad.

3. Explicarles la introduccion

Reflexion: Un aspecto importante es saber poner limites o
administrar bien el tiempo en las redes sociales, sin que

interfiera con los horarios de estudio.
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A Fa \/or IDENTIDAD PERSONAL
detic ACTIVIDAD 2: ANALIS
Actividad para el alumno
Titulo de la Actividad: Espejo, espejito...
Obijetivo: Analizaré como influye la informacién que coloco en una red social.
Instrucciones: Describete y dibljate a ti mismo y coloca que informacidén te gustaria que

vieran los demas en las redes sociales.

¢Qué informacién quiero que vean ?

Yo

Reflexion: Recuerda: todo queda registrado,

independientemente que se pueda borrar.
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A Fa \/or IDENTIDAD PERSONAL
detic ACTIVIDAD 3: REFLEXION
Guia para el docente

Titulo de la actividad: Espejito, espejito...
Habilidad: Identidad Personal
Medio: Redes Sociales (' uso para 6°)
Seccion: Primaria Alta
Tiempo: 30 min
Objetivo: EI alumno aprendera a distinguir como lo ven los demas en las redes sociales de
acuerdo con su informacion.
Habilidades: Juicio critico, identidad personal, alfabetizacion digital, autoregulacién, creacion

de contenido e indentidad.

Introduccion:

Si has dado una fiesta o0 has ido de viaje, ya no tiene ningan valor si no lo compartes en la red
social, se ha incrementado la importancia de la idea del “qué dirdn los demds de mi”.
Recordando que también incrementa la inseguridad personal, ya que en la red social se
sienten obligados a que todos estén al tanto de nuestras vida.

Hoy tenemos la posibilidad de “Ser digital” en la red, de crear y participar en las comunidades
de interés, para asi mostrarnos al mundo con cosas propias, textos, fotografias, videos o

material virtual.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos.

Material:

Lapices y plumas

Hoja de actividad (alumno)

Sugerencia video: Titulo : ¢ Tienes privacidad de verdad en las redes sociales?
https://youtu.be/ VAgyuNjnoY?list=PL7886F50C2618522B

Descripcion:

1. Imprimir la actividad (Alumno).
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Leer la introduccion y explicarla al grupo.

Repartir las hojas impresas de la actividad (Alumno).

Pedir que analicen el objetivo para que tengan claro la actividad.

Pedir que hagan equipos de 4-5 personas.

Pedir al alumno que compartan sus respuestas con su equipo.

Escoger aleatoriamente cualquier alumno para que lea la reflexion para cerrar la

actividad.

Reflexion: “;Buscas algo? Googlealo. ;Buscas a
alguien? Facebookealo. ;Quieres pensar? Twittealo.” —

Andnimo.
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A Fa \/or IDENTIDAD PERSONAL
detic ACTIVIDAD 3: REFLEXION
Actividad para el alumno
Titulo de la Actividad: Espejito, espejito...
Objetivo: Aprenderé a distinguir como me ven los demaés en las redes sociales de acuerdo con

mi informacion.

Instrucciones: Crea un perfil de las redes sociales, ¢;como se ve?, ;cudles son sus
caracteristicas?, si no los conoces investiga y dibujalos

. El que siempre se
El divertido El rey del drama toma fotos
El Amiguero El fiestero El defensor de los
animales
vy amhianta

~
Reflexion: “en el pasado, eras lo que tenias ahora eres lo

que compartes.” Godfried Bogaard
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A Fa \/0r IDENTIDAD PERSON%\L
detic ACTIVIDAD 4: ACCION
Guia para el docente

Titulo de la actividad: Espejito, espejito...
Habilidad: Identidad Personal
Medio: Redes Sociales ( uso para 6°)
Seccion: Primaria Alta
Tiempo: 30 min
Obijetivo: El alumno describiré el buen uso de las redes sociales.
Habilidades: Juicio critico, identidad pesonal, alfabetizacion digital, autoregulacion vy
creacion de contenido.
Introduccion:
Las redes sociales se han convertido en el fendmeno méas mediatico de los Gltimos afios, y
aungue bien utilizados los podemos ocupar como una buena herramienta educativa en el salon
de clase.
Recordando que las redes sociales si se ocupan de sobremanera puede que aporten poco
personalmente para el fin que se ocupen como por ejemplo: espiar fotos de extrafios y poca

privacidad y falta de control de nuestros datos personales.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos.

Material:

Léapices y plumas

Hoja de actividad (alumno)

Video sugerido: Consejo 1: "Examen". Decalogo uso responsable Twitter.
https://youtu.be/t-6VFdGI7z0

Descripcion:

1. Imprimir la hoja de actividad del alumno.

2. Explicar el tema con la introduccién y/o el video sugerido.

3. Pedir que formen grupos de 4-5 personas.

4. Repartir las hojas de actividad a cada integrante de los equipos.
5

Pedir algin alumno que lea el objetivo de la actividad.
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6. El grupo explique las instrucciones de la actividad por si tienen alguna duda.
7. Al término de la actividad debatan sobre lo bueno y lo malo de las redes sociales.

Reflexién: No olviden, les recomiendo crear un buen
perfil en una red social sin resaltar algin dato personal
y sobre todo compartiendo informacion.
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IDENTIDAD PERSONAL
AFa Vor ACTIVIDAD 4: ACCION
detlc Actividad para el alumno
Titulo de la Actividad: Espejo, espejito...
Obijetivo: Describiré el buen uso de las redes sociales.
Instrucciones: Realizar un decalogo para hacer un buen uso de las redes sociales.

Decéalogo para el buen uso de las redes sociales

Reflexion: no olvides, reflexionar antes de
contar algo de los deméas en las redes

sociales...
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AFa \/ or ALFABETIZACION DIGITAL
detic ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION
Guia para el docente

Titulo de la actividad: Circulo Digital
Habilidad: Alfabetizacion digital
Medio: Redes Sociales
Seccion: Primaria Alta
Tiempo: 30 min.
Obijetivo: El alumno identificara el proposito de una red social.
Habilidades: Juicio critico, identidad personal, autorregulacion, creacion de contenido,
seguridad y empatia digital.
Introduccion:
La alfabetizacion digital tiene como objetivo ensefiar las habilidades de la tecnologia en la
vida cotidiana y asi desarrollar para los intereses educativos. Alfabetizacion Digital representa
la habilidad de un individuo para realizar tareas efectivamente en un ambiente digital, donde
“digital” significa la informacion representada en forma numérica y utilizada por las
computadoras y Alfabetizacion (literacy) incluye la habilidad de leer y interpretar los textos,
sonidos e iméagenes (media), reproducir datos e imagenes a través de la manipulacion digital
ademas de evaluar y aplicar nuevo conocimiento adquirido por las comunidades digitales.
Dentro de este entorno digital se encuentran las redes sociales, en donde los individuos estan
interconectados con intereses o actividades en comdn y que permiten el contacto entre éstos de
manera que puedan comunicarse e intercambiar informacion. Hay redes sociales genéricas
como Facebook o Twitter, redes profesionales como LinkedIn y redes tematicas (deportes,

mausica, hobbies).

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos.
Material:

Hoja de actividad (alumno)

Léapices y plumas

Tijeras y Resistol
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Descripcion:

1.- Imprimir la hoja de actividad para el alumno.
2.-Repatir las hojas de actividad.

3.-Dividir al grupo en equipo de 4-5 personas.
4.- Pedir que lean el objetivo.

5.- Pedir que lean las instrucciones.

6.- Explicarles la introduccion.

7.- Al final pedirle al alumno alguna reflexion de lo aprendido.

-~

mal uso puede hacer que tengas en algun riesgo.

o

\

Reflexion: El usar las redes sociales tienen mucha
ventajas, por ejemplo, una de ellas es facilitan las
relaciones entre las personas, evitando todo tipo de
barreras tanto culturales como fisicas, sin embargo es

importante el entorno digital, toma en cuenta que un

J
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AFa \/or ALFABETIZACION DIGITAL
detic ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION
Actividad para el alumno
Titulo de la Actividad: Circulo Digital
Obijetivo: El alumno identificara cual es el propdsito de las redes sociales.
Instrucciones: Recorta la plantilla e identifica las redes que conozcas y ¢cuél es su objetivo?

¢Qué uso le darias?

@ A ©
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<>
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designed by & freepik.com designed by @ freepik.com

Reflexion: recuerda usar las redes sociales con

responsabilidad.
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AFa \/OI‘ ALFABETIZACION DIGITAL
detic ACTIVIDAD 2: ANALIS
Guia para el docente

Titulo de la actividad: Circulo Digital
Habilidad: Alfabetizacion Digital
Medio: Redes Sociales
Seccion: Primaria Alta
Tiempo: 30 min
Obijetivo: El alumno sefialara las ventajas, desventajas y riesgos de algunas redes sociales.
Habilidades: Juicio critico, identidad personal, autorregulacion, creacion de contenido,

seguridad y empatia digital.

Introduccion:

La alfabetizacion digital es la manera de entender e instruir 1os nuevos conceptos mas basicos
de la tecnologia en definitiva, saber leer la tecnologia y los medios audiovisuales (acrénimos,
palabras reservadas, lectura de la imagen,...); saber escribir y comunicarse con ella con la
finalidad ultima de llegar a ser libres y auténomos y, sobretodo, conocer los retos y
oportunidades, asi como las amenazas y limites que consecuentemente nos aporta su uso.

Una parte de la alfabetizacion digital, se centra no solo en conocer como se usan los medios
digitales para poder aprovechar todos los beneficios que ofrecen, sino también conocer cuales

son los riesgos que trae un uso inadecuado de ellos.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos.
Material:
Hoja de actividad (alumno)

Léapices y plumas

Descripcion:
1.- Imprimir la hoja de actividad para que los alumnos la recorten.
2.- Explicarles la introduccion.

3.- Pedir que lean el objetivo de la actividad.
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4.- Al termino de la actividad realizar un debate sobre la actividad.
5.- Pedirles a los alumnos de manera aleatoria una reflexion sobre la actividad.

/Reflexic’)n: recuerda que no debemos dar nuestros datos a\
otras personas, ya que estariamos poniendo en riesgo
nuestra privacidad al no saber donde acabaran esos datos,
si alguien puede tener acceso a ellos y el uso que puede

darles.

\_ J
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A FaEl/or ALFABETIZACION DIGITAL
detic ACTIVIDAD 2: ANALIS
Actividad para el alumno
Titulo de la Actividad: Circulo Digital
Obijetivo: El alumno analizara como influye la informacién que colocamos en una red social.
Instrucciones: Escribe las ventajas, desventajas y riesgos de las siguientes redes sociales y

después coméntalas con tu grupo.

Ventajas Desventajas Riesgos

WhatsApp

23

snapchat

You( [T

Reflexién: Saber utilizar de manera adecuada la tecnologia y los
medios audiovisuales, es conocer los retos y oportunidades asi como

los limites que nos dan las redes sociales.
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ALFABETIZACION DIGITAL
Cf\Ff:l Vior ACTIVIDAD 3: REFLEXION
etIC Guia para el docente

Titulo de la actividad: Circulo Digital
Habilidad: Alfabetizacion Digital

Medio: Redes Sociales

Seccién: Primaria Alta

Tiempo: 30 min

Objetivo: El alumno identificara conductas adecuadas e inadecuadas dentro de las redes

sociales.

Habilidades: Juicio critico, identidad personal, autorregulacion, creacién de contenido,

seguridad y empatia digital.

Introduccion:

Morales (2011), las redes sociales influyen de manera positiva, cuando se usan con recato y

moderacion, es un medio por el cual te puedes comunicar, no solo para charlar y planear

eventos sociales, sino también para hacer tareas y trabajos.

Otras caracteristicas de las redes sociales son:

Estan basadas en el usuario: Las redes sociales son construidas y dirigidas por los
mismos usuarios, quienes ademas las nutren con el contenido.

Son Interactivas: Las redes sociales poseen ademéas de un conjunto de salas de chat y
foros, una serie de aplicaciones basadas en una red de juegos, como una forma de
conectarse y divertirse con los amigos.

Establecen relaciones: Las redes sociales no sé6lo permiten descubrir nuevos amigos
sobre la base de intereses, sino que también permiten volver a conectar con viejos
amigos con los que se ha perdido contacto desde hace muchos afios atréas.

