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Cémic: "Alex a través de la pantalla”

El comic estd a disposicion de todo aquel que lo quiera
visualizar, descargar o imprimir, desde las webs de CEMIN:
cemin.org Yy nosabeisquemepasa.org.
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Propuesta Didactica del Comic

“Alex a través de la pantalla”

Propuesta Didactica del Cémic “Alex a través de la pantalla”

Mejor calidad que cantidad

Un materialadaptado a las necesidades de alumnos/as y docentes
Nuestra propuesta didactica

1. ltinerario de habilidades emocionales
2. ltinerario literario y de dramatizacion
3. ltinerario interactivo

4. ltinerario pensamiento critico

La importancia de un feedback
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Calidad mas que cantidad

El docente que se encuentre con el material didactico
basado en el Comic “Alex a través de la pantalla”
podra darse cuenta de que posee un material con
muchisima PROFUNDIDAD a nivel de contenido, muy
amplio, pero también preciso y muy variado. Sabiendo
de la gran carga curricular con la que los docentes
conviven hoy en dia, ante esta primera problematica
el equipo de programacion de CEMIN propone al
docente realizar una SELECCION previa con el que
quiera abordar la sensibilizacién sobre las adicciones a
la tecnologia. Para realizar tal seleccidn podra valerse
del CUADRO DE TEMASY OBJETIVOS sobre los que
se han planteado todas y cada una de las actividades.
Serd pues importante entender de primeras que
no todos los temas podran ser abordados, ni todas
las actividades. Pero entonces icomo decidirse a
seleccionar tal material?

Un material adaptado a las necesidades de alumnos/as y docentes

Ademas de conocer cuales son los temas en los que deseo
incidir sobre la tematica abordada, sera también esencial, para
manejarse con este material tan ecléctico, saber emplazar las
actividades a las CUALIDADES DEL GRUPO yalMOMENTO
EVOLUTIVO que atraviesan. De @ misma manera las
actividades han sido desarrolladas y pensadas también para
adaptarse a las CUALIDADES PEDAGOGICAS del profesor/
ra o maestro/a ya su particular MIRADA educativa. Por tanto,
no todas servirdn para los mismos alumnos, ni funcionaran
de @ misma manera para los distintos perfiles didacticos.
Es entonces muy importante conocer la clase para saber
qué actividades son adecuadas para el grupo, valiéndose de
herramientas que el docente domine y con las que se sienta
cémodo. Por dltimo y no menos importante serd también
clave saber las posibilidades de espacio y de materiales (de
aula, informaticos, fungibles) y de tiempo con los que se
cuenta para seleccionar otra actividad.

8
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Sensibilizacion y reflexion como PREVENCION

La paleta de actividades didacticas (variadas y con diferentes metodologias, materiales
y perfiles) recorrera todo el mapa de contenido sobre as adicciones y situaciones de
riesgo, intentardn no dejar ninguin tema en el aire, pero eso si, con una sena distintiva:
Todas las actividades buscan SENSIBILIZAR a los discentes sobre esta problematica
por medio de constantes preguntas tanto previas, intermedias y finales que inviten
al alumnado responderlas a través de los trabajos y actividades que se proponen y
también se expongan al didlogo y al DESTAPE de la problematica en cuestion. Sera
vital ponerle palabras a todo lo que se trabaje con el fin de poder llamar a cada cosa
por su nombre y se pueda ofrecer verdadera SOLUCION a las situaciones de riesgo. Es
ahi en la que funciona la educacién como PREVENCION. Luego se trata de un material
REFLEXIVO, sea cual sea el perfil de la actividad y el tema abordado en ella.

NO SABEIS QUE ME PASA 9
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Nuestra propuesta didactica se referira a un trabajo:

Esbozado todo lo anterior, la propuesta didactica en términos generales se referira a
un trabajo:

* Temporalizado: m3s 0 menos en tres o cuatro sesiones se podrian llevar a cabo
durante un trimestre, y programado en la hora de tutoria que tengan los profesores y
maestros responsables del grupo de alumnos.

» Con un itinerario: donde, una vez analizado el perfil de grupo y de docente se opten

por actividades de diferente perfil y material. Para eso se resaltaran los siguientes
itinerarios de intervencién didactica:

Itinerario de habilidades Itinerario creativo y de dramatizacién
emocionales
v v v v
Toxicidad fuera Bocadillos en blanco Bola de nieve Entrevista a los personajes
del comic

Itinerario pensamiento

critico
S
—(E=E)—G=)—
?
Cartel interactivo Escape Room Sociograma Kriptonita Las adicciones

a debate
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* Flexibleyadaptable: Apesardetratarsedeunapropuestaqueelequipoprogramador
esboza, todas estas actividades podran utilizarse de manera totalmente LIBRE, y
podran mezclarse siempre Y cuando se ajusten a las necesidades, intereses y
cualidades del grupo, del docente y del espacio y tiempos disponibles.

* Guiado: Para facilitar la tarea se indica en cada actividad el tiempo de duracién
aproximado, asi como materiales necesarios de espacio y trabajo y materiales
proyectables e imprimibles. También se facilitaran enlaces y bibliografia de interés
por si el tema despierta mas curiosidad o necesidad de profundizacion. Para facilitar
la tarea, se podran a disposicién VIDEO TUTORIALES del equipo de programadores
donde se explica al detalle las actividades, ademas de ofrecer orientacion para
manejar dichos materiales.

La importancia de un feedback

Para concluir es importante recalcar que
los alumnos y docentes implicados en la
experiencia didactica puedan ofrecer un
feedback de su experiencia en el aula,
ayudando de esa manera a mejorar el
desarrollo de las actividades, la guia de las
mismas, sensaciones con las que los alumnos
terminan el proceso didactico y por supuesto
la colaboracion y mayor conocimiento del
trabajo que CEMIN ofrece al universo de la
infancia.

Por ello se facilita la siguiente direccién de
contacto y enlace para todo aquelque necesite
0 quiera realizar la aportacion y mejora que
considere oportuna:

unidadesdidacticascemin@gmail.com

https:/cemin.org/contacto/
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VOCABULARIO BASICO

DE ADICCION A LAS PANTALLAS
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VOCABULARIO BASICO DE ADICCION
ALAS PANTALLAS

Presentamos una sintesis del concepto extraido de Salmerén Ruiz MA. Adiccion a
pantallas. En: AEPap (ed.). Congreso de Actualizacién en Pediatria 2022. Madrid: Lua
Ediciones 3.0; 2022. p. 283-290.

https:/www.aepap.orqg/sites/default/files/283-290_adiccion_pantallas_Llibro_18
congreso_aepap_2022.pdf

Académicamente, las adicciones a pantallas no existen, ya que las pantallas no son
una sustancia psicoactiva ni una conducta. Sin embargo, en Internet se pueden realizar
actividades adictivas como compras compulsivas, apuestas, interaccién en redes
sociales y videojuegos. Eltérmino académico mas utilizado es "conductas adictivas en
Internet" (CAl), que agrupa diferentes conductas con potencial adictivo y repercusiones
en la salud bioldgica, psicoldgica, social, sexualy funcional. Eltrastorno porvideojuegos
es la conducta mas estudiada y recientemente reconocida como entidad clinica en la
CIE-11, aunque la evidencia cientifica es limitada y no hay consenso en definiciones y
metodos de deteccidn. Las CAl impactan en la salud de nifios y adolescentes y han
aumentado con la pandemia de COVID-19, lo que obliga a los pediatras a conocerlas
para detectar, abordar y prevenir estos problemas.

Para que exista una conducta adictiva en Internet (CAI) es necesaria la presencia de
psicopatologia, porlo que es crucialdiferenciar entre uso, abuso y adiccién. La diferencia
entre uso y abuso radica en el tiempo de exposicion. La Sociedad Canadiense de
Pediatria establece un tiempo maximo recomendado segun la edad. El uso adecuado
se ajusta a estas recomendaciones, mientras que el uso abusivo supera este tiempo.
En nifios mayores de seis anos, el uso se considera abusivo si excede las tres horas
diarias.

14
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Fig"f a 1. Tiempo de pantalla recomendado por edad

No consumo.
Solo videochats.

e Silos padres desean introducir contenido digital.
e Alta calidad y en companiia de los padres.

e 1horaaldia.
e Alta calidad y en companiia de los padres.

e Limites coherentes sobre tiempo y contenido.
e Asegurar tiempo de suerio, actividad fisica, etc.

En Internet se realizan diversas actividades, cada una con distinta capacidad adictiva.
Esimportante distinguir entre el uso problematico en Internet especifico (UPIE) y el uso
problematico en Internet global (UPIG), ya que se trata de un conjunto de conductas
adictivas con diferentes repercusiones.

NO SABEIS QUE ME PASA 15
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F’g"f a 2. Actividades que se pueden hacer en internet,
ordenadas de mayor a menor poder adictivo

Apuesta online (ludopatia)
Compras compulsivas

Pornografia

v

Juegos sin apuestas
Redes sociales

Ver videos, buscar informacion

Como sefalan los autores del estudio, no hay un criterio para determinar el trastorno
por CAl. Recogemos aqui, como orientativas, las aportaciones de DSM-5 y del CIE 11,
dos sistemas de clasificacion utilizados para el diagndstico de trastornos mentales y
de salud en general. Las principales diferencias entre el DSM-5 y el CIE-11 son que
el primero se centra en la psicopatologia y solo considera los videojuegos en linea,
mientras que el segundo se enfoca en la repercusién sobre la salud y el impacto en la
vida, diferenciando entre videojuegos en linea y fuera de linea.

Pordltimo esimportante resefar que las conductas adictivas que nuestros adolescentes
pueden presentar abusando del consumo de internet son un conjunto diverso de
adicciones que requieren una intervencidn profesional especifica. La familia juega un
papel crucial en la prevencidn, deteccidn precoz y tratamiento.

16
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DSM-5

Uso persistente y recurrente de Internet para participar en juegos, a menudo con
otros jugadores, que provoca un deterioro o malestar clinicamente significativo
taly como indican 5 (o mads) de los siguientes criterios en un periodo de 12 meses:

1. Preocupacién por los juegos de Internet (el individuo piensa en actividades
de juego previas o anticipa jugar el préximo juego; Internet se convierte en la
actividad dominante de la vida diaria).

Nota: este trastorno es diferente de las apuestas por Internet, que se incluyen
dentro del juego patolagico.

2. Aparecen sintomas de abstinencia al quitarle los juegos por Internet. (Estos
sintomas se describen tipicamente como irritabilidad, ansiedad o tristeza,
pero no hay signos fisicos de abstinencia farmacoldgica).

3. Tolerancia (necesidad de dedicar cada vez mds tiempo a participar en juegos

de Internet).

Intentos infructuosos de controlar la participacién en juegos por Internet.

Pérdida de interés por aficiones o entretenimientos previo.

Se continta con el uso excesivo de los juegos por Internet a pesar de saber los

problemas psicosociales afiadidos.

/. Ha enganado a miembros de su familia, terapeutas u otras personas en
relacion con la cantidad de tiempo que juega por Internet.

8. Uso de los juegos por Internet para evadirse o aliviar un afecto negativo (p. ej.,
sentimientos de indefensién, culpa, ansiedad).

9. Hapuesto en peligro o perdido una relacién significativa, trabajo u oportunidad
educativa o laboral debido a su participacion en otros juegos por Internet.

o 0 A

Nota: solo se incluyen en este trastorno los juegos por Internet que no son de
apuestas. No se incluye el uso de Internet para realizar actividades requeridas en
un negacio o profesion; tampoco se pretende que el trastorno incluya otros usos
recreativos o sociales de Internet. De manera similar, se excluyen las pdginas
sexuales de Internet.

NO SABEIS QUE ME PASA 1 7
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CIE 11

El trastorno por uso de videojuegos predominantemente en linea se caracteriza
por un patrén de comportamiento de juego (“juegos digitales” o “videojuegos”)
persistente o recurrente que se realiza principalmente por Internet y se manifiesta
por:

1. Deterioro en elcontrolsobre eljuego (por ejemplo, inicio, frecuencia, intensidad,
duracién, terminacién, contexto);

2. Incremento en la prioridad dada al juego al grado que se antepone a otros
intereses y actividades de la vida diaria; y

3. Continuacién o incremento del juego a pesar de que tenga consecuencias
negativas.

El patrén de comportamiento puede ser continuo o episédico y recurrente, y
generalmente es evidente durante un periodo de al menos 12 meses para que
se asigne el diagndstico, aunque la duracién requerida puede acortarse si se
cumplen todos los requisitos de diagnaéstico y los sintomas son graves.

El trastorno por uso de videgjuegos predominantemente fuera de linea se
caracteriza por un patrén de comportamiento de juego (“juego digital” o “juego
de video”) persistente o recurrente que no se realiza principalmente por Internet
y se manifiesta por:

1. Deterioro en elcontrolsobre eljuego (por ejemplo, inicio, frecuencia, intensidad,
duracién, terminacién, contexto);

2. Incremento en la prioridad dada al juego al grado que se antepone a otros
intereses y actividades de la vida diaria; y

3. Continuacion o incremento del juego a pesar de que tenga consecuencias
negativas.

El patrén de comportamiento es lo suficientemente grave como para dar lugar a
un deterioro significativo a nivel personal, familiar, social, educativo, ocupacional
0 en otras dreas importantes de funcionamiento. El patrén de comportamiento
puede ser continuo o episddico y recurrente, y generalmente es evidente durante
un periodo de al menos 12 meses para que se asigne el diagndstico, aunque
la duracion requerida puede acortarse si se cumplen todos los requisitos de
diagnéstico y los sintomas son graves.

18
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GLOSARIO DE TERMINOS RELACIONADOS
CON LAADICCION A LAS PANTALLAS

Abuso sexual de ninas, ninos y adolescentes en linea: esta amenaza hace referencia a
todas las formas de abuso sexual facilitadas por las tecnologias de la informacién y/o
difundidas por medios en linea, donde la explotacion, el acoso y el abuso sexual tienen
cada vez mas lugar a través de Internet.

Acceso a contenidos inapropiados: a través de la red los menores pueden acceder a
paginas web con contenidos no adecuados (violencia, terrorismo, pornografia, sectas,
grupos xenofobos o habitos poco saludables). Ante este problema que nos podemos
encontrar, existen algunas soluciones, como la instalacion de filtros de contenidos.

No obstante, no hay mejor filtro que el didlogo con los jévenes para prevenirles de los
posibles riesgos. Los consejos y precauciones a adoptar no difieren mucho de los de la
vida “no virtual”.

Podemos descargarnos filtros gratuitos desde paginas Web con utilidades gratuitas
de seguridad, como esta de la Oficina de Seguridad del Internauta, dependiente de
INTECO (Instituto de Tecnologias de la comunicacion), del Ministerio de Industria.

Al Chatbot: programa de inteligencia artificial que simula conversaciones humanas.
Anhedonia: incapacidad para sentir placer en actividades que antes eran disfrutadas.

Avatar: representacidn grafica virtual que escoge el usuario de un ordenador, cuenta en
internet o de un videojuego para que lo represente en una aplicacidn o sitio web.

Binge-watching: ver muchos episodios de una serie de una vez.

Bol: programa automatizado que realiza tareas en linea.

Catfishing: crear una cuenta o identidad falsa en redes sociales con el objetivo de
enganar a las personas para que compartan informacién personal o crean que estan
conversando con una persona o cuenta real.

Ciberbating (ciberhumillacion): es un fenémeno donde los jévenes graban o fotografian

a sus profesores con sus teléfonos maviles con el objetivo de difundir las imagenes
para burlarse de ellos.

NO SABEIS QUE ME PASA 19
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Ciberbullying (ciberacoso): forma de violencia entre iguales que consiste en el
hostigamiento en Internet hacia una victima, a través de mensajes, imagenes, videos
0 comentarios... con la intencion de daiar, insultar, humillar, difamar.... A diferencia del
acoso tradicional, no es necesario el contacto fisico y directo cara a cara y se amplia el
potencial numero de destinatarios y el tiempo a causa de la viralizacidn del contenido
mediante su difusion, perdiendo el control sobre el mismo e implicando a una gran
audiencia. Para que se de cualquier forma de acoso, debe repetirse en el tiempo, haber
una diferencia de poder, intencién y percepcion de dafo y es un fenédmeno social
(implica no sélo a personas victimas y agresoras, sino también al grupo de personas
espectadoras con los diferentes roles que puedan cumplir).