Intercambio de informacidn e intereses: las redes sociales permiten que el contenido
publicado por un usuario se difunda através de una red de contactos y sub contactos
mucho mas grande de lo que se pueda imaginar, evitando todo tipo de barreras tanto

culturales como fisicas.
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e Ofrece una variedad de servicios: Intercambio de informacion, fotografias, servicios
de telefonia, juegos, chat, foros.

e Favorecen la participacion y el trabajo colaborativo entre las personas, es decir,
permiten a los usuarios participar en un proyecto en linea desde cualquier lugar.

e Permiten construir una identidad personal y/o virtual, debido a que permiten a los
usuarios compartir todo tipo de informacion (aficiones, creencias, ideologias, etc.) con
el resto de los cibernautas.

e Facilitan la obtencion de la informacion requerida en cada momento, debido a la
actualizacion instantanea.

e Facilitan el aprendizaje integral fuera del aula escolar, y permiten poner en practica los

conceptos adquiridos.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos.
Material:

Hoja de actividad (alumno)

Lapices y plumas

Tijeras y Resistol

Descripcion:

1.-Imprimir actividad (alumno).

2.-Pedir a los alumnos que se agrupen en parejas.
3.-Explicar a los alumnos la introduccion.

4.- Pedirles que lean el objetivo de la actividad.

5.-Al término de la actividad pedirles que cada equipo expliquen o detallen sus conclusiones

en equipo. L, . . -
quip [Reflexmn: Las redes sociales tienen una utilidad, para Ia\

educacion, acercan el aprendizaje informal y el formal,
permitiendo al alumno expresarse por si mismo, creando
una comunidad educativa, facilitando el aprendizaje, la
coordinacion del trabajo y el acercamiento entre el docente
y el alumno. Existen redes sociales especificas que pueden
ayudar al proceso de aprendizaje.

- /
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AFIa ‘/or ALFABETIZACION DIGITAL
detlc ACTIVIDAD 3: REFLEXION

Actividad para el alumno

Titulo de la Actividad: Circulo Digital

Obijetivo: El alumno identificara conductas adecuadas e inadecuadas dentro de las redes

sociales.

Instrucciones: Sefiala cuéles de las siguientes acciones consideras que se hace un uso

adecuado o inadecuado de alguna red social. Recortalas y colocalas en el lugar que le

corresponda.

1. Acepto a todas las personas que me piden solicitud de amistad en FB aunque no las
conozca, lo importante es tener muchos amigos.

2. Mando fotos de los paisajes que mas me gustan.

3. Comento las publicaciones de mis amigos con respeto.

4. Dialogo con mis padres de lo que veo y publico en redes sociales.

5. Siempre pongo mi ubicacion en FB.

6. Considero la restriccion al acceso de mi perfil.

7. Elijé un apodo en lugar de mostrar mi nombre autentico.

8. Selecciono con cuidado la informacion privada que quiero mostrar.

9. Tengo precaucién a la hora de reunirme con alguien que he conocido en la red.

10. Denunciar cualquier abuso.

11. Realizar actividades con mi familia en la red.

12. Utilizo por un tiempo determinado el Internet.

13. Lo utilizo en todo momento.

14. No le digo a nadie con quien platico.
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Uso adecuado de las Redes
Sociales

Uso inadecuado de las redes
sociales

(

tus papas y profesores.

\_

\

Reflexion: Recuerda usar las redes sociales de manera

adecuada y responsable, puedes aprender ha usarlas con

J
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A Fla \/or ALFABETIZACION DIGITAL
detlc ACTIVIDAD 4: ACCION
Guia para el docente

Titulo de la actividad: Circulo Digital
Habilidad: Alfabetizacion Digital
Medio: Redes Sociales
Seccion: Primaria Alta
Tiempo: 30 Min.
Obijetivo: Disefiardn un mensaje positivo de acuerdo a una red social especifica.
Habilidades: Juicio critico, identidad personal, autorregulacion, creacion de contenido,

seguridad, empatia y alfabetizacion digital.

Introduccion:

El fendmeno de las Redes Sociales ha crecido y lo seguird haciendo de manera exponencial.
Teniendo en cuenta la naturaleza sociable y la finalidad de las mismas no es de extrafiar que
éste tipo de redes se desarrollen rapidamente. Debemos tener en cuenta que en los Gltimos
afios muchos espacios de socializacién fisicos se han ido perdiendo, por diferentes razones, y
frente a esto la aparicion de sitios de socializacion virtuales han cobrado bastante importancia
y se han ido posicionando como algo positivo que fomenta el contacto y la interaccion entre
personas. Las redes sociales tienen la capacidad de hacer que superemos la individualidad, que
consigamos aquello que no podriamos conseguir facilmente por nosotros mismos, que
podamos organizarnos colectivamente.

Se ha visto que las redes sociales pueden utilizarse para algo muy benéfico como resolver
alguna necesidad especifica o algun problema social. Hay que motivar a los nifios para que
desde estas edades se conviertan en lideres digitales en donde su conducta sirva como ejemplo

y ayuda a los demas.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos.
Material:
Hoja de actividad (alumno)

Léapices y plumas
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Descripcion:

1.- Imprimir hoja de actividad (alumno).

2.-Pedirle a los alumnos que se dividan en grupos de 4 6 5 personas.
3.- Pedir que lean el objetivo de la activida.

4.-Explicar de manera breve la introduccion.

5.-¢cual es su alcance de las redes sociales hacia la

educacion?

Reflexion: Los pequefios tienen que valorar que son muchas mas las ventajas
del uso adecuado de las redes sociales frente a los riesgos de un mal uso. Y
que su comportamiento en cada red social serd vital para formar una
comunidad respetuosa, solidaria y comprometida, donde se vea como una

oportunidad para hacer el bien y ayudar a los demas.
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ALFABETIZACION DIGITAL
ACTIVIDAD 4: ACCION

A Fg \/or
defic

Titulo de la Actividad: Circulo Digital

Actividad para el alumno

Obijetivo: Disefiardn un mensaje positivo de acuerdo a una red social especifica.
Instrucciones: Por equipos escojan una red social y de acuerdo a sus caracteristicas, creén un

mensaje positivo para darlo a conocer a tus amigos a través de redes sociales.

Nombre del equipo:
Red Social:

Mensaje:

Reflexion: Puedes aprovechar las redes sociales para

mandar mensajes divertidos y con un buen contenido.
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AFa \/OI‘ LIDERAZGO DIGITAL
detic ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION
Guia para el docente

Titulo de la actividad: “Tu eres el lider”
Habilidad: Liderazgo Digital
Medio: Videojuegos
Seccion: Primaria Alta
Tiempo: 30 min
Objetivo: El alumno identificara cudl es la clasificacion de los videojuegos propios para la
edad del alumno.
Habilidades: Juicio critico, identidad personal, autorregulacion, creacién de contenido,

seguridad, empatia y alfabetizacién digital.

Introduccion:

Entertainment Software Rating Board realiza de forma independiente clasificaciones,
entregando lineamientos y principios de privacidad para la industria de los videojuegos.
Primero, clasifica los videojuegos segun su contenido de violencia fisica o verbal y otros
elementos como el sexo. Esta clasificacion orienta y ayuda a los padres y consumidores a

escoger los videojuegos que son correctos para su familia.

I ﬁ’]
NLIN

Gambling Online games Vioken Discrimination

Badlanguage

CATEGORIAS DE CLASIFICACION

B [w

EEEE EEwe
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Estos son algunos iconos que encuentras en las portadas de los videojuegos.

uegos de azar

Lenguaje soez

En linea
i Dlscrlmlnamon

TLIIATODOS

El contenido E (todos) por lo general es apto para todas las edades. Puede gque contenga una

cantidad minima de violencia de caricatura, de fantasia o ligera, o uso de lenguaje apropiado.
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TEEN
ADOLESCENTES

|

=—121-JTODOS +10

El contenido T por lo general es apto para personas de 10 afios 0 més. Puede que contenga

mas violencia de caricatura, de fantasia o ligera, lenguaje moderado o temas minimamente

provocativos.

IEH'EH'FI:IHE 1+

TODDS +10

E

=-41JdTODOS +10

Al igual que T, el contenido E es apto para personas de 10 afios 0 mas. Puede que contenga

mas violencia de caricatura, de fantasia o ligera, lenguaje moderado o temas minimamente

provocativos.

TEEN
ADOLESCENTES

1

S LI JADOLESCENTES

El contenido T por lo general es apto para personas de 13 afios 0 mas. Puede que contenga

violencia, temas insinuantes, humor grosero, minima cantidad de sangre, apuestas simuladas o

uso poco frecuente de lenguaje fuerte.
IM.I.TLIHE i
MADURD +17

W

=L IMADURO

El contenido M por lo general es apto para personas de 17 afios 0 mas. Puede que contenga

violencia intensa, derramamiento de sangre, contenido sexual o lenguaje fuerte.
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ADULTS DMLY 134
ST

R

LLIADULTOS UNICAMENTE

El contenido A es apto solo para adultos de 18 afios 0 mas. Puede que incluya escenas

prolongadas de violencia intensa, contenido sexual gréafico o apuestas con moneda real

Illﬂhll PENDING

AL HN CALFCRY

L\

TLTACLASIFICACION PENDIENTE

No se ha asignado una calificacion final de ESRB. Solo aparece en la publicidad, marketing y

materiales promocionales relacionados con un juego fisico (por ejemplo, el que viene cerrado
en caja) que se espera que tenga una clasificacion de ESRB y debe ser sustituida por una

clasificacion de juego una vez que se haya asignado.

EARLY CHILDHOOD

El contenido EC esta dirigido a nifios pequefos.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos.
Material:

Hoja de actividad (alumno)

Léapices y plumas

Descripcion:
1.-Pregunar al grupo ¢ en qué se fijan cuando compran un videojuego?
2.- Debatir de manera respetuosa con el grupo.

3.- Explicar: al saber que existen clasificaciones y lineamientos en los videojuegos.
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4.- Imprimir y repartir hoja de actividades.

5.- Pedir que realicen la actividad.

6.- Pedir que se retinan en equipos de trabajo de 4 0 5 personas.
7.- Pedir a los equipos que compartan sus respuestas.

8.- De manera general llegar a una conclusion con el grupo.

9.- Pedir que lean la reflexion de la actividad.

Reflexion: Siempre que elijas un videojuego revisa que tenga alguno
de los tres simbolos que acabamos de conocer. Si tienes alguna duda
sobre los videojuegos que pueden jugar, pregunta a tus papas o algun

miembro de tu familia que te pueda orientar.
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AFa \/or

detic LIDERAZGO DIGITAL ,
ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION
Actividad para el alumno
Titulo de la Actividad: “Tu eres el lider”
Objetivo: Identificaré cudl es la clasificacion de los videojuegos para mi edad.
Instrucciones: Completa el siguiente cuadro, de acuerdo a la clasificacién y escribe algunos
ejemplos que conozcas.

Clasificacion ESRB Descripcion de las Nombre del
clasificaciones videojuego y escribe
un ejemplo

EVERYDNE
TODOS

€

EVERYONE 13+
TODODE +10

oo

T 1:1.
Escribe una conclusion:

Reflexion: Siempre que elijas un videojuego revisa que tenga

alguno de los tres simbolos que acabamos de conocer.
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AFa \/OI‘ LIDERAZGO DIGH:AL
detic ACTIVIDAD 2: ANALIS
Guia para el docente

Titulo de la actividad: “Tu eres el lider”
Habilidad: Liderazgo Digital
Medio: videojuegos
Seccion: Primaria Alta
Tiempo: 30 min
Objetivo: El alumno mencionara que tipo de videojuegos le gustan.
Habilidades: Juicio critico, identidad personal, autoregulacién, creacion de contenido,

seguridad,empatia y alfabetizacion digital.

Introduccion:

Los juegos de plataformas pueden contribuir al desarrollo psicomotor y de la orientacién
espacial de los estudiantes, aspecto especialmente Util en el caso de los mas pequefios.
Conviene limitar el tiempo que se dedique a esta actividad y observar los comportamientos de
los pequefios para ayudarles a detectar posibles sintomas al estar sometidos a una extension
excesiva.