Cifrado de Informacion: el cifrado de informacién es una de las medidas mas eficaces
para proteger la informacion en formato electrénico (cualquiera que sea éste). Se basa
en codificar cualquier fichero o carpeta y hacerlo inaccesible a otras personas que
no sepan la clave de descifrado. El fichero o carpeta se cifra mediante una clave o
contrasena.

Clan: grupo de jugadores que compiten juntos.
Clickbait: enlace o titular disefiado para atraer clics.
Conectividad: capacidad de los dispositivos para conectarse a internet.

Contenido: informacion, entretenimiento o educacién consumida a través de
dispositivos.

Control Parental: se define control parental orientado a la informatica, a un conjunto de
aplicaciones para ordenadores, tabletas, smartphones, etc. que sirven para controlar el
uso que realizan los menores sobre estos dispositivos y sobre todo el acceso a Internet
controlando el contenido que pueden visualizar, blogqueos de tiempo de uso, etc.

Cortisol: hormona relacionada con el estrés, que puede aumentar con el uso excesivo
de dispositivos.

Dark Web: parte de internet accesible solo con software especifico, a menudo asociado
con actividades ilicitas.

Deepfake: (ultrafalso) acrénimo del inglés formado por fake (falsificacién) y deep
learning (aprendizaje profundo). Es una técnica de inteligencia artificial que permite
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crear videos falsos de personas que aparentemente son reales, utilizando algoritmos
de aprendizaje y videos 0 imagenes ya existentes de personas reales.

Detox Digital: periodo de tiempo en el que se evita el uso de dispositivos electronicos.
Diagnostico clinico. es importante tener en cuenta los siguientes aspectos:

e La historia clinica es importante que incluya los aspectos: bioldgicos, psicoldgicos,
sociales, sexuales y funcional. Debe ir encaminada a detectar otros factores de
riesgo y realizar un diagnéstico diferencial.

e Los cuestionarios se utilizan para el cribado, pero es importante saber que no
son diagndsticos. Por tanto, a los pacientes con puntuacion significativa en los
cuestionarios, es necesario realizarles una adecuada historia clinica.

» La importancia de realizar el diagnostico diferencial entre uso inadecuado, abuso
y adiccién. Por tanto, es importante la exploracion de la psicopatologia del
comportamiento adictivo. Para el pediatra es fundamental realizar un adecuado
cribado del mal uso, del abuso y la adiccién lo que determinara el abordaje y la
necesidad de derivacién o no a Salud Mental. El mal uso puede ser debido a un
tiempo excesivo para la edad sin superar las 3 horas, el abuso es un tiempo igual
0 superior a tres horas en mayores de seis anos o0 superar el tiempo recomendado
por edad y la adiccion es aquella que cumple con los criterios de psicopatologia
independientemente del tiempo de uso, aunque en general para que haya una
adiccién hay un tiempo exagerado de uso.

Dopamina: neurotransmisor asociado con el placer y la recompensa.

Doxing/Doxear: investigar y publicarinformacidn personal con el propésito de intimidar,
humillar o amenazar. Los métodos empleados incluyen busquedas en buscadores,
bases de datos, redes sociales 0 métodos de ingenieria social. Cuando se hace publica
la informacién, en ocasiones la persona comienza a recibir mensajes a su nidmero
telefénico, perfiles en redes sociales, amenazas en el domicilio o lugar de trabajo,
escraches o agresiones sexuales y, por tanto, puede convertirse en una situacién de
ciberacoso.

Enfoque Bustander: el posicionamiento que adquiere elgrupo de personas espectadoras
en las situaciones de acoso, asi como los posibles roles que pueden adoptar para
prevenir la violencia. Este enfoque también les provee las destrezas para ser un/a
aliada/o efectiva/o para apoyar a las personas victimas en las situaciones de acoso.
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Fake News: noticias falsas cuyo objetivo es la desinformacién o la manipulacion.
Engagement: interaccion de los seguidores con el contenido.

Explotacion sexual de nifas, ninos y adolescentes en linea: incluye todos los actos de
naturaleza sexual cometidos contra una nifa, nifo o adolescente por intermedio de la
utilizacion de Internet como medio para explotarlos sexualmente. También incluye el
uso de las TIC, lo que da como resultado imagenes o materiales que documentan la
explotacidn sexual con la intencion de producir, difundir, comprar y vender.

Exposicion a contenidos nocivos: se refiere al acceso o exposicion de nifas, ninos
J adolescentes, de forma intencionada o accidental, a contenido violento, de indole
sexual o generador de odio, siendo perjudicial para su desarrollo.

Fat-Shaming (del inglés Fat -Gordura- y Shaming -Verglienza-). son practicas
destinadas a avergonzar o humillar a una persona en base a su peso, debido a la
percepcion social negativa sobre las personas que no cumplen con los estandares de
belleza.

Feed: flujo continuo de contenido en redes sociales.

Flamear: lanzar mensajes hostiles o insultantes que no tienen la intencién de ser
constructivos, sino que buscan establecer una posicion de autoridad y/o superioridad.
Los flames buscan crear disrupcion y enzarzar las personas en una telarafa de
acusaciones, mensajes enfadados o insultantes.

FOMO (fear of missing out): acrénimo que significa miedo a perderse algo en las redes
sociales o quedar excluido de un grupo o actividad. Este sentimiento puede provocar
ansiedad y la necesidad compulsiva de una constante atencién al mévil y permanecer
conectados.

Gamer: es un jugador de videojuegos. Por lo general, el término se usa para designar a
aquellas personas a las que les gusta mucho jugar.

Gaslight (luz de gas): manipular la autopercepcion de la otra persona para hacerla
dudar de su propia realidad, su memoria, su percepcién y/o su cordura. Puede incluso
consistir en la escenificacién de situaciones extrafas con el fin de desorientar a la
victima.
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Geek: persona aficionada a la electrdnica de consumo, la robética y la informatica.
Glitch: error o fallo en un videojuego.

Gore: género cinematografico que se recrea en la gran cantidad de sangre, visceras
y mutilaciones. Algunos videojuegos especialmente grotescos incluyen graficos
explicitos de este tipo.

Gossip (rumores): extender rumores es una practica habitual entre las personas y, por
tanto, también entre l@s jovenes. Pero con las posibilidades tecnoldgicas, el alcance y
permanencia de los rumores se amplifican. En esta practica se utilizan los programas
de mensajeria 0 las redes sociales para extender rumores. Ademas de los riesgos
derivados de la falsedad de la informacidn asociada al rumor, extender estos rumores
en Internet puede ser un detonante de conductas de ciberacoso o, simplemente, una
forma de acoso mas.

Grooming (Ciber-embaucamiento): se define como una serie de conductas y acciones
deliberadamente emprendidas por un adulto a través de Internet con el objetivo de
ganarse la confianza y amistad de un menor de edad, creando una conexién emocional
con elmismo con el fin de conseguir videos o fotos de caracter sexual del propio menor
para, posteriormente, extorsionarle (sextorsién) o chantajearle. Un adulto es quien
siempre ejerce el grooming.

Existen dos tipos de grooming: el primero es cuando no existe la fase previa de relacion
J generacién de confianza pero el acosador logra obtener fotos o videos sexuales del
menor para extorsionar. El segundo es cuando existe una fase previa donde el acosador
busca generar confianza, logrando que los menores entreguen material sexual por si
mismos para volverlo objeto de chantaje. Suele hacerse pasar por un menor, manipular
a través de los gustos y preferencias de la victima y utilizar el tiempo para fortalecer el
vinculo.

e Video sobre un caso de grooming, por Inetsegura.
e Web Quenoteladen.com, de la Asociacion Protégeles, con informacién sobre el
grooming, ademas de ser herramienta para su denuncia.

Hardcore gamer: toda persona que entiende los videojuegos como una aficién o un
hobby serio, no como un mero pasatiempo.

Hikikomori: término japonés que define un fendmeno social por el cual ciertas
personas eligen abandonar la vida social buscando grados extremos de aislamiento
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y confinamiento, aunque la mayor parte de estas personas siguen en contacto con el
mundo a través de la televisidn, el ordenador u otras TIC. Esto se debe a varios factores
personales y sociales en sus vidas, pero en muchos casos existe algun tipo de trastorno
mental asociado. También se le conoce como el Sindrome de la Puerta Cerrada.

Hiperconectividad: estado de estar constantemente conectado a dispositivos y redes.

Happy Slapping: define la violencia que consiste en la grabacion de una agresion
fisica, verbal o sexual hacia una persona y que se difunde posteriormente mediante
las tecnologias de la informacion y la comunicacion. Es una forma de ciberbullying. El
objetivo es burlarse de la victima.

Hatery Troll: usuarios de Internetque usanlos foros, las redes sociales, losjuegosonline...
para criticar destructivamente a una persona, entidad, obra, o producto determinado,
sin causa racional ni justificada, sélo por el acto de difamar. Las dos diferencias
fundamentales entre un hater y un troll son: el hater no busca necesariamente atraer
la atencién (objetivo principal de un troll) y, por otro lado, el hater estd convencido de
tener razén y busca obtener feedback (mientras que un trol no tiene interés en debatir,
Unicamente persigue molestar).

Hoax o bulo: rumor infundado que circula por @ Red. Suelen tener un contenido de
caracter alarmista, o muy sensacionalista. En su origen son pura invencion, pero
mucha gente los sigue reenviando sin preocuparse por confirmar su veracidad. Si
decidimos reenviarlo, es importante que utilicemos la opcion de “copia oculta” al afadir
las direcciones de los destinatarios, o que garantiza su privacidad.

Influencer: persona con gran seguimiento en redes sociales que influye en su audiencia.

Infoxicacion: es un término que proviene de la unién de las palabras informacion e
intoxicacion. Se refiere a la cantidad de informacidn desestructurada que existe en la
red y que, a veces, supone un exceso informativo a la hora de tomar una decisién o una
dificultad para encontrar lo que realmente se busca. Este hecho fue denominado con
la expresion “Sobrecarga Informativa” por Alvin Toffer en 1970 y como “Infoxicacion”,
por Alfons Cornella en 1996. Ambos términos se refieren a la cantidad excesiva de
informacion a la que tienen acceso los usuarios de internet, y que puede causarles
sensacion de no poder abarcarla toda ni gestionarla y ocasionarles cierta angustia
informativa. Este volumen de informacién dificulta su andlisis critico, localizar
informacion de calidad, identificar qué es verdadero o falso... También se le denomina
infobesidad.
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Leuy del silencio: reaccién generalizada de silencio y actitud de no intervencién en un
grupo de personas espectadoras o conocedoras de ciberacoso. Esta actitud refuerza la
sensacion de poder de las personas que ejercen la agresion.

Keulogger: tipo de malware que graba todas las pulsaciones de un teclado y las registra
en un informe. De este modo se puede recuperar todo lo tecleado durante un periodo
de tiempo, desde conversaciones por mensajeria a correos electrénicos y, lo que puede
ser mas grave, contraseras personales.

Lag: retraso en la respuesta del juego debido a problemas de conexidn.

Lammer: Esta palabra se aplica a las personas que dicen ser expertos en informatica
pero que en realidad saben bien poco.

iLeeroy Jenkins!: se trata de una especie de grito de guerra. Si oye a su hijo 0 a su
hija gritar eso no es que tenga que llevarlo al psic6logo, sino que esta realizando una
maniobra arriesgada en un juego en linea.

Lol: del inglés “Laughing Out Loud”. Viene a significar “carcajada”. Se usa en chats,
juegos en linea y foros. Se pone cuando el usuario se esta riendo a carcajadas.

Loot: botin 0 recompensas en videojuegos.

Mansplaining: se da en el contexto de relaciones de poder en el cual una persona
privilegiada explica a una persona de un grupo discriminado sus propias condiciones de
opresion. Por ejemplo un hombre blanco explicando lo que es el racismo a una persona
negra o un hombre cis lo que es discriminacién de género a una mujer.

Materiales de abuso sexual de nifias, nifos y adolescentes generados de forma digital:
es la produccidn artificial, a través de medios digitales, de todo tipo de material que
represente a ninas, ninos y adolescentes participando en actividades sexuales y/o de
forma sexualizada, para aparentar que los hechos que se encuentran representados
son reales.

Mediacion Parental: l@a mediacién parental se define como la interactuacién de los
padres con los nifos y nifas formando y ensefando a utilizar las nuevas tecnologias
y poder enfrentarse por ellos mismos a los posibles riesgos que se puedan encontrar,
sobre todo, en las conexiones a Internet. La mediacidn parental es el acompaiamiento
de los padres a los menores en el uso de las nuevas tecnologias.
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Metadato: un metadato es la informacidn que incluyen los archivos o ficheros digitales
pero que no forma parte del contenido del mismo. Ejemplos de metadatos pueden ser:
la fecha de creacidn del fichero o archivo, la de modificacion, autor del fichero, etc. Esta
informacion la podemos visualizar de un fichero si pinchamos con el botdn derecho del
ratdén encima de él, seleccionamos la opcién Propiedades y después visualizamos a
pestania Detalles.

Monetization: proceso de ganar dinero con contenido en linea.

Nativo Digital e Inmigrante Digital: se denomina Nativos Digitales a los nifios y
adolescentes que han nacido a partir de los afios 90, coincidiendo con la “Era Digital” y
poseen una configuracion psicocognitiva diferente que les permite asimilar con mayor
rapidez el uso de las nuevas tecnologias como Internet, dispositivos maviles, nuevas
consolas de videojuegos, etc.

Los Inmigrantes Digitales: son aquellas personas que nacieron antes de la “Era
Digital” y han tenido que adaptarse a estas herramientas, encontrdndose con grandes
dificultades.

Nomofobia: es un neologismo que proviene de una abreviatura de la expresion inglesa
no-mobile phobia y se refiere al miedo a estar sin teléfono movil. El usuario que lo
padece se agobia y tiene ansiedad cuando se queda sin cobertura, se le agota la bateria
0 no encuentra el movil.

Noob: es un novato en una comunidad virtual. Es lo contrario de un experto, y por tanto
es algo molesto en los juegos en linea, ya que se utiliza de forma despectiva.

NPC: personaje no jugable en videojuegos.

Oversharing: sobreexposicion en redes sociales a partir del contenido compartido.
En parte, esta sobreexposicion genera un contexto favorable a algunos formatos y
practicas de acoso y ciberacoso.

Phonbie: contraccion de los términos “phone” (teléfono) y zombi. Se refiere al
comportamiento y actitudes que ponen de manifiesto la posible dependencia que
los dispositivos moviles pueden crear: no levantar la mirada del mdvil, pasar de un
dispositivo a otro, no prestara atencidn a lo que ocurre en nuestro alrededor, ignorar a
otras personas...
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Phubbing: se refiere al uso del mavil en presencia de otras personas. Puede definirse
como el acto de una persona al ignorar su entorno por concentrarse en su tecnologia
movil. EL término es producto de la union de las palabras phone (teléfono) y snubbing
(despreciar).

Plan digital familiar: supone una revolucion en la promocién de la salud digital, porque
los padres en vez de ser agentes pasivos que establecen normas o no, se convierten
en agentes activos y modelos que los hijos imitaran. El mundo digital es algo en lo que
hay que educar y los padres tienen que implicarse y ser ejemplo.

Quest: misién o tarea en un videojuego.

Reels: sucesion de videos cortos en Instagram, Tik Tok, Facebook o cualquier otra red.
Los algoritmos de estas aplicaciones detectan tu interés y enlazan en cadena cientos
de videos para que puedas pasar de uno a otro sin medida de tiempo.