Los juegos de deportes permite la ejercitacion de diversas habilidades de coordinacion
psicomotora y profundizar en el conocimiento de las reglas y estrategias de los deportes. En

algunos casos también se puede alcanzar niveles altos de estrés.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos.
Material:

Hoja de actividad (alumno)

Léapices y plumas

Descripcion:
1.- De manera divertida mencionar el tema de la clase “ los videojuegos”

2.- Explicarles que los videojuegos desarrollan ciertas habilidades que pueden ocupar en la

escuela.
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3.- Ppreguntar de manera aleatoria a los alumnos ;como cuales se les ocurre?, ¢, para qué
nos pueden ayudar?

4.-Imprimir y repartir la hoja de actividades.

5.-Leer el objetivo de la actividad.

6.- Pedir que resuelvan la actividad.

7.- En el pizarron colocar algunas respuestas de los alumnos.
8.- Debatir las respuestas por equipo.

9.- Llegar a una conclusion grupal con base en el objetivo de la actividad.

(" )

Reflexion: Selecciona videojuegos que te ayuden a desarrollar y

adquirir nuevas estrategias.

- J
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\/ LIDERAZGO DIGITAL
AFaVor g
det. ACTIVIDAD 2: ANALIS
Ic Actividad para el alumno
Titulo de la Actividad: “Tu eres el lider”
Objetivo: Mencionaré los tipos de videojuegos que me gustan, los que no y el porque.
Instrucciones: Contesta las siguientes preguntas sobre videojuegos favoritos.

1-¢Qué tan seguido juegas videojuegos?

a) Menos de 1 hora a la semana

b) 3-6 horas a la semana

c) Mas de 10 horas a la semana

d) 1-3horas a la semana

e) 6-10 horas a la semana
2-¢Donde juegas videojuegos?

a) En mi casa

b) En las maquinitas de la tienda

¢) En mi escuela

d)En el autobus o en el auto
3-¢Cuales son los 5 videojuegos favoritos? ¢;Porque?

a)

b)

c)

d)

€)

4-;Conoces su clasificacion? ;Cual es?
5-¢Cuales son las estrategias para ganar que identificaste al jugar en estos videojuegos?
6-¢Cual de estos videojuegos consideras violentos? ¢por qué?

7-¢Cual de estos videojuegos consideras menos violentos? ¢, por qué?
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8-Generalmente juego videojuegos con ....
a) Amigos

b) Sold

c¢) Con algun miembro de la familia

9-;Como te sientes cuando terminas de jugar algun videojuego?
a)Desesperado

b)Cansado

c)Frustrado

d)Agresivo

e)Animado

f) Feliz

Reflexién: Es mejor encontrar videojuegos que ademas de
entretenerte te ayuden a desarrollar habilidades y adquirir nuevos

aprendizajes.
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AFa Vior LIDERAZGO DIGITAL
detlc ACTIVIDAD 3: REFLEXION
Guia para el docente

Titulo de la actividad: “Tu eres el lider”
Habilidad: Liderazgo Digital
Medio: Videojuegos
Seccion: Primaria Alta
Tiempo: 30 min
Obijetivo: El alumno investigara qué hace mi familia mientras juego videojuegos e identificar
lo positivo y lo negativo de practicar videojuegos.
Habilidades: Juicio critico, identidad personal, autorregulacion, creacién de contenido,

seguridad, empatia y alfabetizacién digital.

Introduccion:

En la escuela los videojuegos pueden utilizarse como instrumento de motivacion general y
como medio para la consecucion de otros objetivos .

Los videojuegos méas conocidos por todos también se pueden aprovechar para, después de

jugar con ellos, analizar los valores que presentan y debatir con ellos.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumno.s

Material:

Hoja de actividad (alumno)

Léapices y plumas

Descripcion:

1.- Abrir la clase con una pregunta ¢A quién le gustan los videojuegos?

2.- De manera breve explicarles que los videojuegos nos pueden ayudar en la escuela.
3.- Imprimir y repartir la hoja de actividades (alumno).

4.- Pedir que un alumno lea el objetivo de la actividad.

5.- Preguntar de manera general al grupo en ese momento que tipo de valores se les ocurre
que presenten en los videojuegos.

6.- Pedirles que realicen la actividad.
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7.- Debatir algunas respuestas de los alumnos, elegir al azar.

Reflexion: Recuerda compartir los videojuegos con tu familia, se

traduce en beneficio por la compafiia.
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A F.a \/OI‘ LIDERAZGO DIGITAL
detlc ACTIVIDAD 3: REFLEXION
Actividad para el alumno
Titulo de la Actividad: Tu eres el lider”
Obijetivo: Investigaré, ¢qué hace mi familia mientras juego videojuegos?
Instrucciones: Completa el esquema.

¢ Qué hacen los demas, mientras juego videojuegos?

Mientras yo juego videojuegos,
mi familia hace:

Mama
Papa
€
Hermanos Hermano (a)
(as)
—
€
) . )
Reflexion: Tu puedes fomentar la convivencia
familiar alrededor de los videojuegos.
J
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LIDERAZGO DIGITAL

AFa Vor ACTIVIDAD 4: ACCION

detlc Guia para el docente
Titulo de la actividad: “Tu eres el lider”
Habilidad: Liderazgo Digital
Medio: Videojuegos
Seccion: Primaria Alta
Tiempo: 30 min
Objetivo: El alumno escribira un plan familiar con los videojuegos.
Habilidades: Juicio critico, identidad personal, autoregulacién, creacion de contenido,

seguridad,empatia y alfabetizacion digital.

Introduccion:

La generacion actual estd completamente ligada a la tecnologia de una forma
completamente natural. Su capacidad de sorpresa tecnoldgica ya que las consolas de
videojuegos son parte del dia a dia. Dentro de esta tecnologia habitual los videojuegos forman
parte pero, especialmente en el mundo de los nifios. Por ello se eligen videojuegos educativos
0 que contribuyan a desarrollar la psicomotricidad o estrategias de aprendizaje. ES necesario

establecer limites de tiempo al usar los videojuegos.

Evaluacion: Observacion y participacion de los alumnos.
Material:

Hoja de actividad (alumno)

Léapices y plumas

Descripcion:
1.- Abril la clase de manera general con el titulo de la actividad.
2.- Pedirle a los alumnos que se agrupen en 3 ¢ 4 personas.
3.- Imprimir la hoja de actividades.
4.- Pedir a un alumno ayuda para la reparticion de las hojas a cada compafiero.

5.- Explicar de manera breve la introduccion.
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6.- De manera aleatoria preguntar como organizarian su tiempo para la actividad de los

juegos.
7.- Explicar el objetivo de la actividad.

8.- Al dia siguiente debatir en el salon de clase, cada alumno ¢quién de su familia le
ensefio a jugar videojuegos?, ;qué fue lo que mas le gusto ensefiar?, y ;qué mas le costd

trabajo ensefiarle o aprender a su familia?

9.- Preguntar a los alumnos ¢como se sintieron al realizar la actividad?

Reflexién: Considera que el uso moderado y correcto de los
videojuegos pueden contribuir y elevar la calidad de manera

educativa.
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AFaVior _ :

det. ACTIVIDAD 4: ACCION

Ic Actividad para el alumno

Titulo de la Actividad: “Tu eres el lider”
Objetivo: Elaboraré una estrategia para ensefiar a mis padres a jugar un videojuego Yy una
propuesta de normas familiares.
Instrucciones: Disefia una estrategia para ensefiar a tus papas a jugar videojuegos. Recuerda

escribir paso por paso como lo harias.

Estrategias para ensefiar Reglas para jugar videojuegos
videojuegos

1.- 1.-

2.- 2.-

3.- 3.-

4.- 4.-

5.- 5.-

Reflexion: Recuerda elegir la categoria apropiada a tu
edad.
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Consideraciones Finales

En este apartado se plantean los alcances, las aportaciones y las limitaciones del material

educativo ya referido. De igual forma, se presentan las reflexiones de la experiencia obtenida a

través de las préacticas profesionales, vinculadas a la formacion a lo largo de la Licenciatura de

Psicologia Educativa y, especialmente, en proceso de elaboracion y validacion del material

educativo.

El material educativo aporta:

Favorece y fortalece las habilidades digitales.

Construye comunidades de aprendizaje y fomentar la autorregulacion en el alumno,
con el fin de constituirse como aprendices autonomos dentro de comunidades de
aprendizaje digital.

Encamina hacia la construccién de la ciudadania digital.

Promueve planificacion, creatividad, coordinacion y organizacion.

Implica compromiso y capacidad critica y ética al aplicar los conocimientos en la
practica.

Promueve la participacion activa con el material y con sus compafieros.

Apoya a padres de familia y docentes en el reforzamiento para el uso adecuado de las
redes sociales y el Internet en general.

El material fomenta el desarrollo de las habilidades retomando el aprendizaje a nivel
primaria alta, para lo cual los alumnos se encuentran desarrollando un nivel cognitivo,
por lo que retomando los antecedentes es la clave, el desarrollo de las TIC ha dado
lugar a estructurar el conocimiento para enriquecer y transformar la educacion.
Considera que son las competencias basicas para desarrollarse y verse inmersos en el

contexto de la era digital del siglo XXI.

El material educativo es potencialmente mejorable, en tres aspectos.

El tiempo aplicacion no debe limitarse, debido a que los mismos participantes marcan
el ritmo y tiempo. También es recomendable considerar tiempo para que expresen sus
reflexiones.

Seria enriquecido si tuviera mas ejemplos que expliquen algunas actividades.

174



e La actualizacion de ejercicios es necesaria, especialmente por su naturaleza digital, ya

que los contenidos en Internet cambian constantemente.

El material educativo es una guia para el desarrollo de las competencias digitales y asi lograr
la ciudadania digital.

Habria que decir también que la incorporacion de las TIC en el contexto escolar implica
necesariamente un cambio en el paradigma pedagdgico. Se requiere pasar de un modelo
educativo centrado de ensefianza a otro que gire en torno al aprendizaje (Lizarazo y Andion,
2013).

Importa subrayar que deben incorporarse todos los elementos y recursos de apoyo al estudio
que facilite el proceso de aprendizaje. La utilizacion continua de las TIC ayuda a la interaccion
social entre los estudiantes y el docente, para el desarrollo de las tareas, seguimiento o trabajo
colaborativo entre los alumnos. La clave de la educacion estd en encontrar formas de
conseguir que las cosas complejas sean interesantes, de manera que la gente no vuelva a caer

en aprender y pensar Unicamente en lo que sea sencillo y facil (Gee, 2004).

Los recursos educativos en el internet y mediados por la tecnologia son una alternativa
didactica que cada dia encuentras mas frecuentemente, de manera que los docentes no
deberian ya de ser meros transmisores de informacién y conocimiento, sino de ofrecer desafios
y alternativas de trabajo a sus alumnos, con el objetivo de ayudar a construir su propio

conocimiento (Ramirez, 2007 ).

Estas consideraciones fundamentan la propuesta del material educativo a partir de la
integracion de otras formas ensefiar y de aprender, con apoyo de recursos 0 materiales
educativos acordes a los intereses de los sujetos.

Participar en la formacion de usuarios criticos y conscientes de las tecnologias y del entorno

de la cultura digital, es también tarea de los psicélogos educativos.

Este trabajo requirid6 por parte de la autora conocimiento, habilidades y aprendizajes

adquiridos en la formacion como psicologa educativa, a continuacion describo los principales
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aprendizajes utilizados de acuerdo a las asignaturas del programa de licenciatura Psicologia
Educativa:

e Psicologia Educativa
Me permitié conocer, identificar etapas de los nifios, especificamente el desarrollo fisico,
bioldgico y cognitivo, basado con diferentes posturas tedricas.

e Aprendizajes Escolares
Me dio a conocer las diferentes estrategias que se pueden utilizar para promover el aprendizaje

e Planeacion de la Ensefianza
En esta materia me dio herramientas para poder plasmar las diferentes planeaciones para cada
actividad, considerando todos sus elementos como: objetivos, duracién, evaluacion, material,
introduccion, instrucciones, etc.

e Adecuaciones curriculares
Este curso me permitio planear las actividades de acuerdo a quien va dirigido y adecuar a
cualquier circunstancia o incidente

e Disefio de unidades de ensefianza
En esta materia conoci mas el contexto escolar y su funcién, aplicando las planeaciones,
demandas e identificar las necesidades de los programas adecuandolos para su aplicacion. La
funcion de las plataformas digitales educativas.

e Aprendizajes en contextos culturales
En esta materia aprendi que en cualquier contexto podemos generar ensefianza — aprendizaje y
generar comunidades de aprendizaje.

e Metodologia
Estas materias abarca, estadistica, métodos cualitativos y seminario de tesis, me ayudaron para
darle sustento tedrico al material educativo, analisis y estructura del proyecto.

e Practicas profesionales

Durante las practicas, me permiti6 como psicélogo educativo desenvolver las habilidades
adquiridas durante mi formacion, como el desarrollo de un material educativo, ver el nivel y
fortalecer las habilidades digitales, asi como la adecuacién, andlisis y proceso de aprendizaje

adecuado para el que va dirigido. Me quedé muy claro que el Psic6logo Educativo se puede
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desenvolver en otra areas sin dejar de lado el trabajo en equipo, para mejorar los procesos de

ensefianza aprendizaje en otros contextos.

177



Referencias

A Favor de lo Mejor. ( 5 septiembre 2017). Habilidades digitales Conceptos. ( copia en

posesion de A Favor de lo Mejor) México.

A Favor de lo Mejor. (2016). Tu decides Privacidad en Internet. A favor de Tic. Recursos
didacticos. Recuperado de: https://www.afavordetic.com/copia-de-toma-de-decisiones-

proacti

A Favor de lo Mejor. (2019). ¢ Quiénes somos? México. Recuperado de:

http://www.afavordelomejor.org/quienes-somos/

Area, M. (2001). ¢Hacia un futuro imperfecto? Pensar la educacion en la era digital. Educar

en la sociedad de la informacion . Area, M. Espafia. Desclée de Brouwer

Area, M. (2009). Introduccion a la tecnologia educativa. Manual electrénico Espaiia
Universidad de la Laguna Recuperado de:

https://campusvirtual.ull.es/ocw/file.php/4/ebookte.pdf

Area, M. (2012). La alfabetizacion en la sociedad digital. Alfabetizacion digital y
competencias informacionales. Area, M; Gutiérrez, A y Vidal, F. Editorial Ariel.
Barcelona, Esparia, 5-40. Recuperado de:
https://books.google.com.mx/books?hl=es&Ir=&id=Bdx2kVvJ6pwC&oi=fnd&pg=PR
7&dg=competencias+digitales+b%C3%A1sicas&ots=pKAITvkeWV &sig=IRiocC-
hzxXNcUyHo7Y8j6Zu0pQ#v=0onepage&g=competencias%20digitales%20b%C3%Al

sicas&f=false

Area, M. (2015). La alfabetizacion digital y la formacion de la ciudadania del siglo XXI.
Revista Integra Educativa, 7 (3), 23-56. Recuperado de :
http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=51997-
40432014000300002&Ing=es&tIng=es.

178


https://www.afavordetic.com/copia-de-toma-de-decisiones-proacti
https://www.afavordetic.com/copia-de-toma-de-decisiones-proacti
http://www.afavordelomejor.org/quienes-somos/
https://campusvirtual.ull.es/ocw/file.php/4/ebookte.pdf
https://books.google.com.mx/books?hl=es&lr=&id=Bdx2kVvJ6pwC&oi=fnd&pg=PR7&dq=competencias+digitales+b%C3%A1sicas&ots=pKAlTvkeWV&sig=lRiocC-hzxXNcUyHo7Y8j6Zu0pQ#v=onepage&q=competencias%20digitales%20b%C3%A1sicas&f=false
https://books.google.com.mx/books?hl=es&lr=&id=Bdx2kVvJ6pwC&oi=fnd&pg=PR7&dq=competencias+digitales+b%C3%A1sicas&ots=pKAlTvkeWV&sig=lRiocC-hzxXNcUyHo7Y8j6Zu0pQ#v=onepage&q=competencias%20digitales%20b%C3%A1sicas&f=false
https://books.google.com.mx/books?hl=es&lr=&id=Bdx2kVvJ6pwC&oi=fnd&pg=PR7&dq=competencias+digitales+b%C3%A1sicas&ots=pKAlTvkeWV&sig=lRiocC-hzxXNcUyHo7Y8j6Zu0pQ#v=onepage&q=competencias%20digitales%20b%C3%A1sicas&f=false
https://books.google.com.mx/books?hl=es&lr=&id=Bdx2kVvJ6pwC&oi=fnd&pg=PR7&dq=competencias+digitales+b%C3%A1sicas&ots=pKAlTvkeWV&sig=lRiocC-hzxXNcUyHo7Y8j6Zu0pQ#v=onepage&q=competencias%20digitales%20b%C3%A1sicas&f=false
http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1997-40432014000300002&lng=es&tlng=es
http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1997-40432014000300002&lng=es&tlng=es

Avila, P. (2016). Construccion de ciudadania digital: un reto para la Educacion. Suplemento
Signos EAD (770). Recuperado de:
https://p3.usal.edu.ar/index.php/supsignosead/article/view/3666

Buckingham, D. (2004). Educacién en Medios Alfabetizacion, aprendizaje y cultura
contemporénea. Paidos, Espafa.

Bustamante, J. (2001). Derechos Humanos en el Ciberespacio Recuperado de

https://www.oei.es/historico/revistactsi/numerol/bustamante.htm

Céceres, M., Brandle, G., y Ruiz, J. (2016). Hacia la construccion de una ciudadania digital.
Nuevos modelos de participacion y empoderamiento a través de Internet. Prisma

social. Revista de investigacion socia. (15), 643-684

Castells, M (2001). Los jovenes urbanos populares : la brecha digital de internet. Jovenes .
com. PIEB, 109.

Castells, M. (2012). Redes de Indignacion y esperanza: los Movimientos Sociales en la era
del Internet. Traduccion de Ma Hernandez. Madrid Alianza Editorial. Recuperado de:

https://arditiesp.files.wordpress.com/2017/10/castells_redes_indignac_2012.pdf

Cobo, R. (2009). Strategies to Promote the Development of E-competencies int he Next
Generation of profesionals: European and International Trends. Recuperado de :
http://www.flacso.edu.mx/competencias/index.php?option=com_docman&task=doc_d
ownload/gid=169&Itemid=21

Coordinacion General @prende.mx (2018). ¢ Qué sabemos sobre Ciudadania Digital en
México?. Secretaria de Educacion Publica. 1-74 Recuperado de:

https://www.gob.mx/aprendemx/documentos/que-sabemos-sobre-ciudadania-digital

179


https://p3.usal.edu.ar/index.php/supsignosead/article/view/3666
https://www.oei.es/historico/revistactsi/numero1/bustamante.htm
https://arditiesp.files.wordpress.com/2017/10/castells_redes_indignac_2012.pdf
http://www.flacso.edu.mx/competencias/index.php?option=com_docman&task=doc_download/gid=169&Itemid=21
http://www.flacso.edu.mx/competencias/index.php?option=com_docman&task=doc_download/gid=169&Itemid=21

Crovi, D. (2008). Dimension social del acceso, uso y apropiacion de las TIC. Contratexto
(16), 65-79 Recuperado de:
https://revista.ulima.edu.pe/index.php/contratexto/article/viewFile/784/756

Delgado, M., Arrieta, X. y Riveros, V. (2009). Uso de las TIC en educacion, una propuesta

para su optimizacion. Omnia, 15(3), 58-77. Recuperado de:
http://www.redalyc.org/html/737/73712297005/

Echeverria, J. (2001). Educacion y nuevas tecnologias: el plan europeo E-Learning. Revista
de educacion. Madrid. (34), 201-210 Recuperado de :
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=19448

Europa. (1996). Primer informe anual del Foro de la Sociedad de la Informacién a la Comision
Europa. Foro de la Sociedad de a Informacion. Redes al servicio de las personas y las
colectividades. Cémo sacar el mayor partido de la Sociedad de Informacién en la
Unién Europa. Recuperado de :
https://books.google.com.mx/books/about/Redes_al_servicio_de las_personas_y las.h
tm1?id=M-k7TtAEACAAJ&redir_esc=yhttp://wwwispo.cecbe/infoforum/pub.html

Galindo, J. (2009). Ciudadania Digital. Signo y Pensamiento 54 (28), 164-173 Recuperado
de: https://www.redalyc.org/pdf/860/86011409011.pdf

Garcia, A. (2003). Tecnologia educativa. Implicaciones educativas del desarrollo tecnolégico.
Madrid. Editorial La Murralla.

Gee, J. (2004). Lo que nos ensefian los videojuegos sobre el aprendizaje y el alfabetismo.

Malaga. Ediciones Aljibe
Gilster, P (1997). A New Digital Literacy: a conversation with Paul Gilster. Educational

Leadership (55), 13 Recuperado de:

http://namodemello.com.br/pdf/tendencias/tecnolnocurric.pdf

180


https://revista.ulima.edu.pe/index.php/contratexto/article/viewFile/784/756
http://www.redalyc.org/html/737/73712297005/
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=19448
https://books.google.com.mx/books/about/Redes_al_servicio_de_las_personas_y_las.html?id=M-k7tAEACAAJ&redir_esc=y
https://books.google.com.mx/books/about/Redes_al_servicio_de_las_personas_y_las.html?id=M-k7tAEACAAJ&redir_esc=y
http://wwwispo.cecbe/infoforum/pub.html
https://www.redalyc.org/pdf/860/86011409011.pdf
http://namodemello.com.br/pdf/tendencias/tecnolnocurric.pdf

Giones, Ay Serrat, M. (2010). La gestion de la identidad digital: una nueva habilidad
informacional y digital. Textos Universitaris de biblioteconomia i documnetacio.
Barcelona , 24

Gros, B. Y Contreras, D. (2006). Alfabetizacién digital y desarrollo de competencias
ciudadanas. Revista Iberoamericana de Educacion. (42), 103-125. Recuperado de :
https://www.researchgate.net/publication/28150801_La_alfabetizacion_digital_y el d

esarrollo_de_competencias_ciudadanas

Gutiérrez, A. (2002) Alfabetizacion Digital: Algo més que ratones y teclas. Gedisa Editorial.
Barcelona.

Gutiérrez, A. (2003) Alfabetizacién Digital: Algo méas que ratones y teclas. Gedisa Editorial.

Barcelona.

Gutiérrez, A.y Tyner, K. (2012). Educacién para los medios, alfabetizacién mediatica y
competencia digital. Revista Cientifica de Educomunicacion. Comunicar 38 (14 ), 31-
39.

Guzman, . y Marin, R. (2011). La competencia y las competencias docentes: reflexiones
sobre el concepto y la evaluacion. Revista Interuniversitaria de Formacion

Recuperado de: https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=217017192012

Hall, S. (1997). Representation: Cultural Respresentations and Signiffying Practices. Londres.
Sage Publications. Recuperado de:

http://metamentaldoc.com/14_EI trabajo_de la_representacion_Stuart Hall.pdf
Hernandez, D. (2015). Nuevos entornos de aprendizaje en la cultura digital. Comunicacion

cultura y educacién. Nueve aproximaciones al estudio de las tecnologias digitales.
Ortiz, G y Garay, L. México. JP, 211-232

181


https://www.researchgate.net/publication/28150801_La_alfabetizacion_digital_y_el_desarrollo_de_competencias_ciudadanas
https://www.researchgate.net/publication/28150801_La_alfabetizacion_digital_y_el_desarrollo_de_competencias_ciudadanas
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=217017192012
http://metamentaldoc.com/14_El_trabajo_de_la_representacion_Stuart_Hall.pdf

Instituto Nacional de Tecnologias de la Comunicacién. (2012). Guia para usuarios: identidad
digital y reputacion online. Recuperado de:
https://www.incibes.es/file/Qe TWH8VXM1MtSH7ApI5n5Q

International Society for Technology in Education. (2007). Standards students. Recuperado

de: https://www.iste.org/standards

Kaufman, E. (2005). E- ciudadania, practicas de buen gobierno y TIC . Documento preparado
para la consulta regional del programa Pan Américas IDRC. Montevideo Argentina.
Recuperado de: https://idl-bnc-
idrc.dspacedirect.org/bitstream/handle/10625/55408/IDL-55408.pdf?sequence=1

Litwin, E. (2005). La tecnologia educativa en el debate didactico contemporaneo. Litwin, E.
Compiladora. Tecnologias Educativas en tiempos de Internet. Buenos Aires,

Amorrortu.