Revenge Porn (pornovenganza): se trata del crimen ejercido a través de la exposicion
publica de imagenes, fotos o videos intimos de terceros de manera no consensuada
(aunque las imagenes si se hayan tomado con el consentimiento de la victima).
Normalmente el agresor es una pareja 0 ex-pareja que divulga aspectos intimos para
vengarse tras el fin de la relacion sentimental. Las imagenes también pueden ser
obtenidas por el hackeo o invasion de cuentas de la victima.

Ritmo circadiano: ciclo natural del sueio afectado por el uso de pantallas.

Salud digital: promueve un uso saludable, seguro, critico y responsable de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC). Su objetivo fundamental es
preventivo, promoviendo habitos saludables, asi como la deteccidn precoz y el abordaje
de los riesgos y patologias asociadas. Es necesario que los padres sean conscientes
delimpacto sobre la salud de sus hijos y sean agentes activos en la educacién digital
a nivel familiar.

Sealioning: hostigamiento o troleo que busca la provocacion de una persona a través
de realizar preguntas desde una aparente “ignorancia” y buenas maneras.

Sex-casting: se define como la grabacidn de contenidos sexuales a través de lawebcam

J la difusidn de los mismos por e-mail, redes sociales o cualquier canal que permitan
las nuevas tecnologias.
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Sexting: consiste en el envio de contenidos de tipo sexual (principalmente fotografias
y/ovideos desnudos —nudes— o en actitud sexual) producidos de forma voluntaria por la
propia persona emisora. Eltérmino es el resultado de la contraccidn sex (sexo) y texting
(envio de mensajes). En el envio original del contenido sexual no existe una violencia
0 un chantaje manifiesto (aunque indirectamente puede haberlo escondidos en frases
con intencién manipulativa como: “ipor qué no me envias esa foto?, es que ya no te
gusto?, todas las parejas lo hacen, es una prueba de amor y confianza...”), si existiera
una coercion hablamos de ciberbullying, grooming o sextorision. Aunque en un primer
momento las imagenes responden a una intencidn voluntaria en un contexto intimo y
sexual, cuando esa imagen sale del contexto de origen y se publica en la Red, existe el
riesgo de tener consecuencias no imaginadas inicialmente por los protagonistas.

Sextorsion (extorsion sexual): es una forma de explotaciéon sexual y una practica
delictiva que consiste en la realizacién de chantaje bajo amenaza de publicar o enviar
el material grafico en el cual la victima se muestra en actitud erdtica, pornografica o
manteniendo relaciones sexuales. La sextorsién también suele estar presente en
los casos de Grooming. A menudo, a victima es coaccionada para tener relaciones
sexuales con alguien, entregar mas imagenes eréticas o pornograficas, dinero o alguna
otra contrapartida.

Sharenting: proviene de las palabras en inglés share (compartir) y parenting (crianza).
Es la prictica cada vez mas habitual de padres y madres de exponer publica y
constantemente lavida de sus hijas e hijos en la red (fotos de su cumpleafios, vacaciones,
momentos de ocio...etc.).

Slut-shaming (delinglés Slut -Puta- y Shaming -Verglienza-): se trata de avergonzar o
hacer sentir culpable a una mujer o adolescente por vivir su sexualidad. En ocasiones,
se utiliza para justificar la violencia sexual y otras expresiones de violencia.

Snapchat: aplicacién de mensajeria y redes sociales popular entre adolescentes.
Speedrun: completar un juego lo mas rapido posible.

Stalkear: formadeacoso Y espionaje que consiste en monitorizarde forma compulsiva la
actividad de una personaen las redes sociales. Las personas que ejercen estas acciones

son los llamados stalkers o estalquers. Pueden estar motivados por enamoramiento,
celos, curiosidad, rencor...

28



Comic: "Alex a través de la pantalla” Unidad didéactica > Adiccién a las tecnologias > Actividades diddcticas

Streamer: persona que transmite sus partidas en vivo.
Streaming: ver o escuchar contenido multimedia directamente desde internet.

Sugar dating: (del inglés sugar -azUcar- y dating -tener una cita]-). hace referencia a
un tipo de relaciones entre jévenes (sugar baby) y otras de mayor edad (sugar daddy
0 sugar mommy), en las que las personas adultas dan una retribucién econémica o
regalos a cambio de compania y/o favores sexuales a las primeras. Podria suponer
una forma mas de prostitucion que, en ocasiones, implica a menores.

Tecnoadiccion: es el deseo incontrolable de estar conectado a las TIC, y un
comportamiento que puede causar malestar y un deterioro en a vida del individuo.
Suele describirse como la incapacidad de controlar el uso de diversos tipos de
tecnologia, en particular internet, los smartphones, tabletas y redes sociales. Una
adiccidn es un trastorno en la que se necesita algo concreto para estar y sentirse bien,
y cuando no se puede conseguir se produce ansiedad. Lo que realmente define la
conducta adictiva no es tanto la frecuencia con la que se realiza, sino la pérdida de
control y el establecimiento de una relacion de dependencia y su interferencia en
la vida cotidiana. Por tanto, se padece tecnoadiccion cuando existe una pérdida de
control, ocultacion o evasion, abandono de otras actividades en detrimento de un uso
desproporcionado e intensivo de las TIC.

Troll: persona que se dedica a molestar, insultar y despotricar en foros y chats.
VVamping: se define como la incapacidad de desconectar del teléfono mévil en horario
nocturno o cuando nos vamos a dormir, sin interrupciones ni supervision alguna. Esta
practica estd muy extendida entre los mas jovenes, pero también es habitual entre
adultos, que aprovechan los momentos de desconexidén nocturna para conectarse a
internet de manera indiscriminada. El vamping es una practica que puede contribuir a
generar adiccion.

Walkthrough: guia para completar un videojuego.

Wellness: bienestar general afectado por el uso de dispositivos.

XP: puntos de experiencia en videojuegos.

Zombificacion: estado de apatia y desconexion del mundo real debido al uso excesivo
de pantallas.
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GLOSARIO DE TERMINOS RELACIONADOS
CON LAADICCION A LAS PANTALLAS

Muchas de estas expresiones provienen de otros idiomas, especialmente del inglés, y
estadn relacionadas convideojuegos y redes sociales, donde no hay barreras geograficas
ni lingUisticas. Los youtubers, instagramers y tiktokers, con quienes los jovenes pasan
horas, usan expresiones de sus paises que luego se adaptan e integran al espanol.

Banear: alternativa a echar o eliminar.

BB: normalmente significa ‘bebé’, pero no sirve para referirse a los recién nacidos, sino
para llamar carifosamente a personas de nuestro entorno cercano.

Beef: beef se refiere esencialmente a una confrontacion. Mientras que “tener beef” se
refiere a una disputa entre personas, “tirar beef” tiene que ver con las indirectas que se
lanzan en un tono de enfrentamiento.

Boomer: los baby boomers son los integrantes de la generacién nacida entre los afos
1946 y 1964. Y es asi como los jévenes describen a cualquier persona anticuada o
desfasada, independientemente de su edad.

Buguear: dicho de un aparato digital. Funcionar lento por problemas de conexion.

Chetar: en un videojuego utilizar trucos o ‘chetos’. Estar chetado significa ir muy bien,
con muchas posibilidades de ganar en un juego.

Crackear: causar dafo.
Cringe: asco. Desagradable.

Crush: flechazo o enamoramiento repentino. No solo con personas, sino también con,
por ejemplo, una tarta o una cancioén.

De locos: de maravilla, fenomenal.
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Dejar en visto: no tener respuesta de alguien en una conversacion escrita o en persona.
Ignorar a alguien.

Dejar en chat: dejar un mensaje sin responder y sin haberlo abierto, lo que resulta mas
humillante que ‘dejar en visto'.

En plan: una especie de ‘es decir’ que sirve para todo y que incluso se combina con la
particula tipo, que podria funcionar de un modo similar a la conjuncién como: En plan
tipo...

Es bien: es una expresion que normalmente significa ‘esta bien’.

Estar living: cuando algo te emociona, ‘estas living’ con algo. Por ejemplo: estoy living
con esta cancion.

F en el chat: F en el chat —o F— es una expresion que se utiliza cuando algo es un
fracaso total.

Fachero/a: lindo, agraciado, bonito. También se utiliza ‘refachero’.

Fail: literalmente significa “fallo”, pero se extiende para definir algo calamitoso: Puede
serelultimodisco de tu grupo favorito o la Ultima temporada de una serie que te encanté.

Ghosting: se usa cuando alguien te hace el vacio (no te coge el teléfono, te deja en visto,
0 peor, te deja en chat en WhatsApp...)

Hater: Literalmente significa ‘odiador’. Se usa mucho para referirse a las personas que
critican sin piedad algo o alguien en redes sociales. Puede usarse para pedirle a alguien
cercano que no se pase criticando a otra persona: “No seas hater”.,

Hupe: un hype es algo que lo esta petando.

LIT: Lit es la abreviatura de literal o literalmente.

LMAO: delinglés Laughing My Ass Off, que significa ‘partirse de risa".

LOL: delinglés Laughing Out Loud, es decir, ‘reirse a carcajadas’. LOL = Jajaja

Marcarse un next: pasar de algo o de alguien
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M.D.L.R.: M.D.L.R. —o mdlr— es la abreviatura de ‘mec de la rue’ un término francés
cuya traduccidn seria ‘chico de la calle’.

Mainstream: si algo estd muy extendido es mainstream. En la mayoria de las ocasiones
se refiere a algo que ya no es especial, precisamente porque todo el mundo lo conoce.

Mood: literalmente significa ‘estado de animo”.
Ni tan mal: para expresar conformidad porque algo les gusta.
No renta: no compensa

Padrear: es una forma de decir que eres guay o eres el mejor. En definitiva, chulear.
También hay quejas por un nuevo ejemplo de machismo léxico. sPor qué no madrear?

POV: es el acrénimo inglés de point of view (punto de vista). Se usa para ‘mostrar c6mo
reaccionas cuando te pasa algo’.

Random: literalmente significa ‘aleatorio’. Pero su uso se ha ido sofisticando. Nos
arriesgamos a traducirlo como ‘algo extraio 0 algo que no viene a cuento’.

Salseo: significa ‘cotilleo’ y se refiere a una situacién ‘que hay que comentar’.
Curiosamente es de las pocas palabras que no es un anglicismo importado o adaptado.

Ser boque: significa que todavia no te has liado con nadie.

Shippeo: deseo de unir a dos personas en una relacion.

Stalkear: espiar, rastrear o acosar a alguien a través de sus redes sociales.
Story: publicacién temporal en redes sociales.

To flama: versién actual del ya pasado de moda “qué chulo”.

Trol: un trol puede ser un hater. Pero, asi como el hater puede ser cualquiera, el trol
suele ser una persona cuya identidad no es conocida y critica desde el anonimato.

WTF: 'pero iqué me estas contando?’ podria significar y se usa para expresar asombro
ante una situacion totalmente inesperada.
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Yass: expresién de jubilo. Podria ser un ‘iSil’ pero no lo es. Podria ser un ‘Yeah' pero
tampoco...
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Lectura del Comic
“Alex a través de la pantalla”

(Actividad introductoria)

Como actividad inicial es fundamental gue los alumnos lean con detenimiento el comic
para conocer la historia de Paula y Alex que les ayudard a desentrariar (os elementos
fundamentales de un proceso de adiccion a las pantallas, los videojuegos, las redes
sociales.

El comic es sencillo de entender y muchos de ellos se pueden ver reflejados o pueden
identificar situaciones similares gque conocen, que viven o gue han visto en algun
momento.

La lectura se puede hacer de muchas maneras:

» Lectura del comic en papel: se puede pedir que los alumnos o lean en casa para
poder empezar a trabajar las actividades en clase, o se puede dedicar una sesion
para leerlo en clase bien de forma individual o colectiva.

« Lectura del comic en formato digital: al igual que en formato en papel, el comic se
puede leer de forma individual o colectiva en cualquier dispositivo digital: movil,
tableta u ordenador. Se puede pedir que lo hagan en casa o bien hacerlo en el aula.

Sugerimos que el docente repase los elementos esenciales del mundo de las adicciones
a las pantallas, que pueda clarificar todos los conceptos y ayudar a los alumnos a
entender la gravedad del hecho. Puede hacerlo antes o después de la lectura del
comic. Para ello puede servirse del vocabulario basico que le ofrecemos en esta guia.
Somaos conscientes de que los alumnos ya han escuchado en otras ocasiones estos
conceptos, por lo que nos puede servir de refuerzo en la asimilacion de los aspectos
basicos.
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Sociograma familiar

Alfonso Fabregat Rosas
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Titulo Duracion

Sociograma familiar 60 minutos, pero se puede ampliar a mds sesiones.
Dependerad del grado de implicacién del grupo.

Temas Metas del proyecto
La adiccion. e Conocer y profundizar en el concepto de adiccién a las pantallas.
Tipos de adiccidn. e Conocer y enumerar diferentes tipos de adiccién.
Comportamientos de la adiccién. e Tomar conciencia sobre la problemdtica y las consecuencias

Consecuencias de las adicciones.
Claves para reconocerse dentro de una
adiccioén.

Estrategias para desarrollar voluntad de

asociadas a una adiccién a las pantallas.

e  Aprender desmitificar y relativizar la parte lGdica del consumo
abusivo de las pantallas.

e Reconocer conductas de riesgo que desembocan en adicciones.

recuperacion. e  Desarrollar mecanismos de evasion de la presién grupal séxito

El papel de las familias.

social o éxito individual?

Recursos necesarios

Papel grande o cartulina para cada sociograma. e  Reglas para mantener las lineas claras y ordenadas.
Marcadores de diferentes colores. e Post-its para anotar comentarios o cambios durante la

discusion.

Desarrollo de la actividad

A. Preparacion 3. Creacion del Sociograma

1. Andlisis del cémic. 1)Preparacién de Materiales.

2. Identificacién de relaciones familiares. 2)Definicién de Simbolos y Colores.
s Desuiul 3)Leyenda y claridad.

1. Dividir a los alumnos en grupos de trabajo. 4)Algunas consideraciones.

2. Andlisis de las relaciones familiares antes y después 5)Presentacién y Discusién.

de la adiccién. 6)Reflexion y Compartir.

- Relaciones antes de la adiccion.
- Relaciones durante la adiccién.
- Relaciones al detectar la adiccién y poner soluciones.

Preguntas de reflexion

4Sé reconocer una conducta de adiccién de otro tipo de comportamientos?

¢Cémo identificar el abuso de consumo de pantallas/redes sociales/videojuegos?

¢Qué hace la gente adicta?

JCémo evitar el paso del ocio al abusar?

¢Cudn importante es para mi mi grupo de amigos?

¢Cudles son las actividades de ocio que buscan los adolescentes hoy en dia? ;Cudles me llevan a una
conducta de expasicion y riesgo de adiccion?

¢Cdémo puedo aprender a decir NO?

¢Qué comportamientos y factores nos ayudan a no caer en las adicciones?

W
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1. Introduccion

La adiccidn a los videojuegos y el uso excesivo de pantallas se ha convertido en un
problema cada vez mdas comun entre los jévenes, Y esto definitivamente tiene un
impacto significativo en las relaciones familiares. En esta era digital, los adolescentes
son especialmente susceptibles a caer en habitos de uso excesivo de dispositivos
electrénicos, lo cual puede llevar a que se aislen socialmente, tengan un bajo
rendimiento académico y generen tensiones en el hogar. Este fenédmeno no solo afecta
a los individuos, sino que también altera profundamente la forma en que las familias
interactUan y se comunican entre si.

Nuestro cédmic cuenta la historia de Paula y Alex, dos adolescentes que atraviesan por
una situacion dificil en su relacion familiar debido a su adiccidn a las pantallas. Paula
solia ser una chica sociable y cercana a su familia, pero poco a poco se fue alejando de
su madre Reyes y su padre Manuel a medida que se sumergia mas y mas en el mundo
virtual de los juegos. Es como si se hubiera construido una barrera invisible entre ellos.

De manera similar, Alex también enfrenta problemas de adiccién a los videojuegos,
lo que complica aun mas las relaciones en el hogar. Imagina que la adiccion a los
videojuegos es como una trampa que los atrapa y los aleja de las cosas importantes de
lavida, como eltiempo en familia y las responsabilidades diarias. Es como si estuvieran
atrapados en un laberinto del que no pueden salir.