Lizarazo, D. y Andion, M. (2013). Simbolos digitales. Represenstaaciones de las TIC en la

comunidad escolar. México. Grupo editorial Siglo veintiuno.

Lugo, M. y Brito, A. (2015). Las Politicas TIC en la educacion de América Latina. Una
oportunidad para saldar deudas pendientes. Archivos de Ciencias de la Educacién, (9).
Recuperado de:

http://www.archivosdeciencias.fahce.unlp.edu.ar/article/view/Archivos09a03
Martinez, N., Lozada J M., y Rodriguez, F. (2009). Las TIC como recurso para un
aprendizaje constructivsta. Revista de Artes y Humanidades UNICA , 10(2), 118-132.

Recuperado de: https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=170118863007

Martinez. H. (2011). Integracion de las TIC instituciones educativas.Los desafios de las TIC

para el cambio educativo. Madrid Espafia. Editorial Santillana, 61-70

Mayos, G. y Brey, A. (2011). La sociedad de la ignorancia. Barcelona Peninsula.

182


https://www.incibes.es/file/QeTWH8vXM1MtSH7Apl5n5Q
https://www.iste.org/standards
https://idl-bnc-idrc.dspacedirect.org/bitstream/handle/10625/55408/IDL-55408.pdf?sequence=1
https://idl-bnc-idrc.dspacedirect.org/bitstream/handle/10625/55408/IDL-55408.pdf?sequence=1
http://www.archivosdeciencias.fahce.unlp.edu.ar/article/view/Archivos09a03
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=170118863007

México. Diario Oficial de la Federacion (DOF). (2013). Decreto por el que se crea la
Coordinacion @prende.mx. Recuperado de:
http://dof.gob.mx/nota_detalle.php?codigo=5366634&fecha=31/10/2014

Montero, M., Garcia, J., Rincdn, L. (2008). Una experiencia de aprendizaje incorporado
ambientes digitales: competencias basicas para la vida ciudadana. Recueperado de:

Morduchowicz, R. (2003). El sentido de una educacion en medios. Revista iberoamericana de
educacion, (32), 35-47.

Mortera, F. (2013). Competencias para las tecnologias de la informacion y de las
comunicaciones (TIC) y la alfabetizacion digital. Valenzuela, R. (2013). Competencias

en la sociedad del conocimiento. México Tecnoldgico de Monterrey

Mossberge, K., Tolbert, J., y Mcneal, R. (2008). Digital Citizentship: The Internet, Society,
and participation. Cambridge, Ma the mit press. Recuperado de:
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/19331680802290972

National Educational Technology Standards for Students (2007). Estandares Nacionales
(EEUU) de tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) para estudiantes: la
proxima generacion. Recuperado de:

https://www.iste.org/404?aspxerrorpath=/docs/pdfs/nets_2007_spanisch.pdf?sfvrsn=2

Organizacién de las Naciones Unidad para la Educacién, la Ciencia y la Cultura. (2006).
Iniciativa de Alfabetizacidn para el potenciamiento 2005-2015. Divisidn de educacién
Basica. Recuperado de: https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000141177_spa

Organizacién de las Naciones Unidad para la Educacién, la Ciencia y la Cultura. (2008).

Estandares UNESCO de Competencia en TIC para Docentes. Eduteka. Recuperado de
http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/EstandaresDocentesUnesco

183


http://dof.gob.mx/nota_detalle.php?codigo=5366634&fecha=31/10/2014
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/19331680802290972
https://www.iste.org/404?aspxerrorpath=/docs/pdfs/nets_2007_spanisch.pdf?sfvrsn=2
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000141177_spa
http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/EstandaresDocentesUnesco

Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico. (2003). Los desafios de las

tecnologias de la informacién y la comunicaciones en la educacion. Madrid. OCDE.

Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico. (2005). La Definiciony la
Seleccion de Competencias Clave. USA Recuperado de:
httpp://www.deseco.admin.ch/bfs/deseco/en/index/03/02.parsys.78532.downloadlist.94
248.DownloadFile.tmp/2005.dscexecutivesummary.sp.pdf

Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Economico. (2010). Habilidades y
competencias del siglo XXI para los aprendices del milenio en los paises de la OCDE.
Instituto de Tecnologias Educativas. Paris Recuperado
de:http?//recursostic.educacion.es/blog/europa/media/blogs/europa/informes/habilidade

s_y_competencias_siglo21 OCDE.pdf

Osuna, S. (2013). La Web 2.0 y la “Educacion a lo largo de toda la vida”. Educacion, medios
digitales y cultura de la participacion. Aranda, D. Creus, A. Sanchez-Navarro, J.Eds.
Barcelona UOC, 137-149

Perez, A. (2008). ¢ Competencias o pensamiento critico? La construccion de los significados
de representacion y de accion. Compilador. Gimento, J. Educar por competencias,

¢qué hay de nuevo?. Espafia, Morata, 59-102

Ramirez, A., Mendoza, D., y Tapia, N. (2015). Induccion a las TIC. Recorrido General
UNAM. Recuperado de :
https://induccion.educati.unam.mx/book/tool/print/index.php?id=964

Ramirez, E. (2002). Lectura, Alfabetizacion en Informacion y Cultura de la Informacion.

Documento preparado para la UNESCO. Recuperado de :

www.nclis.gov/libinter/infolitconf&meet/papers/ramirez-espafiol-fullpaper.pdf

184


https://induccion.educati.unam.mx/book/tool/print/index.php?id=964
http://www.nclis.gov/libinter/infolitconf&meet/papers/ramirez-español-fullpaper.pdf

Ramirez, M. (2007). Del trabajo en redes a la reflexion e investigacion de objetos de
aprendizaje como recursos digitales de ensefianza: redes, desarrollos e investigacion.

Conferencia Internacional en Tecnologia e Innovacién Educativa REDIIEN (7),
México.

Regil, L. (2014). Cultura Digital Universitaria (Tesis doctoral). Facultat de Ciencies de la
Comunicacio. Recuperado de:

https://www.tesisenred.net/bitstream/handle/10803/283956/Irv1del.pdf?sequence=1&i
sAllowed=y

Revuelta, F. (2011). Competencia Digital: desarrollo de aprendizajes con mundos virtuales en
la escuela 2.0. Edutec-e Revista electronica de Tecnologia Educativa (37), 1-14

Recuperado de : file:///Users/less/Downloads/397-Texto%20del%20art%C3%ADculo-
1125-1-10-20150318.pdf

Rinaldi, H. (1997). La red guias de usuario y netiqueta. Recuperado de:
http://serdis.dis.ulpgc.es/~itop-ib/Practicas/netiqueta.pdf

Riveros, V. S. y Mendoza, M. I. (2008). Consideraciones del uso de internet en educacion.
Omnia, 14(1), 27-46.

Salinas, D. y San Martin, A. (1997). La escuela ante la sociedad tecnol6gica. Del texto a la

Imagen. Paradojas en la educacion de la mirada. Valencia. AU llibres, 94-97

Sanchez, C. (2011). Entre el reto de la alfabetizacion.. digital ¢una utopia o realidad?.

Revista Comunicacion, No 28 ISSN 0120-1166 Enero — Diciembre pp. 159 -166

Sarda, C. (2013). Ciudadania Digital. Libro 12 NTICx Informatica para adultos Recuperado
de :

http://lwww.clasedigital.com.ar/imagenes_sitio/manual2013/Libro%2012%20Ciudadan
1a%20Digital.pdf

185


https://www.tesisenred.net/bitstream/handle/10803/283956/lrv1de1.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://www.tesisenred.net/bitstream/handle/10803/283956/lrv1de1.pdf?sequence=1&isAllowed=y
file:///C:/Users/less/Downloads/397-Texto%20del%20artÃ­culo-1125-1-10-20150318.pdf
file:///C:/Users/less/Downloads/397-Texto%20del%20artÃ­culo-1125-1-10-20150318.pdf
http://serdis.dis.ulpgc.es/~itop-ib/Practicas/netiqueta.pdf
http://www.clasedigital.com.ar/imagenes_sitio/manual2013/Libro%2012%20Ciudadania%20Digital.pdf
http://www.clasedigital.com.ar/imagenes_sitio/manual2013/Libro%2012%20Ciudadania%20Digital.pdf

Secretaria de Educacion Pablica . (2011). Plan de estudios 2011. Educacion Basica. México.

Recuperado de: file:///Users/less/Downloads/PlanEstudios.pdf

Secretaria de Educacion Pablica. (2011). Acuerdo namero 592 por lo que se establece la
articulacién de la educacion bésica. México. Recuperado de:
file:///Users/less/Downloads/Acuerdo_592_completo.pdf

Universidad Nacional Autonoma de México (2009). Matriz de habilidades digitales. Habitat
puma. Recuperado de: https://educatic.unam.mx/publicaciones/matriz-habilidades-

digitales.html

Valdés (2008). Alfabetizacion Informacional : una breve reflexion sobre el tema. Acimed.
Recuperado de : http://scielo.sld.cu/pdf/aci/v17n2/aci06208.pdf

Vega, A. (2011). Propuesta Integral de Alfabetizacion Digital para el Siglo XXI. Revista Q

Educacién Comunicacion Tecnologia, 10 (5), 1-14. Recuperado de:

https://revistas.upb.edu.co/index.php/revista_Q/article/view/7795/7115

186


file:///C:/Users/less/Downloads/PlanEstudios.pdf
file:///C:/Users/less/Downloads/Acuerdo_592_completo.pdf
https://educatic.unam.mx/publicaciones/matriz-habilidades-digitales.html
https://educatic.unam.mx/publicaciones/matriz-habilidades-digitales.html
http://scielo.sld.cu/pdf/aci/v17n2/aci06208.pdf
https://revistas.upb.edu.co/index.php/revista_Q/article/view/7795/7115

ANEXOS

Anexo 1: Autorizacion por AFM.

A Fal[Vor

deloMejororg

Cmdad de Mexico 2 marzo del 2019,

PRESENTE
A quien comresponda:

En atencion a los estandares eticos de recoleccion, procesammento v analisis de datos solicitoa A
Favor de lo Mejor la autonzacion para apovar la documentacion e tlustracion de mm provecto de
tesis, en modalidad “matenal educative”, itulade “Construccion de civdadania digital en nitios de
primana alta.”

Como profesional de la educacion, en sepmnmento de los estindares ehicos de la imreshgacion
educaiiva, me comprometo inchnr en el documento final los craditos comrespondientes al desamrollo

del matenal educative propuesto.

Al tratarse de wn trabajo academico, cuyvo tmico fin es el de 13 obtencion del fitulo de heenoiatura,

este trabaje no generara beneficios econcmicos.

Leshie Miranda Hemrera
Pasante Pusicologia Educativa
Unrversidad Pedagogica Nacional

-

Autorizacionds & Favor de lo Mejor
Mombre: Mira. Estibaliz de la Tomre Jiménes
Puesto: Coordinadora del Proyecto Educativo A Favor de TIC

Por el México que todes queremos ver [N

187



Anexo 2: Muestra del material educativo publicado en las cuatro fases por la institucion
AFM: Privacidad (AFM, 2016).

v GulA PARA EL DOCENTE
A Fa Or I [ ALTA

detic PRIVACIDAD

ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION

Titulia de |a actividad: T decides. ..

Habilidad: Privacidad

Media: Intarnet’AppMensajeria

Seccion: Primaria alia

Tiampo: 30 minutos

Oibjativa: El alumno conocera el concepéo privacidad.

Habiidades: Comunicacian familiar, juico critico, empatia, autormagulacion.
Introduccidn

;Qué es la privacidad en internet?

La privacidad en interrel se refiere al controd de o informacian que posee un determinodd LSLario gue s

conecta o lnternet, mterocluando de diversos servcios en lineg con los gue intercarmbio datos durarte la
MaVESICian.

E Internet permite fa interacaidn entre dos 0 mas personas, esto 52 da en las redes sociales como: Facebook,
Twitter, donde solemos compartir, fotos, wdeos, noticias, ele, considerando gue el infernet esto abierfo o fodo

el mundo. Tomando en cuento que cualguier ocoidn que realices puede terer un impacto global y permao-
nente.