A lo largo del cémic, veremos el camino recorrido por Paula y Alex en su silenciosa
entrada en el mundo de las adicciones y en como van a intentar recuperar la conexion
con sus seres queridos. También se exploraran las consecuencias emocionales y
sociales que esta adiccién ha tenido en sus vidas. A través de su historia, esperamos
transmitir un mensaje de esperanza y mostrar que siempre hay una forma de salir de
las situaciones dificiles y reconstruir los lazos familiares.

A través de la creacién de un sociograma familiar, nuestros alumnos tendran la
oportunidad de explorar como las relaciones familiares pueden cambiar cuando una
persona se vuelve adicta, como a los videojuegos y a las pantallas.

Imagina que estas dibujando un mapa de las conexiones entre los miembros de una
familia y como estas conexiones pueden verse afectadas por la adiccién. Por ejemplo,
podrias observar como la adiccién de Paula y Alex a las pantallas ha provocado
cambios en la forma de relacionarse entre si y con su familia. Puedes identificar areas
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de tension y cémo los roles de cada miembro de la familia pueden haber cambiado.
Esto les ayudara a comprender como la adiccién puede afectar la comunicacion y las
relaciones en la familia.

Esta actividad no solo les ayudara a entender mejor a situacion de Paula y Alex, sino
que también les permitira tener empatia y comprensién hacia ellos. Ademas, te dard la
oportunidad de discutir con tu grupo posibles estrategias y soluciones para manejar y
reducir los efectos negativos de la adiccidn a los videojuegos en la familia.

2. Objetivos

Distinguiremos dos tipos de objetivos. En primer lugar, los objetivos generales que
perseguimos con esta actividad son los siguientes:

A. Entender cdmo los videojuegos adictivos afectan las relaciones familiares.

En este objetivo, vamos a explorar como la adiccion a los videojuegos puede impactar
en la estructura y dindmica de una familia. A través del estudio del caso de Paula y
Alex, vamos a identificar los signos y comportamientos asociados con la adiccién, y
como estos afectan las interacciones diarias, el bienestar emocional y las relaciones
entre los miembros de la familia. Alfinalizar, nuestros alumnos podran explicarcémo la
adiccidn a los videojuegos puede llevar a una disminucién en la comunicacion efectiva,
un aumento en los conflictos y el aislamiento de los miembros de la familia.

B. Detectar algunos de los efectos de la adiccién a los videojuegos en las relaciones
familiares.

La adiccidn a los videojuegos y el abuso de las pantallas tiene un impacto significativo
en las relaciones familiares. Por ejemplo, cuando alguien se vuelve adicto a los
videojuegos, puede pasar mucho tiempo jugando y descuidar las interacciones con
su familia. Esto puede llevar a una disminucidn en la comunicacidn efectiva, ya que la
persona adicta puede estar mas interesada en eljuego que en conversar con Sus seres
queridos. Ademas, la adiccién puede provocar conflictos en la familia, ya que otros
miembros pueden sentirse frustrados o ignorados. Por ultimo, la adiccién también
puede causaraislamiento, ya que la persona adicta puede preferir pasartiempo jugando
en solitario en lugar de participar en actividades familiares. En general, la adiccion a los
videojuegos puede afectar negativamente las relaciones familiares al crear barreras en
la comunicacidn y generar tensiones entre los miembros de la familia.
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C. Identificar los cambios en la dindmica familiar antes y después de la adiccion.

El objetivo de esta actividad es que nuestros alumnos puedan observar y comparar
como se ven afectadas las relaciones familiares cuando alguien se vuelve adicto a
los videojuegos y a las pantallas. A través de esta comparacion, podran identificar
los momentos en los que se producen cambios importantes y entender las causas y
consecuencias de la adiccidn. Al finalizar la actividad, podran identificar las diferencias
mas importantes en las relaciones Yy comportamientos familiares, reconociendo
patrones y cambios especificos en la forma en que la familia se relaciona.

D. Analizar los roles y relaciones entre padres e hijos en situaciones de adiccidn.

En este objetivo buscamos investigar y discutir cémo cambian los roles y las relaciones
familiares cuando hay una adiccion a las pantallas. Nos vamos a enfocar en cdmo los
padres manejan la situacidn, el papel de los hermanos y otros miembros de la familia,
y como estos roles pueden ayudar o empeorar el problema. Al finalizar, los estudiantes
podran identificar los roles especificos que asumen los padres, los hijos y otros
miembros de la familia, y analizar cémo estas posiciones afectan la dinamica familiar
y la recuperacion de las personas afectadas por la adiccidn. Por ejemplo, podriamos
comparar la dindmica familiar con un equipo de futbol, donde cada miembro tiene un
papel importante que desempenar para lograr la victoria. En el caso de la adiccion,
entenderemos como el comportamiento de cada miembro de la familia puede influir en
el resultado final de la recuperacién.

E. Fomentar la reflexidn sobre la importancia de la comunicacién y elapoyo emocional
en la familia.

Buscamos crear un espacio de reflexion y didlogo sobre lo crucial que es tener una
comunicacion abierta y brindar apoyo emocional en la familia, especialmente en
momentos dificiles como cuando enfrentamos problemas de adiccién. Como docentes,
queremos que nuestros alumnos comprendan y valoren estas habilidades, y que
aprendan estrategias para mejorar la comunicacion y el apoyo mutuo en sus propias
familias. Esperamos que sean capaces de entender y explicar la importancia de una
comunicacion efectiva y elapoyo emocional. También esperamos que puedan proponer
formas de fortalecer estos aspectos en sus relaciones familiares. Por ejemplo, podrian
sugerir tener conversaciones abiertas y honestas en lugar de guardar las emociones
para simismos. También podrian proponer hacer actividades juntos como una forma de
fortalecer los lazos familiares y brindarse apoyo mutuo.
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F. Desarrollar habilidades para representar relaciones interpersonales mediante
sociogramas.

El objetivo de esta actividad es que aprendan a utilizar una herramienta llamada
sociograma para entender y representar las relaciones entre las personas en una
familia. El sociograma es como un mapa visual que nos ayuda a ver de manera clara
como interactuan las personas entre si y como estas relaciones pueden cambiar con el
tiempo.

Por ejemplo, imagina que tienes una familia compuesta por papa, mama3, hermanos y
abuelos. Con el sociograma, podrias dibujar lineas que conecten a cada miembro de la
familia y ver como se relacionan entre si. También podrias poner flechas para mostrar
si la relacidn es positiva o negativa. Asi podrias ver si hay algun conflicto o si hay una
buena comunicacién entre todos.

Alfinalizar esta actividad, seran capaces de creary utilizar sociogramas para representar
relaciones complejas. También podran interpretar la informacion que se muestra en el
sociograma y comunicar sus descubrimientos de manera efectiva.

En segundo lugar, como objetivos pedagdgicos dentro del proyecto de formacion
perseguimos:

A. Fomentarlacreatividad: deseamos estimular laimaginacion de nuestros estudiantes
y promover su capacidad para generar ideas originales.

B. Desarrollar habilidades comunicativas: tendran la oportunidad de expresarse de
manera clara y efectiva. Serd como aprender a construir un puente solido que
conecte sus pensamientos con los demas, utilizando palabras y gestos adecuados.

C. Promover el trabajo en equipo: queremos que nuestros alumnos aprendan a
colaborar y a valorar las ideas de los demas.

D. Estimularelpensamiento critico: através de esta actividad, podran analizar g evaluar
diferentes situaciones desde diferentes perspectivas.

E. Mejorar la autoconfianza: queremos que se sientan seguros de si mismos Y confien
en sus habilidades.
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3. Metodologia

Como educadores el sociograma es una herramienta muy Util, ya que nos permite
entender y representar las relaciones entre nuestros alumnos, en sus familias, etc.
Nos permite estudiar y representar las relaciones entre las personas dentro de un
grupo. Es como un mapa que nos muestra como interactuamos unos con otros. Con
esta herramienta, podemos entender mejor como nos relacionamos Yy coémo podemos
mejorar nuestras interacciones con los demas.

En este mapa, utilizamos simbolos como circulos para representar a cada personaje y
lineas para mostrar las relaciones entre ellos. Estas relaciones pueden ser de amistad,
conflicto o comunicacién frecuente. Al analizar el sociograma, podemos identificar
diferentes patrones y dindmicas dentro del grupo que estamos estudiando. Esto nos
ayuda a comprender mejor cdmo funcionan los grupos, el grupo y como podemos
fomentar relaciones positivas entre todos.

En resumen, el sociograma es una herramienta visual que nos ayuda a entender las
relaciones interpersonales dentro de un grupo. Nos permite identificar patrones y
dindmicas, lo que nos ayuda a tomar decisiones informadas sobre cémo interactuar y
apoyar a nuestros estudiantes.

Para crear un sociograma, es importante recolectar informacion sobre las relaciones
y las interacciones entre todos. Esto se puede hacer de diferentes maneras, mediante
encuestas, cuestionarios, entrevistas o simplemente observando directamente como
interactyan entre si.

El sociograma se puede utilizar en diferentes contextos. En el dmbito educativo, lo
podemos utilizar para comprender mejor las relaciones entre los alumnos en el aula.
En psicologia se suelen utilizar para analizar las dinamicas familiares y descubrir
patrones de comportamiento que pueden estar afectando a cada miembro de la familia
de maneraindividual. En resumen, es una herramienta valiosa que se utiliza tanto en el
ambito educativo como en la psicologia. Nos permite visualizar las relaciones entre las
personas, identificar problemas y patrones de comportamiento, y asi tomar medidas
para mejorar la convivencia y el bienestar tanto en el aula como en la terapia.

Presenta muchos beneficios entre ellos, brindar una representacion clara y facil de
entender las relaciones, identificar problemas como el aislamiento social, detectar
conflictos no resueltos o problemas de comunicacidn, permite planificarintervenciones
especificas para mejorar la dindmica del grupo y resolver conflictos entre estudiantes,
ayudandoles a entenderse y encontrar soluciones.
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Sin embargo, es importante tener en cuenta que esta herramienta tiene algunas
limitaciones. Por ejemplo, los datos recopilados pueden ser subjetivos, ya que
estan influenciados por la percepcién personal de los participantes. Las relaciones
interpersonales pueden cambiar rapidamente, lo que hace que el sociograma pueda
volverse desactualizado en poco tiempo. Por eso, es importante utilizar el sociograma
como una herramienta complementaria y estar atentos a los cambios en las relaciones
entre los estudiantes.

4. Aspectos importantes de la actividad

A. Participacidn activa de los alumnos en la discusidn y creacion del sociograma.

La participacién activa es muy importante para que esta actividad sea exitosa. Los
animaremos a que se involucren completamente en las discusiones en grupo y en la
creacion delsociograma. Esto no solo les permitird expresar sus opiniones y compartir lo
que han observado, sino que también fomentara la colaboracién y el trabajo en equipo.
Hablaran sobre las caracteristicas y los comportamientos de los personajes en el guion,
y cémo la adiccion a los videojuegos afecta las relaciones familiares. A través de esta
interaccidn, podran desarrollar habilidades de comunicacién y aprender a respetar y
considerar diferentes puntos de vista. La creacién del sociograma serd una actividad
en la que todos los estudiantes aportaran sus ideas para representar visualmente las
relaciones familiares antes y después de la adiccion, lo que les permitird comprender
mejor como interactuan entre si.

B. Analisis critico de los cambios en las relaciones familiares.

Deberan observar y evaluar los cambios en las relaciones familiares a medida que la
adiccion a los videojuegos avanza. Esto implica identificar patrones de comportamiento,
tensiones y cambios en la forma en que funciona la familia. Los estudiantes recibirdn
orientacion para responder preguntas clave, como como ha cambiado la forma en
que los padres y los hijos interacttan, qué factores han contribuido a estos cambios y
como afectan el bienestar emocional de cada miembro de la familia. Al analizar estas
cuestiones de manera critica, los estudiantes podran comprender mejor los efectos de
la adiccidn y reflexionar sobre posibles soluciones y estrategias de apoyo.

C. Reflexion colectiva sobre las dinamicas familiares y el impacto de las adicciones.

Les permitird considerar elimpacto de las adicciones en las dindmicas familiares desde
una perspectiva mas amplia. Durante esta etapa, fomentaremos un didlogo abierto
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para que compartan sus descubrimientos y reflexiones sobre cédmo las adicciones
pueden afectar las relaciones y la comunicacion en el hogar. Los animaremaos a discutir
la importancia de la comunicacién efectiva y el apoyo emocional en la prevencién y
manejo de las adicciones. A través de esta reflexién, podran desarrollar empatia y
una mayor conciencia sobre los desafios que enfrentan las familias afectadas por la
adiccion, y también considerar estrategias para mejorar la cohesién y el apoyo familiar.

D. Aplicacion de conocimientos sobre sociogramas y relaciones interpersonales.
Finalmente, la actividad les permitird aplicar sus conocimientos sobre sociogramas
y relaciones interpersonales de manera practica. Utilizando lo que han aprendido,
crearan sociogramas que representen las complejas interacciones dentro de la familia
de Paula y Alex. Esto les ayudard a consolidar su comprensién de cémo se pueden
utilizar los sociogramas para visualizar y analizar las relaciones interpersonales. Al
representar graficamente estas relaciones, los estudiantes podran identificar patrones,
tensiones y cambios de manera mas clara y efectiva. Ademas, esta aplicacion practica
de conocimientos fortalecerd su capacidad para utilizar herramientas analiticas en
diferentes contextos, mejorando sus habilidades para interpretar y representar datos
sociales.

5. Desarrollo de la actividad

Preparacion

1. Analisis del cémic: en clase leeremos el cémic que se les ha dado (en papel o
digital). Centraremos la lectura en observar as relaciones familiares y los cambios
que ocurren debido a la adiccidn a los videojuegos y a las pantallas.

2. |dentificacién de relaciones familiares: Vamos a analizar las relaciones mas
importantes entre Paula y Alex, tanto antes como después de que Alex desarrollara
su adiccién. También vamos a explorar los roles que cada miembro de la familia
desempena en esta situacion. Deben tomar notas sobre los personajes clave, sus
relaciones y cualquier cambio significativo en la dindmica familiar.
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Desarrollo

1. Dividir a los alumnos en grupos de trabajo. Excelente estrategia para fomentar la
colaboracién y el aprendizaje en el aula. Organizaremos al grupo clase en equipos
mas pequenos, en los cuales podran interactuar y compartir ideas entre ellos,
promover el aprendizaje colaborativo y el desarrollo de habilidades sociales. Al
trabajar en equipo, los estudiantes pueden aprender unos de otros y alcanzar metas
comunes de manera mas efectiva.

2. Andlisis de las relaciones familiares antes y después de la adiccién. Através de este
analisis deben reflexionar sobre los roles y responsabilidades dentro de la familia.
Por ejemplo, podrian discutir cdmo el papel de Paula y Alex como hijos y hermanos
ha cambiado debido a su adiccién. También podrian explorar como los padres
pueden apoyar a sus hijos en superar la adiccién y fomentar una comunicacion
abierta y saludable en la familia. Al analizar y discutir estos cambios juntos, podran
comprender mejor los desafios que enfrentan las familias afectadas por adicciones.
También aprenderdn la importancia de la comunicacién y el apoyo emocional en la
construccién de relaciones familiares saludables y resilientes.

Relaciones antes de la adiccion: para analizar esta fase nos podemos valer de algunas
preguntas:

Paula y Reyes:

e Comodescribiriaslarelaciénentre Paulay sumadre antes de que Pauladesarrollara
una adiccidn a redes sociales?
e ;Qué actividades compartian Paula y Reyes que fortalecian su vinculo?

Paula y Manuel:

e :De qué manera Manuel mostraba su afecto hacia Paula?
e Cémo influian las acciones de Manuel (proveer cosas materiales) en su relacion
con Paula?

Paula y Alex:

 :Como era la interaccion diaria entre Paula y su hermano Alex antes de la adiccion
e Existian actividades comunes que realizaban juntos?
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Alex y Reyes:

 sComo se comunicaban Alex y su madre antes de la adiccién?
e ;Qué tipo de apoyo emocional recibia Alex de Reyes?

Alex y Manuel:

 sCualera el rol de Manuel en la vida de Alex antes de la adiccion?
e En qué aspectos de su vida sentia Alex el apoyo de su padre?

Como posibles conclusiones orientativas podemos concretar:

- Paula y Reyes: Relacién cercana.

- Paula y Manuel: Relacion material.
- Paula y Alex: Relacién moderada.

- Alex y Reyes: Relacién cercana.

- Alex y Manuel: Relacién moderada.
- Alex y Sofia: Relacién moderada.

Relaciones durante la adiccién:

Paula y Reyes:

e :Cdmo cambialacomunicacién entre Paula y sumadre unavez que Paula comienza
a estar mas involucrada con las redes sociales?
e Qué senales muestran que la relacidn entre Paula y Reyes se estda deteriorando?

Paula y Manuel:

e :Manuelintenta intervenir en la adiccion de Paula? Si es asi, ¢como?
e :De qué manera afecta la adiccion de Paula a la dinamica familiar en cuanto a las
expectativas de Manuel?

Paula y Alex:

 :Qué cambios se observan en la relacién entre Paula y Alex durante la adiccion de
Paula?
e ¢Alex muestra alguna preocupacion por el cambio en el comportamiento de Paula?
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Alex y Reyes:

 ;Como reacciona Reyes ante los problemas de adiccion de Alex?
e Qué estrategias utiliza Reyes para intentar ayudar a Alex?

Alex y Manuel:

 ;Qué actitud toma Manuel ante la adiccion de Alex?
e Cbdmo afecta la adiccidn de Alex a la relacion con su padre?

Alex y Soffa:

 ;Qué papel desempefia Sofia en la vida de Alex durante su adiccién?
e :Cdmo cambia la relacion entre Alex y Sofia durante este periodo?

Como posibles conclusiones orientativas podemos concretar:

Paula y Reyes: Relacion deteriorada.
Paula y Manuel: Relacién superficial.
Paula y Alex: Relacion deteriorada.
Alex y Reyes: Relacion tensa.

Alex y Manuel: Relacién superficial.
Alex y Sofia: Relacién mejorada.

Relaciones al detectar la adiccidén y poner soluciones:

Paula y Reyes:

e Cdémo se reconstruye la relacién entre Paula y Reyes después de superar la
adiccion?

e ;Qué acciones toman para mejorar su comunicacién y relacién?

Paula y Manuel:

e (Cdmo cambia la relacién entre Paula y Manuel una vez que Paula comienza a
superar su adiccion?
* ¢Hay un cambio en la manera en que Manuel apoya a Paula?

Paula y Alex:

e (Cdmo serecupera la relacion entre los hermanos después del proceso de adiccion?
e ¢Hay un nuevo entendimiento o conexién entre Paula y Alex?
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Alex y Reyes:

 ;Quéimpacto tiene el proceso de recuperacion en la relacién entre Alex y su madre?
e :Cdmo se fortalece la relacidn entre ellos?

Alex y Manuel:

e sComo cambia la dindmica entre Alex y su padre después del proceso de
recuperacion?
e sManueltoma un rol mas activo en la vida de Alex?

Alex y Sofia:

 :Qué papel sigue jugando Sofia en la vida de Alex después de la recuperacion?
e :Cdmo se mantiene el apoyo emocional entre Alex y Sofia?

Como posibles conclusiones orientativas podemos concretar:

Paula y Reyes: Relacion en recuperacion.
Paula y Manuel: Relacién mas profunda.
Paula y Alex: Relacion reparada.

Alex y Reyes: Relacién fortalecida.

Alex y Manuel: Relacién mas involucrada.
Alex y Sofia: Relacion sélida.

Paula y la tia Marta: Relacién de apoyo.
Reyes y Marta: Relacion de colaboracion.

3. Creacion del Sociograma: en grupos crearan un sociograma, representando las
relaciones familiares antes y después de la adiccidn a las pantallas.

Podemos utilizar algunas estrategias y simbolos para representar las relaciones
familiares en los sociogramas de Paula y Alex, antes, durante y después de su adiccion
a los videojuegos.

Como simple guia podemos tener en cuenta que antes de la adiccidn, los sociogramas
de Paula y Alex pueden representar relaciones familiares cercanas y saludables.
Durante la adiccion, los sociogramas podrian mostrar cambios significativos. Por
ejemplo, podriamos ver que las lineas que conectan a Paula y Alex con su familia se
vuelven mas débiles o incluso desaparecen. Durante el proceso de superar la adiccion,
los sociogramas podrian mostrar una recuperacion en las relaciones familiares. Las
lineas que conectan a Paula y Alex con su familia podrian fortalecerse nuevamente.
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Pautas Generales

1. Preparacion de materiales.

Papel grande o cartulina para cada sociograma.

Marcadores de diferentes colores.

Reglas para mantener las lineas claras y ordenadas.

Post-its para anotar comentarios o cambios durante la discusion.

2. Definicién de simbolos y colores.

Circulos: representan a los miembros de la familia.

Lineas soélidas: Relaciones fuertes y positivas.

Lineas punteadas: Relaciones débiles o tensas.

Flechas: direccién de la influencia o comunicacién.

Colores diferentes: Para representar distintas emociones o tipos de relaciones.
Azul: apoyo emocional.

Rojo: conflicto.

Verde: relacién neutral/superficial.

Naranja: mejora en la relacion.

Morado: relaciones con la tia Marta (apoyo adicional).

3. Leyenda y claridad.

Incluir una leyenda en cada sociograma para explicar el significado de los colores,
lineas y simbolos.
Mantener el diseio claro y sencillo para facilitar la interpretacion.

4. Algunas consideraciones.

Asignar a cada grupo la tarea de crear uno de los tres sociogramas: antes, durante y
después.
Utilizar los materiales y sequir las pautas y simbolos definidos.

5. Presentacion y discusién.

Cada grupo presenta su sociograma al resto de la clase.

Discutirlas diferencias entre los sociogramas y reflexionar sobre los cambios observados
en las relaciones familiares.

Utilizar post-its para anadir comentarios o ajustar las representaciones durante la
discusion.
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6. Reflexién y compartir.

Lareflexiényelcompartirsondos herramientas poderosas que nosayudana profundizar
nuestro aprendizaje. Al reflexionar, podemos analizar nuestras experiencias y aprender
de ellas. Alcompartir, podemos enriquecer el aprendizaje de los demas y serinspiracion
para ellos.

* Reflexion en Grupo: los estudiantes se reunirdn en grupos para hablar sobre los
cambios que han notado en las relaciones Yy cdmo el exceso de tiempo dedicado a
los videojuegos y a las pantallas han afectado la forma cémo se relacionan en sus
propias familias. Por ejemplo, podrian discutir c6mo pasar menos tiempo juntos ha
llevado a una disminucion en la comunicacién y en la conexién emocional.

e Compartir Descubrimientos: cada grupo presentard un grafico que muestra as
relaciones entre los miembros de la familia antes, durante y después de que se
desarrollara la adiccidn a los videojuegos y a las pantallas. Luego, reflexionaran
sobre las diferencias que han observado y como esto ha impactado la dindmica
familiar.

* ReflexionPersonal:cadaalumnotendralaoportunidad de escribirunabreve reflexion
personal sobre lo que ha aprendido acerca de la importancia de la comunicacion
y el apoyo emocional en la familia. También podrian compartir ideas sobre cémo
mejorar la comunicacion y el apoyo emocional en sus propias familias.

Para realizar esta reflexién personal te puede ayudar:

Recuerda que cada familia es Unica y lo que funciona para una puede no funcionar para
otra. Lo importante es estar dispuesto a adaptarse y encontrar las acciones que mejor
se ajusten a las necesidades y dinamicas de tu propia familia. Reflexiona y contesta
estas preguntas:

* ¢Alguna vez has vivido algun cambio importante en tu familia que haya tenido un
impacto en la forma de comunicaros o de daros apoyo emocional? Si es asi, ;cémo
se manejé esa situacion?

e Como crees que la adiccion a los videojuegos Y a las pantallas han afectado la
comunicacién entre Paula y su familia? ¢Y entre Alex y su familia? Reflexiona sobre
los cambios observados en el guion y cémo la falta de comunicacién impacto las
relaciones.

* (Qué emociones crees que experimentaron los miembros de a familia de Paula
durante su adiccién? Piensa en cdmo se sintieron los padres, Alex y Paula misma.

e (Por qué es importante mantener una comunicacion abierta y honesta con los
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miembros de tu familia? Reflexiona sobre como la comunicacién puede prevenir o
solucionar problemas.

* En tu opinion, iqué podemos hacer para ayudar a mejorar el apoyo emocional
dentro de una familia? Piensa en ejemplos especificos que podrian ser aplicables a
tu propia familia.

» ;Quépodriashacerparacomunicartemejorentufamilia? Piensaencomportamientos
especificos que podrias mejorar o adoptar.

e ;Cdmo podrias apoyara unmiembro de tu familia que esté pasando por un momento
dificil?

e Qué has aprendido sobre la importancia del equilibrio entre el uso de la tecnologia
y las relaciones personales dentro de tu familia? Piensa en cémo puedes aplicar
este conocimiento a tu propia vida y uso de las redes sociales, los videojuegos o las
pantallas.

e Siestuvieras en la situacion de Paula, ¢qué tipo de ayuda o apoyo te gustaria recibir
de tu familia? ¢Y si fueras Alex? Reflexiona sobre las necesidades emocionales y de
comunicacion que consideras importantes.
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6. Seguimiento.

Necesitamos evaluar el progreso de nuestros alumnos en su asimilacién de los
conceptos que hemos visto.

e Evaluacion de la actividad: pediremos a nuestros alumnos que compartan cémo
se han sentido durante la actividad, qué aprendieron y si tienen alguna sugerencia
para mejorarla.

* Aplicacion practica: invitaremos a todo el grupo a aplicar lo que han aprendido en
sus propias relaciones familiares y a estar atentos a los efectos de la tecnologia
y las adicciones en su vida diaria. Esto les permitird ver como los conceptos y las
habilidades que han adquirido en la actividad se pueden aplicar en situaciones
reales.

e Reuniones de seguimiento: en clase o en las tutorias organizaremos alguna sesion
para debatir cualquier cambio observado en la dindmica familiar y para reforzar
los conceptos aprendidos durante la actividad. Esto nos permitird mantenernos
conectados y seguir apoyandonos mutuamente en el proceso de aplicacion de
lo aprendido. Durante estas reuniones, es muy importante que proporcionemaos
retroalimentacionadicional, respondamos preguntas y ofrezcamos apoyo emocional
a todo el grupo. Esto les ayudara a sentirse respaldados y motivados para seguir
aplicando los conceptos aprendidos.
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Titulo Duracion

60 minutos, pero se puede ampliar a mds sesiones.
Dependerd del grado de implicacién del grupo.

Objetivos y temadticas de trabajo

Tomar conciencia sobre la problemdtica y las consecuencias asociadas a una adiccién a las pantallas.

Entrevistando a los personajes del cémic

La adiccion.

. Tipos de adiccion. . Aprender a desmitificar y relativizar la parte lUdica del consumo abusivo de las pantallas.

. s Reconocer conductas de riesgo que desembocan en adicciones.
3 Comportamientos de la adiccién. 9049

. . Desarrollar mecanismos de evasién de la presién grupal ééxito social o éxito individual?
3 Consecuencias de las adicciones. p grupaté

o BEvEs para reconocerse i Trabajar sobre el destape de la adiccién. Trabajar con los padres.

de una adiccién. . Comprender los efectos de la adiccién a los videojuegos y redes sociales en la dindmica familiar.

° Estrategias para desarrollar . Analizar las principales preocupaciones y decisiones que toman los padres cuando sus hijos enfrentan
voluntad de recuperacion. una adiccién.

° Elpapel de las familias. . Examinar las estrategias utilizadas para tratar la adiccién y cémo de efectivas son.

. Promover la empatia y la habilidad de entender cémo se sienten los demds.

Cdmics, Hojas blancas, Boligrafos.

Desarrollo de la actividad

Preparacion b. Desarrollo de la simulacién de entrevistas:
e Lectura del cémic. - Asignacién de roles.
Actividades durante la lectura: anotaciones y - Preparacion de preguntas.
resimenes, discusién guiada. - Realizacion de la entrevista.
e Preparacién de preguntas: para Alex y Paula; c. Registro de respuestas.

para Manuel y Reyes. d. Reflexién y compartir.

- Discusién en grupo.

Desarrollo: - Andlisis de estrategias.
a. Preparacidn para las entrevistas. - Preguntas para la reflexién personal:

Preguntas de reflexion

e :Coémo identificar el abuso de consumo de pantallas/redes sociales/videojuegos?
e (Qué hace la gente adicta?
e ¢sCoémo evitar el paso del acio al abusar?

e ¢Cuales son las actividades de ocio que buscan los adolescentes hoy en dia? sCudles me llevan a una
conducta de exposicién y riesgo de adiccién?

e :Cdémo puedo aprender a decir NO?

e ;Qué comportamientos y factores nos ayudan a no caer en las adicciones?

e ;Qué sentimientos y pensamientos te surgieron al interpretar a uno de los personajes durante las entrevistas?
e :Cémo ha cambiado tu percepcidn sobre la adiccién a los videojuegos después de esta actividad?

e ¢Como ueldes aplicar lo aprendido sobre la importancia de la comunicacién y el apoyo emocional en tu
propla milia?

e ;Qué estrategias crees que podrias implementar para mejorar la gestién del tiempo y el uso de videojuegos/
redes sociales en tu vida diaria?

e :Qué cambios harias en tu comportamiento si notaras signos de adiccién en ti mismo o en un amigo?
e ¢Qué aspectos de la dindmica familiar de Alex y Paula te hicieron reflexionar sobre tu propia familia?
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ENTREVISTANDO A LOS PERSONAJES DEL COMIC

1. Introduccion

Con esta propuesta vamos a profundizar en la importancia de la educacion y como
los educadores desempeiiamos un papel fundamental en el desarrollo de nuestros
alumnos. Intentamos que el aprendizaje sea mas accesible y comprensible para ellos,
y como pueden motivarlos a alcanzar su maximo potencial.

Laadicciénalosvideojuegos yalas pantallas es un problemacadavez mas comunentre
los jovenes de todo el mundo. Aunque resultan divertidos y ayudan en el desarrollo de
habilidades, también se convierten en un serio problema cuando se juegan en exceso.
Estaadiccion no solo afecta elrendimiento académico y las relaciones sociales, sino que
también tiene un impacto negativo en la dindmica familiar. Cuando pierden el control
sobre el tiempo que dedican a jugar, aparecen conflictos personales, aislamiento, bajo
rendimiento académico y deterioro de las relaciones con la familia. Es importante que
tanto los jévenes como sus familias estén informados sobre los signos de esta adiccidon
y sepan como manejarla.

Nuestro coémic cuenta la historia de Alex y Paula, dos adolescentes que enfrentan un
problema muy comun en la actualidad: la adiccion a los videojuegos y a las redes
sociales. A través de sus experiencias, podemos entender cdmo esta adiccidn afecta
su comportamiento y sus relaciones con sus padres, Manuel y Reyes, y como esto
cambia la dindmica familiar en general.

Alex y Paula representan a muchos menores que luchan contra esta adiccién, mientras
que Manuel y Reyes representan a los padres que buscan formas de ayudar a sus
hijos. Al explorar estas historias, podremos entender las emociones, pensamientos y
decisiones de todos los involucrados, y asi obtener una visién completa del impacto
que la adiccidn a los videojuegos puede tener en la vida de una familia.

La actividad de simulacién de entrevistas es una manera divertida y educativa para
que nuestros alumnos aprendan sobre las experiencias de Alex, Paula y sus padres.
En esta actividad, realizardn entrevistas simuladas para entender y analizar como las
relaciones familiares pueden cambiar antes y después de una adiccién.