Material

« Internet s Ldpices y plumas
* Haojo de actividod {alumna) = Videos:

Privacidad en Internet: Facebook, Google, 0 La seguridad de los menores en Internet
SEELN M:fmsu ft (Dibujos animodos)

N5A y peligros

facehuuk
= %

https: fwanw youtube.comiwatche=0_fhEgaki20 httpsiihmwenyoutube cormtwat ch? =G CIFEx_BWL
Vickn: D crihd (D A BT (I Wi oroaluciolo pov choreod &

EE Descarga una app de esciner QR y escanea los oddiges, o busca ol vides en ¥YouTube por el nombre.,
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A FaMor

GUIA PARA

PRIM

detic PRIVACIDAD

ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION

Descripcion

1. Repatir hojo de actividod

2, Pediries o los alumnos que contesten lo pregunta gue se encuentra en el primer recuadro.
SQué es privacidad en Internet?

3 A modo de introduccidn proyector el video o videos.

4, Pediries que ahora contesten las segunda pregunta que se encuentra en la hoja de actividad.

5. Pedirles que comenten sus respuestas haociendo la comparacion lo que sabian y después
de ver el video, lo que ahora saben.

Reflexion
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A F_alT_l/or
defic

PRIVACIDAD

ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION

ACTIVIDAD PARA EL ALUMNO

PRIMARIA ALTA

1

Titulo de la actividad: T decides. ..

Objetivo: El alumno conacerd al concapéo privacidad.
Instrucciones
I Contesta [o pregunta del prirmer recuadro.

2 Despuds de ver el video contesto ko segunda pregumta y ol final realizd un comparacion de tus respuestas,

ANTES DEL VIDED

FQué es privacidod en Internet?

DESPUES DEL VIDEO

FQué es privacidad en Internet?

-

AQUI ESCRIBE LA COMPARACION DE TUS RESPUESTAS.

-
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GUIA PARA EL DOCENTE

PRIMARIA ALTA

A FaMor
detic PRIVACIDAD

ACTIVIDAD 2: ANALIS

THulo de la ecfivided: Tii decides. ..

Habilidad: Privacidad

Medio: Intemet!App/Mensajernia

Seccidn: Primaria alta

Tiempa: 30 minuios

Oipjetiva: El alumno reconocera |es reglas basicas de privacidad

pare los sitios y redes sociales.

Habilidades: Comunicacian familiar, juicio critico, empatia, aulorregulacian.

Introduccidn

Lina reglo basico de privacidod es configurar de monera completa lo privacidod y lo seguridod en codo sitio y
red sociol gque ocupes. Es importante tener buenos habitos en el uso de comfrasenas y aunca Compartir infor-
macian personol, nif aceptor o desconocidos. Un punto muy importante es pensar gntes de subir, compartir o
darie ke o cualguier publicacion. Recuverda gue ung verz gue cualguier contenido (wideo, fofo, comentario, et}
se sube o una pdging o wng red socnial (focebook, twitter,) se pierde el comtrod de esg informacion. Todo lo gque
decimos, subamos y compartimos en (o red social, puede llegar mas olle del infernet, por eso es importanie
gue comprendas que todo lo gue se sube en linea sole de nuestro control.

Material

= Internet « Lapices y plumas
» Hoja de actividad (alumna) = Video

€© rrivocidad en ks
https:ffyoutu,bed PhaF 1 QGCLEY
Video producids por CTIC

Descarga una apg de esciner QR y escanea los codigos,
¥ o busca el viden en YouTube por & narmbre.

Reflexion
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ACTIVIDAD PARA EL ALUMNO

AF?MO" PRIMARIA ALTA
detic PRIVACIDAD

ACTIVIDAD 2: ANALIS

Titulo de |a actividad: Ta decides. ..
DOibjetivo: El alurmmno reconocera |es reglas basices de privacidad para los sitios
y redes sociales.
Instrucciones

1. Coloco los palcbros en el lugor correcto del enwnciogo.

Sal del grupo | de amigos y familia | nunca | regnvies cerrar sesion

compartir evita | personales | No

1.- abris mensajes desconocidos.
2.~ Piensa bien si quieres una foto con los demds.

3.- des a ofra persona tus claves y utiliza el boton de

4.~ Muchos mensajes contienen datwns de ofras personas.

5.~ Munca imagenes y videos gue puedan lastimar a otras personas.

G.- Td tableta o mévil almacena mucha informacian, tuya,
e recibir contenido multimedia de desconocidos.

8.~ i te incluyan en un grupos y no 1@ interesa,

AN vy

Reflexion

QEr en aigLun
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AFa[Vor
detic

Tituls de la actividad:
Habilidzd:

Medio:

Seccitn:

Tiempo:

Oipjathvo:

Habibdades:

Introduccion

PRIVACIDAD

ACTIVIDAD 3: REFLEXION

Th decides...
Privacidad
ImternetiApp/Mensejeria
Primaria alta

A minutos

El alumna reflexionard sobre los conceptos y skuaciones da
privacided en redes sociales.

Comunicacion familiar, juicio critico, empatia, automegulacion.

GUIA PARA EL DOCENTE

FRIMARIA ALTA

Riesgos de privacidod:

% no quieres gue ung informaocion sobre o se hago publico, mejor no lo difundas o troves de un chat, no
sobes o gue fus comtactos podrian hocer con ello. Alpunas cansejos:

Fote de perfil: Busco una que no de informacion detalloda sobve .

Blogueo de usuarios: decide con guign guieres mantener COMUNICODAN ¥ con quign no.

informocidn de estado: no utilices tu estode para faclitar informacion privada sobre £

Asegirate de que €l intercombio de mensajes esté cifrodo, asi oungue olguien los intercepte, no
podra comprenderios. Har uso de lo opcidn de chat privedo o secreto y evito Que personas ajenas a io
conversooion puedan espiovia. Realizo copias de seguniood sino quieres perder os mensojes de chat.

Material

s Internet

« Ldpices y plurmas

» Hajo de actividad {olumno)  » Video

€ v es7E PARTIDO NOS LA JUGAMOS

herpE iy ou U DeD 570 Tw_ma
Prodlucido par Agencio Espadal de Proteccidn o Dotos

Descargs una app de escaner QR y escanes los codipes,
o busca el vides en YouTube par &l narmbee.
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A FalVior
detic PRIVACIDAD

ACTIVIDAD 3: REFLEXION

Titulo de la actividad: Tl dacides. ..

Habilidzad: Privacidad

Medio: ImtermetfppMensajeria

Seccitin: Primaria alta

Tiempo: 30 minutos

Oipjetivo: El alumno reflexionard sobre los conceptos y susciones de

peivacided en redes socizles.

Habilidades: Comunicacian familiar, juicio critico, empatia, automegulacion.
Introduccién

Riesgos de privacidod:

% no guwieres gue urg rformacion sobre @ se hogo publica, mejor no o difundas o troves de un chat, no
sobes lo gue fus contactos podrian hocer con elio. Algunas cansejos;

Foto de perfil: Busco una que no de informacidn detallada sabre .

Blogueo de usuarios: decide con quign guigres mantensr COMWIICIOGEN ¥ £ON Guign no.
informocidn de estado: no utilices tu estode para fecilitar informacion privada sobre 1o,

Asegurate de que el intercambio de mensajes esté cifrado, asi, aungue olgwien fos intercepte, no

podra comprenderios. Haz uso de o opcion de chat privedo o secreto iy evito Que DErsonas gjenas g lo
conversocion puedan espiono. Realizo copias de seguridod sino quieres perder los mensajes de chat.

Material

« (nternet « Ldpices y plumaos
+ Hojo de octividod (olumno)  » Video

g

€) :n es7e PARTIDO NOS LA JUGAMOS {‘1 FARC
hEEps: ity outu be/ DS TV Tw_ma 15-?

Producidoe por Apencio Espadaly de Prodeccidn de Dolos o X :'__g

[z

Descarga una app de escaner QR ¥ escanes |68 codipas,
& busca el vides en YouTube por el normbee.

e |
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Guﬂl PARA EL DOCENTE
AFaMnr PRIMARIA ALTA

detic PRIVACIDAD

ACTIVIDAD 3: REFLEXION

Descripcién
1.  Repartir fa hojo de activided folumno)

2. Pedir gue lean en voz alto ef objetive de la activided.
3. Pedirles que observen muy blen el sigulente video.
4.  Proyectar el video.

5. Pedir gue compartan su opinidn ante grupo.

Reflexion
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\/ AET IVIDAD PARA EL ALUMNO
AFEDOI" FRIMARIA ALTA

detfic PRIVACIDAD

ACTIVIDAD 3: REFLEXIGN

Titulo de la actividad: T decides. ..
Ohbjetivo: El alumno refiexionard sobre los conceptos ¥ stuaciones
de privacidad en redes socialkes.
Instrucciones
1. Escribe tu reflexion sobre lo que viste en el video.
Reflexion
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GUIA PARA EL DOCENTE

PRIMARIA ALTA

A FaEl/or
detic PRIVACIDAD

ACTIVIDAD 4: ACCION
Tiulo de la ectivided: Tl decides...
Heoilidad: Privacdad
Medio: IntarnatiAppiMensajarla
Saccidn: Primariz alta
Thempo: 30 minutos
Db edivo: Bl alumne nadl:arﬁ una Infografia de los datos que no dabe
COMmperir en intarmsat
Hebilidades: Comunicacién Im'dlm,nldn critico, empatia, sutcrmegulaciin.

Introduccion

Algunas apps o sitios e piden olgunos dofos personales paro poder aoceder o descargarios. Es importante
guie te TSEELTES qQue 50N sitios o opps conficbles, pregundto o fus popds anfes de descargor algo. £5 importonte
gue covvsideres [o siguiente;

5, mlgufen te soliclto datos personales.debe informorte sobre:

La finalidad: para gué wan o utilizarios.
Aungue permitos puedes denegar el permiso.

Los dotos personales som:

Nombire y Apellidos

Domicilio

Niimero de Seguridod sociol o cirp

Niimero de teléfono

Imdgenes, videos a fofografios

oz

Dotos de Salud: diggndsticos, frofamientos, pruebos médicas
Dotos finoncieros: cuentas corrientes, tarnetas de crédito o débito
Dotos loborales: profesian, emplen, salono

Datos biométricos: huella doctilar, iris, huello palmar
Informacidn genética

Direcciones de covrreo electrinico

Matriculas de vehiculos
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GUIA PARA EL DOCENTE
A Fal¥/or

detic PRIVACIDAD

ACTIVIDAD 4: ACCION

;Por qué es importante proteger los datos?

Porgue dicen quign eres.

Porgque dicen cdmo eres.

Porque pueden revelar uno forma de comactorte.

Porgue pueden revelar fus gficiones, tus hdbitos de conswma, tus preferencios.
Porgue pueden revelar informocidn de fu enforng o familio.

Pueden ser utiizodos para finolidades que pueden perjudicarte o resuftarte desgerodobles.
Porgue pueden sugerir tu procedencia U origenes.

Todos los sitios web deben inclulr en algdn lugor el oviso legal v la politica de privacidad.,

Material

« Hoja de actividod (olumnao) « Lapices y plumos

Descripcién

Pedirle al grupo qgue leon el objetivo die la octivigad,
Explicar lo introduccion.

Pregunfar ol grupo si fene dudas.

Reportir fo hojo de odividodes [olumno)

Pedirles qgue realicen lo actividod.

Comentor Sus respuesios vl sUS Compaoieros.

1.
2.
3
4,
3
B

Reflexion
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ACTIVIDAD PARA EL ALUMNO

AF-aMor PRIMARIA ALTA
detic PRIVACIDAD

ACTIVIDAD 4: ACCION

Tioulz de & activided: Tl decides. ..
Dinferthva: El alumno realizarg una infogrelia de los datos que no
debe compartir an intermet.

Instrucciones

En &l cuodro de abajo realizo unao infografio de los dotos que no deben compartic en
fntermet y platiguen sobre los riesgos 5i s comparten.

Reflexion

Es importante tormar m
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Anexo 3: Muestra del material educativo publicado por la institucion AFM, en las cuatro
fases: Creacion de contenido (AFM, 2016).