El objetivo de esta actividad no es solo ensefiar empatia y comprension, sino también
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desarrollar habilidades de comunicacién yanalisis critico enlos estudiantes. Al participar
activamente en esta simulacion, los estudiantes aprenderan sobre la importancia de la
comunicacion abierta y el apoyo emocional dentro de una familia. Estos aprendizajes
podran seraplicados en sus propias vidas, ayudandoles a construir relaciones familiares
mas fuertes y saludables.

2. Objetivos

1. Entender cémo afecta emocional y psicolégicamente a los jévenes y a sus familias
el hecho de ser adictos a los videojuegos y a las pantallas.

2. Analizar las principales preocupaciones y decisiones que toman los padres cuando
sus hijos enfrentan una adiccion. Los padres a menudo se enfrentan a decisiones
dificiles cuando se trata de la adiccién de sus hijos. Pueden tener que decidir si
buscar tratamiento profesional, como terapia o rehabilitacion, o si intentar abordar
la situacién por si mismos. También pueden tener que establecer limites y reglas
claras para ayudar a su hijo a mantenerse alejado de las drogas o el alcohol. Estas
decisiones pueden ser complicadas y emocionalmente dificiles de tomar, ya que los
padres quieren lo mejor para sus hijos pero también deben considerar la seguridad
y el bienestar de toda la familia.

3. Examinar las estrategias utilizadas para tratar la adiccién y cémo de efectivas son.
Existen diversas estrategias utilizadas para abordar la adiccién, como la terapia
individual, la terapia de grupo, los programas de desintoxicacion. Cada una de estas
estrategias tiene como objetivo ayudar a las personas a superar la adiccidn y vivir
una vida saludable y libre.

4. Promover la empatia y la habilidad de entender como se sienten los demas. La
empatia es una habilidad importante que nos ayuda a conectarnos con los demas
y a ser compasivos. Al fomentar la empatia en nuestras vidas y en nuestras aulas,
podemos crear un ambiente mas amable y comprensivo donde todos se sientan
valorados y comprendidos.
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3. Metodologia

Esta actividad educativa se basa en diferentes enfoques pedag6gicos que nos
permiten fomentar el aprendizaje activo, la participacién de los alumnos y el desarrollo
de habilidades criticas. Para lograr esto, utilizaremos diferentes estrategias como la
lectura, la simulacidn de entrevistas y la reflexion en grupo.

Amedidaqueavanzamosenlaactividad, nosolovanacomprendermejorlaproblematica
de la adiccién a las pantallas, sino que también van a adquirir habilidades esenciales
para su desarrollo integral. Van a aprender a analizar informacion, a formular preguntas
pertinentes y a reflexionar sobre las consecuencias de ciertos comportamientos.

Esta forma de ensefanza se basa en principios de educacion experiencial y
constructivista. Esto significa que van a aprender a través de la experiencia y de la
construccién de su propio conocimiento. Es una metodologia especialmente efectiva
para estudiantes de la ESO, ya que les permite ser protagonistas de su propio
aprendizaje y les brinda herramientas para enfrentar situaciones de la vida real. A lo
largo del proceso recorreremos siete puntos fundamentales.

1. Lectura y analisis del comic proporcionado: Leer y analizar de manera critica textos
es esencial para desarrollar la habilidad de comprension y andlisis. Se acercan al
material narrativo del cdmic que cuenta la historia de una familia y como se ven
afectados por la adiccion a los videojuegos. Al leer de manera activa, tomando notas
g discutiendo en clase, podran identificar y reflexionar sobre los temas principales,
los personajes y lo que sucede en la historia. Esta técnica mejora la comprension
de lectura y les permite establecer conexiones entre el contenido del comic y sus
propias experiencias.

2. Discusion en grupos pequefios: es una estrategia efectiva para promover el
aprendizaje activo y la participacién. En esta actividad, les dividimos en grupos y
para que puedan compartir sus ideas y perspectivas sobre el cémic que han leido.
Al trabajar en equipo, podran enriquecer su comprension a través del intercambio
de opiniones y el andlisis conjunto. Ademas, esta actividad les permite practicar
habilidades de comunicacion, colaboracién y pensamiento critico.

3. Analisis de los personajes: los personajes en un comic son como actores enunaobra

de teatro. Cada personaje tiene un papel importante en la historia y sus acciones
y didlogos nos ayudan a comprender mejor los temas y mensajes del comic. Al
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analizar los personajes, pueden identificar sus motivaciones, conflictos y cambios
a lo largo de la historia. Esto les permite desarrollar empatia y comprension hacia
los personajes, asi como reflexionar sobre como sus propias decisiones y acciones
pueden tener un impacto en su vida y en la de los demas.

4. Preparacion de preguntas para las entrevistas con Alex, Paula, Manuel y Reyes:
la elaboracién de preguntas para entrevistas es una actividad que promueve el
desarrollo del pensamiento critico y la habilidad de formular preguntas relevantes
J reflexivas. Al preparar estas preguntas, los estudiantes practican habilidades de
investigacion, organizacion de ideas y expresion escrita. Ademas, esta etapa les
permite ponerse en el lugar de los personajes Y entender mejor sus perspectivas y
experiencias.

5. Reflexidn personal: ¢Cémo te sentirias siestuvieras en su situacion? s Que decisiones
tomarias y por qué? Esta actividad de reflexién personal les invita a conectarse
emocionalmente con la historia y a aplicar los temas y mensajes del comic a su
propia vida. Les ayuda a desarrollar habilidades de pensamiento critico y a tomar
conciencia de las consecuencias de sus acciones.

6. Sintesis y conclusion: al finalizar la actividad, los estudiantes deberan sintetizar
sus ideas y conclusiones sobre el cémic. Pueden comparar las experiencias de los
personajes con las de personas reales que han enfrentado problemas similares. Esto
les permite ampliar su comprensién y empatia hacia los demas, asi como reflexionar
sobre como pueden apoyar a quienes enfrentan adicciones o dificultades en sus
vidas.

/. Seguimiento de la actividad: las actividades de seguimiento son como una extension
de lo que los estudiantes han aprendido en clase. Estas actividades nos ayudan a
reflexionar sobre lo que hemos aprendido y a aprender de forma auténoma, o cual
es muy importante para nuestro éxito tanto en la escuela como en la vida personal.
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3. Aspectos importantes de la actividad

1. En esta actividad, vamos a explorar algunos aspectos importantes que debemos
tener en cuenta. Estos aspectos nos ayudaran a entender mejor cémo podemos
mejorar nuestras habilidades y conocimientos.

2. Objetivos claros: esfundamentaltener objetivos claros alrealizar cualquier actividad.
Esto nos permitird enfocar nuestros esfuerzos y saber qué queremaos lograr al final.

3. Planificacién adecuada: debemos asegurarnos de tener todos los recursos
necesarios, como materiales didacticos, o tecnologia, para llevar a cabo la actividad
de manera efectiva. También es importante considerar el tiempo disponible y
dividirlo en etapas o pasos para facilitar el proceso de aprendizaje.

4. Participacién activa: fomentar la participacion activa de los estudiantes es
esencial para que realmente se involucren y aprendan de manera significativa.
La participacién activa de los estudiantes es esencial para que esta actividad sea
exitosa. Desde elmomento en que se preparan las preguntas hasta cuando llevan a
cabo entrevistas simuladas, los estudiantes estan completamente involucrados en
todo el proceso. Esto no solo fomenta su compromiso, sino que también les permite
asumir la responsabilidad de su propio aprendizaje.

5. Andlisis de los sentimientos y decisiones de los personajes desde una perspectiva
critica: este tipo de analisis critico fomenta el pensamiento reflexivo Yy como
educadores nos ayuda a guiarles en la comprensién de lo complejas que son las
emociones Y las decisiones de los personajes. Ademas, les brinda la oportunidad
de discutir las posibles soluciones y alternativas a las situaciones presentadas en el
comic, promoviendo asi un aprendizaje mas profundo y significativo.

6. Reflexién y retroalimentacidon sobre como enfrentar la adiccion y como mejorar: al
finalizarlaactividad, esimportantededicartiempoalareflexionylaretroalimentacién.
Podrandiscutirlas estrategias que los personajes utilizaron para enfrentar la adiccion
y evaluar qué tan efectivas fueron. Esta reflexidn en grupo nos permitird identificar
areas en las que podemos mejorar y crecer, Yy también fomentara un ambiente de
aprendizaje colaborativo en el que todas las opiniones sean valoradas y respetadas.
También es una oportunidad para que los estudiantes compartan sus opiniones
J reflexionen sobre su propio aprendizaje. La retroalimentacion constructiva es
fundamental para el crecimiento y el desarrollo de los estudiantes.
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5. Desarrollo de la actividad

Preparacion

A. Lectura del comic:

La actividad comienza con la lectura del cdmic. Como ya hemos incidido, este paso
es fundamental ya que les proporciona el contexto y el desarrollo completo de la
vida de Alex, Paula, Manuel y Reyes. Debemos animarles a prestar especial atencion
a los detalles de la historia, las interacciones entre los personajes y las sefales de
advertencia de la adiccion a los videojuegos y las pantallas.

Objetivos de la lectura del comic:

Comprender la trama y los personajes: es importante que se familiaricen con la
historia y que entiendan como la adiccion a los videojuegos y a las pantallas han
afectado a cada miembro de la familia.

Identificar las dinamicas familiares: tienen que observar como se relacionan
los personajes antes, durante y después de la adiccién, y como estas relaciones
evolucionan.

Detectar seiales de advertencia: esimportante que aprendan a reconocer los signos
que indican que Alex y Paula estan desarrollando una adiccién a los videojuegos.

Actividades durante la lectura:

Anotaciones y Resimenes: les podemos animar a tomar notas sobre los hechos
importantes que van sucediendo en la historia y los cambios en las relaciones
familiares. También pueden resumir cada seccion del comic para asegurarse de que
han captado los puntos clave.

Discusion Guiada: después de leer el comic, el profesor puede provocar un debate
para asegurarse de que todos han entendido la historia.
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B. Preparacion de preguntas:

Una vez que hemos dividido la clase en grupos pequenos, les damos un tiempo para
que puedan platear preguntas para las entrevistas. Algunas preguntas sugeridas son:

Para Alex y Paula:

e (Cdmo te sentiste cuando comenzaste a jugar mas horas de las que debias?

e Qué te llevd a dedicar tanto tiempo a los videojuegos/redes sociales?

e (Cdmo crees que ha afectado tu relacion con tu familia?

e Qué crees que podrias haber hecho de manera diferente?

e Qué te gustaria que tus padres comprendieran sobre tu situacién?

e Antes habias intentado reducir tu tiempo de juego? ¢Cdmo fue esa experiencia?

e Como te sientes al respecto de las reglas familiares sobre el uso de videojuegos y
las redes sociales?

e Qué actividades solias disfrutar antes de que los videojuegos/redes sociales
ocuparan tanto tiempo?

e Cdmo han reaccionado tus amigos a tu adiccidn a los videojuegos/redes sociales?
e (Quétipo de apoyo crees que necesitas para manejar mejor tu tiempo de juego?

Para Manuel y Reyes:

» Cuando notaron que la adiccidn de sus hijos estaba afectando sus vidas?
» ¢;Qué acciones tomaron inicialmente para abordar la situacion?

e (Cdmo ha afectado esto la dinamica familiar?

e ;Qué apoyo externo buscaron y como les ayudad?

» Qué estrategias consideran mas efectivas para manejar la adiccion?

e :Cdmo ha cambiado su percepcion sobre los videojuegos/redes sociales desde que
comenzd la adiccidn de sus hijos?

e ;Quédesafios encontraron al tratar de establecer limites para el uso de videojuegos/
redes sociales?

» (Cdmo han trabajado juntos como pareja para enfrentar esta situacion?
e Qué lecciones han aprendido de esta experiencia que podrian compartir con otros
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padres?

e ;Quéexpectativastienen sobre el futuro de sus hijos en relacién con los videojuegos/
redes sociales y como planean apoyarlos?

C. Desarrollo:

1. Entrevistas
a. Preparacion para las entrevistas:

e La simulacion de entrevistas es una actividad dinamica que permite a los alumnos
explorar en profundidad los sentimientos, pensamientos y decisiones de los
personajes del comic. Para comenzar, la clase se dividird en grupos pequefios. En
cada grupo algunos miembros interpretaran a los personajes del cdmic (Alex, Paula,
Manuel y Reyes), mientras que otros actuaran como entrevistadores.

b. Objetivos de la simulacion de entrevistas:

e Explorar los sentimientos y pensamientos de los personajes: se pondran en el lugar
de los personajes Y expresaran cOmo se sienten y qué piensan sobre la adiccion a
los videojuegos o las redes sociales y suimpacto en la familia.

e Desarrollar habilidades de comunicacién: mejoran sus habilidades de entrevista
y escucha activa, formulando preguntas relevantes y respondiendo de manera
reflexiva.

e Fomentar la empatia: al interpretar a los personajes, son capaces de desarrollar una
comprension mas profunda de las emociones y desafios que enfrentan las personas
afectadas por la adiccidn a los videojuegos.

c. Desarrollo de la Simulacidn de Entrevistas:

* AsignaciondeRoles: cadagrupodecidequiéninterpretardacadapersonajeyquiénes
seran los entrevistadores. Es bueno que después de cada ronda de entrevistas se
cambien los roles para que todos tengan la oportunidad de experimentar diferentes
perspectivas.
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e Preparacién de preguntas: preparan preguntas basadas en el cémic y en las pautas
que previamente les hemos dado. Estas preguntas deben abarcar los sentimientos,
pensamientos y acciones de los personajes en relacién con la adiccion a los
videojuegos y las pantallas.

e Conduccién de la entrevista: los entrevistadores realizan la entrevista mientras
los personajes responden en funcién de sus roles. Durante este proceso, se debe
fomentar el respeto y seriedad, permitiendo que todos los participantes se expresen
libremente.

Registro de respuestas

Objetivos del registro de respuestas:

e Documentar las respuestas y observaciones: es importante que registren las
respuestas. Este les permite revisar y analizar las entrevistas posteriormente,
facilitando una reflexion mas profunda.

e |dentificar patrones y temas comunes: al revisar las notas, pueden identificar temas
recurrentes y patrones en las respuestas de los personajes.

e Facilitarladiscusiony reflexion grupal: las notas que hayantomado les servirdncomo
base para discusiones posteriores, ayudandoles a recordar detalles importantes y a
compartir sus observaciones con el grupo.

Metodologia para el registro de respuestas:

* Anotaciones durante la entrevista: los entrevistadores deben anotar (si se considera
oportuno se pueden grabar) las respuestas de los personajes en tiempo real. Es
importante registrarno solo las palabras exactas, sino también cualquier observacion
relevante sobre el tono, la emocidn y el lenguaje corporal de los personajes.

e QOrganizacion de notas: después de cada entrevista, los entrevistadores deben
organizar sus notas de manera clara y coherente. Esto puede incluir resumenes de
las respuestas, citas textuales y observaciones sobre la dindmica de la entrevista.

e Compartiry comparar: al finalizar todas las entrevistas, los grupos deben compartiry
compararsus notas. Esto facilita una comprension mas completa de las perspectivas
de cada personaje y permite identificar similitudes y diferencias en las respuestas.
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Beneficios del registro de respuestas:

e Profundizacién del analisis: las notas detalladas permiten a los estudiantes realizar
un analisis mas profundo y reflexivo de las entrevistas, identificando temas clave y
areas de mejora.

* Preparacién para la reflexion y discusién: tener un registro claro de las respuestas
facilita la etapa de reflexién y discusion, proporcionando una base solida para
debates y analisis grupales.

e Desarrollo de habilidades de documentacién: mejoran sus habilidades de
documentacion y registro, que son Utiles en diversas areas académicas y
profesionales.

D. Reflexion y compartir:

e Discusion en grupo: terminadas las entrevistas, los grupos se reunirdn para discutir
las respuestas obtenidas y reflexionar sobre los sentimientos y decisiones de los
personajes. Algunas preguntas pueden ser:

« ;Como describirias los sentimientos de Alex y Paula respecto a su adiccién a los
videojuegos/redes sociales?

* ;Qué emociones predominantes notaste en Manuel y Reyes en relacidn con a
adiccion de sus hijos?

« ;Qué diferencias notaste en las respuestas de Alex y Paula en comparacién con las
respuestas de Manuel y Reyes?

e Qué decisiones tomaron los padres para enfrentar la adiccidn de sus hijos y cé6mo
afectaron estas decisiones a la dindmica familiar?

e Hubo algun momento en las entrevistas que te sorprendi6 o te hizo pensar de
manera diferente sobre la adiccion a los videojuegos/redes sociales?

e ;Qué aspectos de la comunicacién familiar te parecieron mas problematicos y
cudles mas efectivos?

e (Cdmo crees que se sintieron los personajes al ser escuchados y comprendidos por
los entrevistadores?

e :Cdmo crees que la adiccion a los videojuegos impactd en la relacion entre los
hermanos, Alex y Paula?

e +Qué similitudes y diferencias encontraste en la forma en que Alex y Paula
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gestionaron su adiccién?

sQué lecciones crees que podemos aprender de las experiencias de Alex y Paula en
relacién con la gestién del tiempo y el uso de los videojuegos?

Analisis de estrategias: es importante que identifiquen las estrategias efectivas y
areas de mejora en la gestion de la adiccidn a los videojuegos. Algunas preguntas
pueden ser:

¢Queé estrategias utilizaron Manuel y Reyes inicialmente para abordar la adiccidn
de sus hijos? ¢Fueron efectivas?

¢Qué tipo de apoyo externo fue buscado por la familia y cémo les ayudo?

¢Qué estrategias consideraron los personajes como las mas efectivas para manejar
la adiccidn a los videojuegos/redes sociales?

¢Qué métodos de comunicacion entre padres e hijos resultaron ser los mas Utiles?

¢Qué cambios realizaron Alex y Paula en sus habitos de juego después de reconocer
la adiccidén?

¢Qué papel jugo la tia en el proceso de recuperacién y como afecto a la dindmica
familiar?

¢Qué estrategias o intervenciones crees que podrian haber mejorado aun mas la
situacion?

¢Cbémo podria la familia haber prevenido la adiccion antes de que se convirtiera en
un problema significativo?

¢Qué papel crees que jugaron las reglas y limites en el manejo de la adiccién de
Alex y Paula?

¢Qué recomendarias a otras familias que estdn enfrentando problemas similares
con la adiccion a los videojuegos/redes sociales?

Preguntas para la reflexién personal:

¢Qué sentimientos y pensamientos te surgieron alinterpretara uno de los personajes
durante las entrevistas?

¢Cdémo ha cambiado tu percepcion sobre la adiccidn a los videojuegos después de
esta actividad?

¢Qué habilidades de comunicacién y empatia crees que has desarrollado durante
esta actividad?

NO SABEIS QUE ME PASA 6 7



Comic: "Alex a través de la pantalla” Unidad didéactica > Adiccién a las tecnologias > Actividades didacticas

¢Cémo puedes aplicar lo aprendido sobre la importancia de la comunicacién y el
apoyo emocional en tu propia familia?

¢Qué estrategias crees que podrias implementar para mejorar la gestién del tiempo
y el uso de videojuegos/redes sociales en tu vida diaria?

¢Qué aprendizajes te llevas sobre la importancia del apoyo familiar en situaciones
de crisis?

¢Qué cambios harias en tu comportamiento si notaras signos de adiccion en ti
MisSmMOo 0 en un amigo?

¢Cémo podrias ayudar a un amigo que estd lidiando con una adicciéon a los
videojuegos?

sQué aspectos de la dindmica familiar de Alex y Paula te hicieron reflexionar sobre
tu propia familia?

¢Qué recomendaciones darias a padres Y adolescentes sobre el uso saludable de
los videojuegos?

E. Seguimiento:

Reflexion personal: invitaremos a cada alumnos a que escriba una breve reflexién sobre
lo que ha aprendido acerca de la adiccién a los videojuegos y a las redes sociales,
ademas de la importancia de la comunicacién y el apoyo emocional en la familia.

Proyectos adicionales:podrian desarrollar proyectos adicionales, como crear campanas
de concienciacidn sobre la adiccion a los videojuegos o disefiar programas de apoyo
para familias afectadas.

6. Para profundizar en el tema:

Gémez, P. (2012) La entrevista en la escuela: una guia. Ed. Narcea
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CARTEL INTERACTIVO

ADICCIONES A LAS PANTALLAS

Alfonso Fabregat Rosas

NO SABEIS QUE ME PASA 69



Cémic: "Alex a través de la pantalla” Unidad didactica > Adiccién a las tecnologias > Actividades diddcticas

Titulo Duracion

60 minutos, pero se puede ampliar a mds sesiones.
Dependerd del grado de implicacién del grupo.

Cartel interactivo

Temas Objetivos y temdticas de trabajo

o Tomar conciencia sobre la problemdtica y las consecuencias asociadas a una adiccién a las pantallas.

3 La adiccién.

. N . Aprender a desmitificar y relativizar la parte lidica del consumo abusivo de las pantallas.
3 Tipos de adiccién. P ficary P B
. s Reconocer conductas de riesgo que desembocan en adicciones.
. Comportamientos de la adiccion. 9049

" CorsEalEnds ek las @aliadianss, Desarrollar mecanismos de evasion de la presion grupal ééxito sacial o éxito individual

. Claves para reconocerse dentro Trabajar sobre el destape de la adiccién. Trabajar con los padres.

de una adiccidn. . Comprender los efectos de la adiccion a los videojuegos y redes sociales en la dindmica familiar.

° Estrategias para desarrollar . Fomentar el desarrollo de habilidades creativas y tecnolégicas a través de la creacién de un cartel
voluntad de recuperacion. interactivo.

° El papel de las familias. . Promover la reflexién critica y la empatia hacia las situaciones familiares.

o Proporcionar soluciones prdcticas para mejorar la dinémica familiar afectada por estas adicciones.

Recursos necesarios cartel sin herramientas digitales

e Ordenadores, tablets, etc. e Herramientas digitales como Canva o PowerPoint.

3 Conexién a internet.

Recursos necesarios cartel con herramientas digitales

. Papel de tamario grande (A3 o cartulina). . Tijeras, pegamento, revistas o periédicos para recortar imégenes.

. Marcadores, ldpices de colores, rotuladores, ceras, etc. . Hojas de papel adicionales para borradores y planificacién.

Desarrollo de la actividad

A. Con herramientas digitales B.  Sin herramientas digitales:

Preparacion: Preparacion:

e Organizacion de equipos. e Organizacion de equipos.

e Asignacion de funciones. e Asignacion de funciones.

e Analisis del comic. e Andlisis del comic.

Desarrollo: Desarrollo:

e Investigacion. e Trabajo en equipo.

. Disefio del cartel que incluira: imagenes, frases destacadas, . Investigacion y analisis.
secciones interactivas, propuestas de solucion. e Disefio y creacién del cartel.

Reflexién y compartir: o Soluciones practicas.

. Presentacion. Reflexion y compartir:

3 Discusion en clase. . Presentacion.

o Discusién en clase.

Preguntas de reflexion

e iComo identificar el abuso de consumo de pantallas/redes sociales/videojuegos?
e ¢Qué hace la gente adicta?
e :Cdémo evitar el paso del acio al abusar?

e :Cudles son las actividades de ocio que buscan los adolescentes hoy en dia? ;Cudles me llevan a una
conducta de exposicion y riesgo de adiccién?

e :Cémo puedo aprender a decir NO?
e ¢Qué comportamientos y factores nos ayudan a no caer en las adicciones?
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1. Introduccion

En la era digital, los videojuegos y las redes sociales se han vuelto muy populares,
especialmente entre los adolescentes. Son actividades divertidas que permiten
conectarse con otras personas. Sin embargo, es importante usar estas plataformas con
moderacion, ya que su uso excesivo puede causar problemas, incluso en las relaciones
familiares.

Paula y Alex, dos hermanos que pasan mucho tiempo jugando a videojuegos y
usando redes sociales. Al principio, esto puede parecer inofensivo y divertido, pero
con el tiempo, su adiccidn a estas tecnologias comienza a afectar su relacion familiar.
Se olvidan de pasar tiempo de calidad juntos como familia. Ya no se sientan a cenar
juntos ni tienen conversaciones significativas. En lugar de eso, estan absortos en sus
pantallas, perdiéndose momentos importantes de su relacion familiar.

Ademas, su adiccidn a los videojuegos Y las redes sociales desemboca en conflictos
y discusiones en la familia. Por ejemplo, si Paula y Alex tienen limites de tiempo para
usar sus dispositivos, es posible que discutan cuando se les pide que los dejen. Esto
crea tensiones y malentendidos en la familia, afectando negativamente la armonia y
la comunicacion.

En resumen, aunque los videojuegos Y las redes sociales pueden ser divertidos y
entretenidos, es importante usarlos con moderacidn. Es responsabilidad de los padres
y educadores ayudar a los jovenes a encontrar un equilibrio saludable en el uso de la
tecnologia y promover una comunicacion abierta en la familia.

El propdsito principal de esta actividad es que nuestros alumnos tengan la oportunidad
de crear un cartel interactivo. Esto les permitird explorar de manera mas practica y
creativa como los dispositivos electrénicos pueden afectar las dindmicas familiares.

Al crearlo no solo estaran aprendiendo sobre los desafios que enfrentan ellos y sus
familias en el mundo digital, sino que también estaran desarrollando habilidades
tecnoldgicas y creativas. Podran experimentar con diferentes herramientas y técnicas
para disefar su cartel de manera efectiva.

Una vez que el cartel esté terminado, los estudiantes podran compartirlo con sus

companieros, o que les permitird comunicar de manera efectiva los cambios en a
dinamica familiar y generar discusiones significativas sobre el tema.
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2. Objetivos

1. Comprender los efectos de la adiccion a los videojuegos Y redes sociales en la
dindmica familiar: tomar conciencia de cédmo el uso excesivo de videojuegos y
redes sociales puede tener un impacto negativo en las relaciones familiares. A
través del andlisis de la historia de Paula y Alex, podran identificar problemas
comunes, como la falta de comunicacidn, el aislamiento social, la disminucién
del tiempo de calidad en familia y los conflictos generados por la dependencia
tecnoldgica. Esta comprensién les ayudard a desarrollar empatia hacia las
familias que enfrentan estos desafios y reconocer la importancia de mantener un
equilibrio saludable entre la vida digital y la vida familiar.

2. Fomentar el desarrollo de habilidades creativas y tecnoldgicas a través de
la creacién de un cartel interactivo: es una oportunidad de poner en practica
Uy mejorar sus habilidades creativas y tecnoldgicas. Utilizando herramientas
digitales sencillas disefiaran un cartel interactivo que no solo sea visualmente
atractivo, sino también funcional y educativo. Aprenderan a combinar elementos
multimedia, como imagenes, textos y enlaces interactivos, para comunicar de
manera efectiva la informacidn.

3. Promover la reflexion critica y la empatia hacia las situaciones familiares:
al reflexionar sobre la situacion de Paula y Alex y debatir los cambios en la
dinamica familiar, se estimularad el pensamiento critico. Analizardn las causas
y consecuencias de la adiccién a los videojuegos y las redes sociales, lo que
les permitird comprender mejor los problemas subyacentes. Buscamos que
tomen conciencia sobre la importancia de apoyar a aquellos que enfrentan estos
desafios.

4. Proporcionar soluciones practicas para mejorar la dindmica familiar afectada por
estas adicciones: generar soluciones practicas y realistas que los educadores
puedan sugerir para mejorar la dinamica familiar. Después de analizar los
problemas, se pueden proponer estrategias como establecer limites de tiempo
para el uso de dispositivos, fomentar actividades familiares sin tecnologia,
promover una comunicacion abierta y honesta, y buscar ayuda profesional si
es necesario. Estas soluciones no solo seran tedricas, sino que también estaran
disefnadas para ser implementadas en la vida real.
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3. Objetivos

La metodologia para esta actividad la enmarcamos dentro de una combinacién de
aprendizaje basado en proyectos (ABP) y aprendizaje colaborativo, con un enfoque
en el aprendizaje activo y el constructivismo. Veamos de forma sencilla cémo cada
elemento se relaciona con estas metodologias:

* Aprendizaje basado en proyectos (ABP): la actividad se estructura en torno a un
proyecto especifico, donde los alumnos tienen la oportunidad de investigar, crear y
presentar su trabajo. Esto fomenta la autonomia, la investigacién y el desarrollo de
habilidades practicas.

e Aprendizaje colaborativo: durante la actividad, trabajan en equipos para investigar
y crear el cartel interactivo. Esto les permite colaborar, comunicarse y compartir
ideas, fortaleciendo asi sus habilidades sociales y su capacidad para trabajar en
equipo.

e Aprendizaje activo: promueve la participacion activa de los alumnos en su
propio proceso de aprendizaje. A través de la investigacidn, la creacién del cartel
y la presentacién de su trabajo, se involucran activamente y se convierten en
protagonistas de su propio aprendizaje.

e Constructivismo: la metodologia se basa en el enfoque constructivista, donde el
conocimiento se construye a través de la interaccion del alumno con su entorno.
Son responsables de su propio aprendizaje y construyen su conocimiento a medida
que investigan, crean y presentan su trabajo en el cartel interactivo.

Dentro de esta metodologia los elementos esenciales a tener en cuenta son:

» Colaboracién en equipo (enfoque en el aprendizaje colaborativo): esta metodologia
se enfoca en la interaccion entre los alumnos para alcanzar metas comunes,
fomentando la interdependencia positiva y el desarrollo de habilidades sociales. El
trabajo en grupos pequenos permite que los estudiantes se apoyen mutuamente,
compartanconocimientos y se beneficiendeltrabajo conjunto, lo cuales fundamental
en el aprendizaje colaborativo.

* |nvestigacién y andlisis (enfoque de Aprendizaje Basado en Proyectos): al utilizar el
guion del comic y otros recursos para comprender la situacién de Paula y Alex, los
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estudiantes tienen la oportunidad de enfrentar problemas delmundo real, desarrollar
habilidades de investigacion y aplicar el pensamiento critico para analizar datos y
formular conclusiones fundamentadas.

e Fomento de la creatividad (promocion del aprendizaje activo y del constructivismo):
ponen énfasis en la participacidn activa de los estudiantes en su proceso de
aprendizaje, permitiéndoles construir su conocimiento a través de experiencias
practicas y reflexivas. Aldisenar y crear un cartelinteractivo utilizando herramientas
digitales, no solo se involucra a los estudiantes de manera activa, sino que también
les brinda la oportunidad de construir nuevos conocimientos a partir de sus
experiencias previas, fomentando asi la creatividad y la innovacién en el uso de la
tecnologia.

* Reflexion (metacognicién y aprendizaje reflexivo): fomentan la capacidad de
los alumnos para reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje, evaluar
sus acciones \ resultados, y desarrollar una comprensién mas profunda de los
conceptos trabajados. Al discutir en grupo las posibles soluciones y presentar sus
conclusiones, fomentamos el pensamiento critico y la reflexidn, lo que permite a los
estudiantes expresar sus ideas, evaluar la efectividad de sus propuestas y aprender
de la retroalimentacion recibida.

4. Aspectos importantes de la actividad

1. Contextualizacion:

Para iniciar la actividad, deben leer y analizar el comic que narra la situacion de
Paula y Alex, dos personajes cuya relacién familiar se ve afectada por la adiccion a
los videojuegos Y las redes sociales. Esta historia servird como un estudio de caso,
permitiéndoles identificar los principales problemas Yy cambios en la dinamica
familiar que resultan del uso excesivo de a tecnologia. La contextualizacion incluye
la comprensidn de los comportamientos de Paula y Alex, sus interacciones con otros
miembros de la familia, y como sus habitos digitales generan tensiones y conflictos.
Esta etapa es crucial para que nuestros alumnos tengan una base sdélida desde la cual
construir sus carteles interactivos y proponer soluciones efectivas.
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2. Interaccion:

El siguiente paso es disefiar un cartel interactivo, una herramienta educativa que
les permitird explorar y presentar la informacién de manera dindamica y atractiva. El
cartel debe incluir elementos interactivos, como botones o enlaces, que al hacer clic,
revelen mas detalles sobre la situacion de Paula y Alex, estadisticas sobre la adiccién
a los videojuegos Y redes sociales, Y ejemplos de cambios en la dinamica familiar. La
interactividad no solo hace que el cartel sea mas atractivo, sino que también facilita un
aprendizaje mas profundo, ya que los estudiantes pueden acceder a la informacion de
manera no lineal y personalizada. Este enfoque promueve el compromiso activo con el
material y mejora la retencion de la informacion.