GUIA PARA EL DOCENTE
A FaEl/or

de tic CREACION DE CONTENIDO DE CALIDAD
ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION

Titulo de la actividad: "Radiokids™
Habilidad: Creacion de contenido de calidad
Madio: Radio por intemet
Seccian: Primaria alta
Tiampao: 30 minwios
Objatia: El alumno idenfificara conceptos basicos de la radio y dande
y Con guign la escucha.
Habiidadas: Juicio critico, toma de decisiones
Introduccién

Lo rodio sigue siendo uno de los medios de comunicocidn mas efectivos grocias of gron alcance de oudiencia gue
puede Negar o tener; sin embargo, los innovaciones tecnaldgicas siempre han crecdo grandes revaluciones en el
munda de la comunicacidn, v ha radie, ha side una de eflas,

Lo rodio convencional se transmite en dos frecuecios:

FM- Significa: frecuencia moduloda,
AM- Significe: amplitud modulode.

Lo ciberradio es transmitice por internet, stendo posible acceder o estaciones de cualguier parte del munds, por
gfemplo: escuchar uno estaoodn de Australie desde Europa o Amérca.

Lo radio entra a un mundo tecnoldgics, con sus espacios i tempos, totalmente distintos of munda real y poer ende
ol mundo radiefdnico convencianal. Ung redio que ya no ene limites.

Muchas veces dentro de nuestra Hempo ibre o nuestros trayecios escuchamos lo rodio. Existen diferentes tipos de
programas de rodio, los mds escuchodos son de mosica y noticleros.

Material

« Hojo de actividades faiumino)
« Ldpices y plumas
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FRIMARIA ALTA

A FalT_l/or

de tic CREACION DE CONTENIDO DE CALIDAD
ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION

Descripcion

1.-  El profesor leerd el objetivo de la clase.

2-  El profesor introducira explicando la importancia de lo radio.

3.-  El prafesor repartird la hoja de actividades para el alumno.

4.-  El profesor pedira o los alumnos compartir sus respuestas para sacar una
conclusidn grupal.

Reflexion

La rodio es un medio que sirve para informarse, cultivarse, divertirse, promover la participacidn
cudodang, expresarse o simplemente relajorse. Tu fempo libre es valioso, por o que es importante

que lo utilices de lo mefor manera posible, en actividodes de odo que te ayuden @ ser mejor, @
sentirte mejor y @ ser mds feliz. No escuches lo que sea, elige con libertad y criticidod.

GUIA PARA EL DOCENTE
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AFEI or PRIMARIA ALTA

detjC  CREACION DE CONTENIDO DE CALIDAD
ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION

Titula de la actividad: "Radiokids™
Ohbjativa: Identificaré concepios basicos de la radio y la ciberradio
Instrucciones

Encierro en un circulo fu respuesta, puedes marcar mas de wno.

1. sCudles son los medios por los cuales sueles escuchar lo radio?

2. ;Cudles son los lugares donde escuchas la radio?
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E'/ AETI'WME PARA EL ALUMNO
AFa or FRIMARIA ALTA

detjCc  creacioN bE cONTENIDO DE CALIDAD
ACTIVIDAD 1: CONSCIENTIZACION

3.- ;Qué frecuencia y estaciones escuchas?

AM FM

Amplitud Frecuencia
Moduwada Modulada

4.- ;/Te gustaria escuchar la rodio de otro pais o estodo?

Si/No ; Porqué?

5.- ;Con quién escuchas la radio?

i

Lo rodio es un medio que sine paro informarse, cultivarse, divertirse, promover lo participacidn
ciudodona, expresarse o simplemente relajarse. Tu tiempo libre es walioso, por o que es importante

Reflexion

gue lo utifices fo mejor posible en actividades de ocio que te ayuden a ser mejor, a sentirte mejor y a
pasar mejor el rato. No escuches o que sea, elige con libertod y criticidad.,
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GUIA PARA EL DOCENTE

FRIMARIA ALTA

A FaMor

de tic CREACION DE CONTENIDO DE CALIDAD
ACTIVIDAD 2: ANALISIS

Titulo de la actividad: "Radiokids™

Haibilidiad: Creacion de contenido de calidad

hadia: FRadio por intemet

Seccion: primaria baja

Tiempao: 30 minuios

Ohbjativa: El alumno sera consdents de o que ke gusta o qué ke gustaria escuchar

y que tamo tiempo dedica a escuchario.

Habilidades: Juicio critico, toma de decisionas

Introduccion

En lo adualidod, lo rodio sigue los posos de fas nuevas tecnologias ¥ continde buscondo su gran y trodicional reto
de imperctar coda vez o ung mayor audiencla,

Estos riuewvod avances tecnaidgicos han producide un cambio én o concepcian, uso ¥ prodedimiento de la radio,
gue se conwerfe en ciberrodio o rodio en Internet, totalmente distinto o o que S CONOCID COMOo rodio, yo que
obtiene imagen y texto, sin perder su clara identidod de comunicacidn sonora.

En cunlguier coso, o cberradio ho influido considerablemente, ¥ podrio decirse que cosi mds significativamente
én ¢ oyente. Hemos pasada del usuario pasive que se fimitoba o escuchar lo redio o ung hore determinada, of
usLario activo gue demande ¥ busca contenidos especficas en funadn de sus gustos o necesidades.

Evaluacidn: Observecidn y porticipocidn de los alumnos

Material

* Hoja de actividades falumna) » Pantalla, proyector y computadora con internet
* Ldpices y plumas fer caso de contar can elie, el celular del profesor)
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A FaIT_J/or

GUIA PARA EL DOCENTE

FRIMARIA ALTA

de tic CREACION DE CONTENIDO DE CALIDAD

ACTIVIDAD 2: ANALISIS

Descripcion

1.-
2.-
3.-

Introducir la sesidn reforzando los conceptos previos obtenidos en la sesidn pasada.
Repartir la hoja de actividodes.

Elegir e ingresar a una de los siguientes pdginos o a las dos:

Opeidn1.- http/fwww. e-rodio.edu. mx’

Opcidn 2.- http://www.rive.es/alacarta/

Explicar la pdging de la radio en internet.

* Bl programa cuenta con distintas secciones:

= Entrevistas de personajes inferesantes como: cientificos, poetas, escritores, ete.

= Adivinanzas donde ponen aprueba la fmaginacian,

* Noticias, datos curioses, derechos de los niffos.

* Conciertos.

= Musiea.,

= Actividades colidionas para nifios como, de sus mascotas, de Jos huertos, insectaos,
experimentas, efe.

Reflexion

¢Sabias que todo o que escuchamos gfecto o nuestro estado de dnimo, nuestras emodiones y al
desarroilo de nuestra personafidod? Lo ciberrodio te do lo posibilidod de ver contenidos que e gusten,

de buena caofidad, interesantes, que te hagan sentir bien y ser mejor. Yo no hay pretextos, elige
conscienternente programas de rodio que valgan o penda.
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ACTIVIDAD PARA EL ALUMNO

PRIMARIA ALTA

A FaEl/or

detjc  creacion bE conTENIDO DE caLIDAD
ACTIVIDAD 2: ANALISIS

Titule de la actividad: "Radiokids™
Objetivoc Seré conscients de ko qua me gusta escuchar en |a radio
y del afecto gue ocasiona an mi.
Instrucciones

Responde (oS siguientes presuntas ¥ comparte [as respuestos con [us compoienos,

i Y

- ¢ Me gusta escuchar la radio? ;por qué?

- Mi programa favorito es:

- Mis canciones favoritas son:

- Lo que siento al escuchar el programa de radio es:

- Lo que me gusta de este programa de radio es

- Lo que no me gusta de este programa de radio es

- Lo que siento al escuchar mis canciones favoritas es:

- Lo que dicen la letra de mis canciones favoritas es:

- Lo que dice la letra de mis canciones favoritas va de acuerdo con mis valores?

Reflexion

J5obias que todo lo que escuchamos ofecto a nuestro estodo de dnimo, nuestras emociones y al
desarrollo de nuestra persanalidod? La ciberradio te da la posibilidod de ver comtenidos que te gusten,
de buena calidad, interesantes, que te hagon sentir bien y ser mejor persona. Ya no hay pretextos, elge

conscientemenie progromos de radio gue vaigan 1o pena.
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GUIA PARA EL DOCENTE

FRIMARIA ALTA

A FaEl/or

de tic CREACION DE CONTENIDO DE CALIDAD
ACTIVIDAD 3: REFLEXION

Titulo da la actividad: "Radiokids™

Habilidad: Craacitn de contenido de calidad

Mendiio: Radio por intarmat

Seccian: Primaria alta

Tiampao: 30 minuios

Ohbjatha: CQue los alumnos investiguen diferentes programas de radio en
internat, identificando ko bueno y malo de cada programa.

Hatilidades: Juiicio critico, creacitn de contenida y toma de decisionas
y trabajo en aquipo

Introduccién

Lo Megoda de ipods y aplicacidn de tronsmésdn de mision wo sreoming. como Seotify o YouTube Red han foo ganando terreno of
usa de rodic; sin embarge, dato seguind siendo un medio de comunicackdn eficoz entre las mases. La realo tlene vorios aplioacianes
en el secrar educmivo como informar, entretener ¥ formar.

Algunos de fos ventajas y desventajos que nas affece ba rodio san:

Ventajas:

1.- Inmediatez: los contenidas se propogon o instante i permiten estar informogdes de ks ditimos movedodes.

2- Do esprcle para I irmagimacdn af marrer an fexto, &l inberlacuior puede credy PErSonG)es, Bscanarios @ ideas con los datos
o la forma de hoblor de gulen fo estd narronds.

3- Fortebliidod: podemas fevar con mosotros un redls, o blen desde el mismo feiéfono celular o olgun ofro dispasithe

yescucharo mienfres reofizomos cuslquler acthaded en oficing, dentro def outo, coso o estvdios

4.~ Coloborocidn e interaccidn con ef apente: dependlends del programa y emisong, podemos encontrar aoiwaades dirlgidos
o pdbicn, en donde elfios preden porticipor famondd o par Fedes Sooimes parg 0ar Sus Opinianes, respuestas d ideas sobre
un fema en porticwlor,

5~ Alconce: Frede Hegar g qudiencias donde existon dificuifodes poero occeder a este ipo de cantenidos por folno de
conecthidad, folto de disposithaos o costo elevado de los mismos.

Desventajos:

1- Ko contiene imdgenes que refuercen & conten’do semara.

2 Muchos ervisoras Henen excesn de @nunCios Comencioles.

- Lo musica gue pauton no slempre es fo gue gueremas escuchar.

4 Las condenidas pueden resultar efimenos en comparackin con un medio esoriba.

Lo roglo purede fomenior i reflexion yo que exisien progromos con emas de debofe gue mos hocen pensor, analizar ¥ cremr
nuestros progias conclusiones. Lo rodio nos oo olgo esenciol, la misica, que nos permite, relgjomos, cambior el dnimo y sentirmos
hign; tambéén nos hace divertirnos, conocer alferentes opiniomes, ¥ muchos cosTs mds.

Evaluvecidn: Ohservacidn y porticipocidn de fos alumnos
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A F_alT_l/or
detjc

GUIA PARA EL DOCENTE

FRIMARIA ALTA

CREACION DE CONTENIDO DE CALIDAD

Material ACTIVIDAD 3: REFLEXION

* [ dpices y plurmas
* Pantalla, proyector y computadora con infernet
fen caso de contar con ello, el celuwlar del profesor)

Descripcidn

1.
2
3.

4,

b,

Pedir gue lean el objetivo de la octividad.
Explicar la introduccién a los alumnos.
Ingresa a las sigulentes pdginas:

Menudo Castilla: Julio y Patricia

Reproducir el programa de radio. Adelantar el programa para evitar la parte de los
comerciales y puedes reproducir solo un programa si el tiempo destinodo a esta sesidn
fo delimita.

Realizar el andlisis del programa con las siguientes preguntas:

SQué mensaje nos transmite?

¢Me gusta? Sifno Porqué?

FQué fe cambiaria o fe agregaria ol programa?

Jlansideras que Hene un contenido positivo o negativa? ;Por qué?

FCrees gue el contenido del programa afecta el comportamiento de los hifios?

¥ i Por qué?

SHas puesto en prictica algin consefo que hayas escuchado en la radio?

Al finalizar la octividad los olumnos llegardn a una conclusidn grupal.

Reflexion

Cuando tengos duda o inquietud sobre alguna informacidn que escuchaste en lo radio, es bueno

gue plotiques con tus papas o con algur rsona de confionzo.
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M A(.TIWMD PARA EL ALUMNO
AFa or FRIMARIA ALTA

de tl C CREACION DE CONTENIDO DE CALIDAD
ACTIVIDAD 3: REFLEXION

Titwls de la actividad: “Radickids™
Objativo: Analizaré diferentes programas de radio en internet, identifizando lo
buweno y malo de cada pragrama.

Instrucciones

Escucha el o kos programas de rodio gue & profesor pongo, responde ko gue se fe pide y compdrtelo con fus compoderos.

Nombre del programa
de radio:

Este programa
trata sobre:

Lo bueno de este
programa de radio es:

Lo malo de este
programa de radio es:

Reflexion

Cuando tengas duda o inguietud sobre alguno informacién que escuchaste en lo radio, es bueno

gue plafigues con tus popds o con algung persona de confianza
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Ay FalT_l/or

de tic CREACION DE CONTENIDO DE CALIDAD

ACTIVIDAD 4: ACCION

Titul da la actividad:  “Radiokids™

Halilidad: Creaciin de contenido de calidad

Medio: Radiz por imemat

Seccitn: Primaria alta

Tiempao: 30 minutos.

Objatha: El alumno disafiard un programa de radio con buenos contenidas,
utilizando los elementos basicos de un programa de radio en internet.

Habiidades: Juicia critico, creaciin de contenido y toma de decisiones y
trabajo en equipo

Introduccién

GUIA PARA EL DOCENTE

FRIMARIA ALTA

La radio odn es un gran medio usede para legar o une amplia audiencla, yo sea en tu lacalidod o por todo ef pais.
Los programas de rodio pueden incluir masice, entrevistas, perfodismo, historios o otro Hpo de confenide.

Los elementos bdsicos del progrome de radio en inteérnel

« Mombre: considera con cuidodo el nombre gue elegirds poro e progromo, yo que &5 Jo dnico coso que no
combiard en lo transmisidn,

« Objetiva: JQué quieres lagror con e progromo? (Es parda informar (documentales, programas (nformatives),
entretener [programas musicales, rodiateatrs), hacer un Senacio pablico (enirevislos, resefas, programas
especiales), efe.?

« Tema: ;De gué hoblords? Decide el terna o lo cotegaria pore el tipo de contenido gue produces.

» Programacion: decide o cantidod de tempa porg cada programd, lo frecuencie con o guese transmitirdn ¥
durante cudnios Sermanas ¢ meses. Por supuesto, [o emisora radial fo decidird si transmites o travds de una.

» Audiencia: ;Quidn lo escuchard? Considera ef grupo de edad, lugar y otros cotegorias demogrdficas que esperas
tener como ayentes ohjelivos,

* Elementos del programa: ;Cudies son las corocterfsticos de tu progroma? ;Hay entrevistas, misica, Nomodas en
W, invitodos especiales?

* Publicidod: s pecesitos o quigres publicded poro opoyor f progromo oe rodio, tendrds gue buscor
patrocinodares, grobar anuncios publicitarios y decidir cdmo y cudndeo los colocords dentro del progroma,

Evaluachdn: Programas de radio hechos per los alumnos

Material

= Ldpices y plurmes
= Hojo de acividod
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GUIA PARA EL DOCENTE

PRIMARIA ALTA

AFaVor

detiC  CREACION DE CONTENIDO DE CALIDAD
ACTIVIDAD 4: ACCION

Descripcién

1.-  Formar equipos de 3 a 4 personas.

2. Pedir que los alumnos lean el objetivo de la actividad.

3.-  Explicar a los alumnos la introduccidn (los elerentos basicos para un programa de
radio en internet).
4.-  Pedirles a los alumnos que en equipos creen un programa de radio que tenga

contenidos positivos, tomando como base los elementos bdsicos del programa.

5. Una vez terminado el tiempo del disefio, cada equipo lo presentard o sus comparieros y
lo comentardn en clase.
Reflexion

La radio es un medio de difusion masivo, que llega a muchas personas de diferentes lugares, por

lo que puede ser aprovechado de manera extraordinaria para transmitir buenos contenidos.
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A FalVior

de tIC  creacion pe conTENIDO DE caLipaD
ACTIVIDAD 4: ACCION

Titulo de la actividad: ~Radiokids
Obgetiva: Disefaré un programa de radio con buenos contanidos,
utilizando ks elementos basicos de un programa de radio

&n intemet.

Instrucciones

D manerd creativa camplets can U equipe, fes elementes bdsicos pora disefor el conternido de un programa de radio
en irtermet gue sea divertido y gue tenga buen contenido. Al finalizar lo compartirds y comentaras con tus Cormpanenas.

r T
Nombre:

Objetivo:

Tema:

Programacion:
Audiencia:

Elementos del programa:

Publicidad:

Guion:

% .

Reflexion

Lo radio es un medio de difusién masivo, gue llego o muchas personas de diferentes lugores, por

io gue puede Ser gprovechado de manerd extroordingrio porg transmitir buenos comtenidos.
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Anexo 4: Proximamente, muestra del material educativo publicado por la institucion

AFM, en las cuatro fases, (AFM, 2016).

La realidad de la publicidad engafiosa: Gestion de la informacién

Adivina lo que siento: Empatia digital

RadioKids: Creacion de contenido

- v .

No todo el tiempo: Administracién del tiempo en pantalla

iTu decides!; Privacidad en Internet

El vicvi 2uguro de mi email: Seguridad de los usuarios

ni=tuly digital: Manejo de las emociones (redes sociales)

T ¢ w3 g1 lider: Liderazgo digital (videojuegos) E<r iy, espejito: Identidad personal

s wouemos anunciar?: Conocimiento el lenguaje de los medios
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Anexo 5: Cuestionario

Caestiomaris para idapar sobre bos habilidades dpitates ex

niXoS gy Wikas de prinaria

Nombre completo:

Edad: Grado escolar:
¢Queé equipo tecnoldgico ocupas mas? Puedes marcar mas de uno.

a) Computadora de escritorio
b) Laptop
c) Tableta
d) Celular

Instrucciones: Por favor marca una opcién en cada enunciado segun la capacidad que ahora
tienes para realizar actividades digitales.

1.-Cuando busco informacién en Internet utilizo buscadores conocidos (google, yahoo, safari,
etc.) y puedo localizar, identificar, descargar y utilizar recursos materiales en Internet.

0- No soy capaz de hacerlo

1- Si, lo haria con ayuda

2- Lo haria sin ayuda

3- Si, lo haria y podria explicar la actividad

2.- Comparto iméagenes, videos o documentos, aunque sé que eso podria lastimar a alguien
mas.
0- No soy capaz de hacerlo

1- Si, lo haria con ayuda
2- Lo haria sin ayuda
3- Si, lo haria y podria explicar la actividad

3.-Sé crear un correo electronico y una cuenta para redes sociales, utilizando seudénimos, es
decir sustituyes ta nombre real, en chats, videojuegos, foros, plataformas, facebook, etc.
0- No soy capaz de hacerlo

1- Si, lo haria con ayuda
2- Lo haria sin ayuda
3- Si, lo haria 'y podria explicar la actividad

4.- Sé identificar sitios seguros en Internet y utilizo la informacion que encuentro en Internet
para desarrollar algun trabajo escolar.

0- No soy capaz de hacerlo
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1- Si, lo haria con ayuda
2- Lo haria sin ayuda
3- Si, lo haria 'y podria explicar la actividad

5.- Publico y comparto archivos o informacion ( videos, imagenes, documentos) en redes

sociales (Facebook, Twitter, Instagram).

0- No soy capaz de hacerlo

1- Si, lo haria con ayuda

2- Lo haria sin ayuda

3- Si, lo haria y podria explicar la actividad

6.- Identifico el tiempo que estoy en el Internet y tengo control en el tiempo para el uso de las
tecnologias
0- No soy capaz de hacerlo

1- Si, lo haria con ayuda
2- Lo haria sin ayuda
3- Si, lo haria 'y podria explicar la actividad

7.- Identifico y reviso los sitios y paginas en Internet.

0- No soy capaz de hacerlo

1- Si, lo haria con ayuda

2- Lo haria sin ayuda

3- Si, lo haria 'y podria explicar la actividad

8.- Realizo compras por internet, conociendo las normas y riesgos.

0- No soy capaz de hacerlo

1- Si, lo haria con ayuda

2- Lo haria sin ayuda

3- Si, lo haria y podria explicar la actividad

9.-Soy capaz de editar y compartir imagenes, videos o documentos, para alguna tarea y utilizo
las redes sociales para difundir algun archivo de elaboracion propia.

0- No soy capaz de hacerlo

1- Si, lo haria con ayuda

2- Lo haria sin ayuda

3- Si, lo haria y podria explicar la actividad

10.- Reviso y reflexiono antes de publicar o compartir algo en Internet.
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0

N
1

3

No soy capaz de hacerlo

Si, lo haria con ayuda

Lo haria sin ayuda

Si, lo haria y podria explicar la actividad
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Anexo 6: Rubrica de Evaluacion

Rubrica de Evaluacion

Habilidad digital Si, lo haria'y Lo harfasinayuda 2 | Si, lo haria con No soy capaz de Puntaje
podria explicar la puntos ayuda 1 punto hacerlo 0 puntos
actividad 3
puntos

1. Alfabetizacion Hace conciencia Entiende el uso de la | Conoce y utilizala | No utiliza la

Digital del valor herramienta digital. herramienta herramienta digital.

responsable de la
herramienta
digital.

digital.

2.Empatia Digital

Muestra e
identifica
comportamiento y
lenguaje empatico
sintiéndose
responsable y
comprometido con
los demés.

Utiliza de manera
adecuada el lenguaje
empético.

Reconoce el
comportamiento
adecuado.

No identifica el
comportamiento y
lenguaje empaético.

3.1dentidad Digital

Toma consciencia

Utiliza las

Actualiza su

No toma consciencia

que datos herramientas perfil, reflejando al crear una
compartir al crear | adecuadas para los conocimientos | identidad digital.
su identidad. gestionar su adquiridos.
identidad digital.
4. Seguridad de los | Muestra Localizay Conoce servicios No muestra
Usuarios responsabilidad al | selecciona servicios en Internet. responsabilidad al
utilizary en Internet. utilizar y compartir
compartir servicios de Internet.
servicios de
Internet.
5.Privacidad Muestra postura Reconoce y utiliza Solo usa No muestra postura
Digital critica al los recursos que informacion en critica al compartir o

compartir o
publicar,
imégenes, videos
o informacién en
Internet.

comparten en la red.

Internet.

ubicar contenido en
Internet.

6.Autoregulacion
Digital

Autonomia,
consciencia y

Actitud responsable
del tiempo ante la

Accede al
conocimiento del

No es capaz de
reconocer el tiempo

reflexiona del tecnologia tiempo frente a la frente a la tecnologia
tiempo frente a la tecnologia.
tecnologia
7.Gestion de la Identifica, analiza | Localizay analizala | Solo localiza la No identifica y no
Informacion y organiza la informacion que ve informacion que analiza la
informacion y las en Internet. ve en Internet informacién que ve
fuentes que ve en en Internet.
Internet.
8. Liderazgo Actitud segura 'y Reconoce normas y Conoce las No reconoce normas
Digital critica ante las riesgos de normas bésicas de | y riesgos en el

normas y riesgos
de
comportamiento
adecuado,
valorando su
importancia, a
través del Internet.

comportamiento
adecuado a través
del Internet.

comportamiento.

Internet.

9.Creacion de Transformay Creay almacena Desarrolla No desarrolla la

Contenido Digital desarrolla la informacion. confianza para la creacion de
informacion til creacion de contenido.
desarrollando contenido.
pensamiento
critico.

10.Juicio Critico Procesamiento, Conoce y utiliza la Expresay No utiliza la
transformacion y informacion a través | colabora a través informacion y no
formateo de del Internet. del Internet. expresa reflexion.

informacion, asi
como la reflexion.
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