3. Soluciones:

Un componente esencial del cartel es a inclusidn de propuestas de soluciones
practicas \ realistas que puedan ayudar a mejorar la dindmica familiar afectada por
la adiccidn a los videojuegos y redes sociales. Deben investigar y sugerir estrategias
que las familias puedan implementar, como establecer limites de tiempo para el uso de
dispositivos, fomentar actividades familiares sin tecnologia, mejorar la comunicacion
abierta y buscar ayuda profesional si es necesario. Estas soluciones deben basarse en
la investigacion y el analisis realizado, y deben ser factibles y adaptables a diversas
situaciones familiares. La finalidad es que los estudiantes no solo identifiquen los
problemas, sino que también piensen criticamente en cédmo abordarlos y resolverlos
de manera constructiva.

4. Presentacion:

Finalmente, presentaran sus carteles interactivos al resto de la clase, explicando
los problemas identificados en la dindmica familiar de Paula y Alex y las soluciones
propuestas. Esta presentacién debe ser clara, bien estructurada y persuasiva,
logrando que practiquen sus habilidades de comunicacién y argumentacion. Durante
la presentacion, deben destacar los aspectos mas importantes de su analisis y como
las soluciones sugeridas pueden aplicarse en la vida real. Esta etapa también incluye
una sesion de preguntas y respuestas, donde los comparieros de clase pueden ofrecer
retroalimentacion y discutir las propuestas presentadas. Este intercambio de ideas
enriquecerd el aprendizaje de todos los participantes y fomentard un ambiente de
colaboracidn y reflexion critica.
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5. Desarrollo de la actividad

La actividad ha sido disefiada pensando en adaptarse a diferentes entornos de
aprendizaje, brindando la opcidn de trabajar con o sin herramientas digitales. El objetivo
principal es que los alumnos puedan explorar y comprender los efectos de la adiccién
a los videojuegos y las redes sociales en la dindmica familiar a través de la creacién de
un cartel interactivo.

Si tenemos acceso a tecnologia, podremos utilizar herramientas digitales como Canva
o PowerPoint para disefiar un cartel interactivo. Este cartelincluird imagenes, enlaces
y secciones “clicables” que les permitiran obtener mas informacién sobre el tema. Por
otro lado, si los estudiantes no tienen acceso a herramientas digitales, podran realizar
la actividad de forma manual, utilizando papel, marcadores y otros materiales de arte
para crear un cartel visualmente atractivo y funcional.

Ambas modalidades permiten desarrollar habilidades creativas, fomentar la reflexion
critica y proponer soluciones practicas para mejorar @ dindmica familiar. Ademas,
se busca asegurar que todos los estudiantes participen plenamente y obtengan un
aprendizaje significativo.

5.1 Desarrollo con herramientas digitales.

a. Preparacion:

e Organizacién de equipos: agrupar a los alumnos en equipos de 3-4 personas.

e Asignacioén de funciones: dentro de cada equipo, asignar roles como investigador,
disenador, redactor y presentador.

e Andlisis del cémic: leer y examinar el comic para identificar los desafios y
modificaciones en la dindmica familiar de Paula y Alex.

b. Desarrollo:

* Investigacion: los alumnos deben realizar una investigacion sobre el impacto de
la adiccidn a los videojuegos y las redes sociales en las familias. La informacion
recogida la deben de organizar.

e Diseno del cartel: utilizando herramientas digitales como Canva o PowerPaint, los
alumnos crearan un cartel interactivo que incluira:
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e Imdgenes: que representen escenas clave relacionadas con el tema. Pueden ser del
comic o se pueden buscar otras.

e Frases destacadas: partes del comic que resalten los problemas y los cambios en
la dindmica familiar.

e Secciones interactivas: seleccionar algunas areas en las que se podra hacer clic
para obtener mas informacién o ver posibles soluciones.

 Propuestas de solucidn: ideas para mejorar la situacién de Paula y Alex, como
establecer limites de tiempo en eluso de dispositivos o realizar actividades familiares
sin tecnologia.

c. Reflexién y compartir:

e Presentacién: cada grupo de alumnos presentard a sus companeros el cartel
interactivo que han creado, en el cual explicaran los cambios en la dindmica familiar
J las soluciones propuestas.

e Discusion en clase: después de cada presentacion, se abrird un espacio para que
el resto de la clase pueda hacer preguntas y comentarios. Es el momento para
reflexionar sobre las presentaciones y compartir sus opiniones.

Seguimiento:

Evaluacidn: valorar los carteles interactivos y las presentaciones basandose en criterios
como creatividad, comprensién del tema, interactividad y realismo de las soluciones.
Reflexion personal: pedir a cada alumno que escriban una breve reflexion sobre lo que
aprendid y cdmo puede aplicar estas soluciones en su propia vida.

Revisidn: hacer un seguimiento de la clase en las semanas siguientes para ver si han
implementado alguna de las soluciones discutidas en sus propias rutinas.

5.1 Desarrollo sin herramientas digitales.

a. Preparacion:

e Organizacién de equipos: agrupar a los alumnos en equipos de 3-4 personas.

e Asignacion de funciones: dentro de cada equipo, asignar roles como investigador,
disenador, redactor y presentador.

e Andlisis del comic: leer y examinar el comic para identificar los desafios y
modificaciones en la dindmica familiar de Paula y Alex.

Materiales necesarios:

e Papel de tamano grande (A3 o cartulina).
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e Marcadores, ldpices de colores, rotuladores, ceras, etc.

e Tijeras, pegamento, revistas o periédicos para recortar imdgenes.
e Hojas de papel adicionales para borradores y planificacion.

e Articulos sobre el tema.

b. Desarrollo:

e Trabajo en equipo: los alumnos se dividirdn en grupos de 3-4 personas. Cada
grupo discutird y planificard cémo abordar la creacion del cartel. Se asignaran roles
especificos dentro del grupo, como investigador, disefiador, redactor y presentador.

e Investigacidn y analisis:

Utilizando el cédmic, identificardn y anotaran los principales problemas y
efectos de la adiccion a los videojuegos Y redes sociales en la familia de Paula
y Alex.

Proporcionaremos articulos impresos y recursos adicionales (estadisticas,
informes de ONG, etc.) sobre eltema para que puedan ampliar su investigacién.
Los grupos discutiran sus hallazgos y los organizaran en categorias relevantes.

» Disefo y creacion del Cartel:

En papel grande, los estudiantes disefaran un cartel que incluya diferentes
secciones para representar la situacion de Paula y Alex, los problemas
identificados y las posibles soluciones.

Utilizaran marcadores y lapices de colores para crear ilustraciones y textos
atractivos. También podran recortar y pegar imagenes de revistas o periddicos
para hacer el cartel mas visual e impactante.

Cada seccion del cartel debe estar claramente etiquetada y estructurada de
manera que el contenido sea facil de sequir.

e Soluciones practicas: propondran soluciones prdacticas y realistas para mejorar
la dindmica familiar, escribiéndolas en una seccién dedicada del cartel. Estas
soluciones deben ser discutidas y acordadas en grupo, asegurandose de que sean
factibles y aplicables.
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Reflexion y compartir:

Presentacion en clase:

e (Cadagrupo presentard su cartelalresto de la clase, explicando los problemas
identificados y las soluciones propuestas. Los presentadores del grupo se
turnaran para hablar sobre diferentes secciones del cartel.

e Durante la presentacion, es importante que usen ejemplos concretos del
comic y de sus investigaciones adicionales para reforzar su exposicién.

Discusion y retroalimentacion:

e Después de cada presentacion, el resto de la clase tendra la oportunidad de
hacer preguntas y ofrecer comentarios. El profesor moderara la discusion
para asegurarse de que sea constructiva y respetuosa.

e Elrestode laclase reflexionara sobre las presentaciones de sus companeros
y consideraran como las diferentes soluciones propuestas podrian aplicarse
en sus propias vidas.

Reflexidon y compartir:

Evaluacion: valorar los carteles y las presentaciones basandose en criterios como
creatividad, comprension del tema y realismo de las soluciones.

Reflexién personal: pedir a cada alumno que escriba una breve reflexién sobre lo
que aprendié y como puede aplicar estas soluciones en su propia vida.

Revisidn: hacer un seguimiento de la clase en las semanas siguientes para ver si
han implementado alguna de las soluciones discutidas en sus propias rutinas.

6. Para conocer mas:

Educacién 3.0. “6 trucos para disefiar pdsteres y carteles en el aula (sin ser
profesional)”. https:/www.educaciontrespuntocero.com/recursos/trucos-diseno-
carteles-aula/

Media Source (2018) “Los mejores carteles espectaculares. Publicidad interactiva”.
https:/www.mediasource.mx/blog/los-mejores-carteles-y-espectaculares
significadosweb.com

“20 ejemplos de carteles informativos. Tipos, definicién y analisis”. https:/
significadosweb.com/ejemplos-de-carteles-informativos-tipos-definicion-y-
analisis/
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ESCAPE ROOM

"El camino de salida”

Alfonso Fabregat Rosas
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Titulo Duracion

) ) 60 minutos, pero se puede ampliar a mds sesiones.
Escape room: El camino de salida Dependerd del grado de implicacién del grupo.

Objetivos y temdticas de trabajo

. Tomar conciencia sobre la problemdtica y las consecuencias asociadas a una adiccion a las pantallas.

o La adiccién.

. Tipos de adiccion. . Aprender a desmitificar y relativizar la parte lUdica del consumo abusivo de las pantallas.

. Y . Reconocer conductas de riesgo que desembocan en adicciones.
o Comportamientos de la adiccion. 904

. . . Desarrollar mecanism vasion resion gr i EXil i éxito indivit ?
. Conseclienciasldellas aaiciones: esarrollar mecanismos de evasion de la presion grupal ééxito social o éxito individual

. Claves para reconocerse dentro . Trabajar sobre el destape de la adiccién. Trabajar con los padres.

de una adiccion. . Comprender los efectos de la adiccién a los videojuegos y redes sociales en la dindmica familiar.

° Estrategias para desarrollar . Analizar las principales preocupaciones y decisiones que toman los padres cuando sus hijos enfrentan
voluntad de recuperacion. una adiccién.

° Elpapel de las familias. . Examinar las estrategias utilizadas para tratar la adiccién y cémo de efectivas son.

. Promover la empatia y la habilidad de entender cémo se sienten los demds.

Recursos necesarios

. Un aula con diferentes estaciones temdticas. También se e Sobres con pistas y acertijos.
puede hacer por el centro (patios, pasillos, etc.) . Objetos como llaves, candados y cajas con cédigos.

. Reéplicas de escenas del cémic en formato grande.

Desarrollo de la actividad

Organizacion del espacio: Desarrollo:
o Preparar los espacios. 3 Introduccién a la actividad
o Instrucciones claras y los materiales necesarios. 3 Explicar brevemente el comic y el objetivo del escape room.
3 Dar las instrucciones generales de la actividad: rotacidn,
Grupos: resolucién de acertijos, materiales.
. Dividir a los alumnos en grupos. Estaciones tematicas:
o Cada grupo debe empezar en un espacio diferente para evitar 3 Estacion 1: ELdmbito familiar.
aglomeraciones. 3 Estacion 2: El cuarto de Alex.

3 Estacién 3: El centro comercial.
3 Estacién 4: Elinstituto.

Conclusiones y reflexion

Preguntas de reflexion

e  ¢Alguna vez has sentido que no puedes dejar de usar tu teléfono o videojuego, incluso cuando sabes que deberias hacer
otra cosa?

e  ¢Qué cambios podrias hacer en tu rutina diaria para mejorar tu descanso y tu rendimiento académico?

e :Has sentido que prefieres comunicarte con tus amigos a través de mensajes o redes sociales en lugar de hacerlo cara a
cara? ¢Por qué crees que ocurre esto?

e  ;Qué actividades podrias hacer con tus amigos y familia que no involucren el uso de tecnologia?

e  :Coémo podrias establecer un equilibrio entre el tiempo que pasas en actividades digitales y otras actividades importantes
como estudiar, hacer ejercicio o pasar tiempo con tu familia?

e Qué estrategias puedes usar para desconectarte de la tecnologia y relajarte de manera saludable?
e  iHas experimentado sentimientos de ansiedad o tristeza relacionados con el uso de tecnologia? ;Cémo los manejas?

e ;Qué habitos saludables podrias adoptar para mejorar tu bienestar emocional y reducir la dependencia de la tecnologia?
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1. Introduccion

En esta actividad, los alumnos tendran la oportunidad de participar en un emocionante
escape room basado en el cdmic “Alex través de la pantalla”. Imagina que estas dentro
de una historia de cémic, donde te enfrentards a desafios y acertijos que reflejaran
situaciones cotidianas relacionadas con el uso excesivo de videojuegos, redes sociales
y otras pantallas digitales.

Cada estacion tematica dentro del escape room representa un escenario especifico del
comic, donde los alumnos podran identificar y discutir los problemas asociados con las
adicciones digitales. Por ejemplo, podrias encontrarte con un desafio en el que debes
ayudar a un personaje a superar su adiccion a los videojuegos y encontrar un equilibrio
saludable en su vida.

El objetivo principal de este escape room es que reflexionen y comprendan los riesgos
y efectos negativos del uso excesivo de la tecnologia. A medida que enfrentan los
desafios basados en las historias del cémic, no solo resolveran problemas, sino que
también debatirdn y tomardn decisiones que promuevan un uso mas equilibrado y
saludable de las pantallas.

Esta actividad interactiva y colaborativa les mantendrd comprometidos y motivados,
mientrasdesarrollanhabilidadesimportantescomoeltrabajoenequipo,lacomunicacion
y la resolucién de problemas. Al finalizar el escape room, podran compartir sus
experiencias Y aprendizajes con sus companeros en una reflexién conjunta.

Durante esta discusion final, tendran la oportunidad de expresar sus pensamientos
J sentimientos sobre la actividad y también recibiran estrategias y consejos para
gestionar su tiempo digital de manera mas efectiva.

En resumen, esta actividad no solo les dard una mayor conciencia sobre las adicciones

digitales, sino que también les equipard con herramientas practicas para mejorar su
bienestar en el mundo digital.
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2. Objetivos

Es importante que, como educadores, ayudemos a concienciar a nuestros alumnos
sobre los riesgos de un abuso de las pantallas y de la tecnologia en sus vidas. Los
objetivos que perseguimos en esta actividad son:

e Fomentar el uso responsable de la tecnologia. En nuestra sociedad actual, es
fundamental ensefiar a los jovenes a utilizar la tecnologia de manera saludable y
responsable.

e Promover habitos digitales saludables. Implica educarles sobre cémo utilizar
adecuadamente los dispositivos electronicos y las redes sociales, y como proteger
su privacidad en linea. Ensenarles a establecer limites en el tiempo que pasan
frente a las pantallas. Aligual que es importante equilibrar el tiempo que pasamos
estudiando, jugando y durmiendo, también es importante equilibrar el tiempo que
pasamos en linea. Que tomen conciencia de laimportancia de proteger su privacidad
en linea, utilizar contrasefas seguras, a no compartir informaciéon personal con
desconocidos y a ser cuidadosos con lo que publican en las redes sociales. De
esta manera, estaran protegiendo su identidad y evitando posibles problemas en
el futuro.

* Promover la colaboracion y la capacidad de encontrar soluciones en grupo.
ensefnandoles a trabajar juntos para resolver problemas. Esto implica animarles a
compartir ideas, escuchar y respetar las opiniones de los demas, y trabajar juntos
hacia una solucién comun.

* Fomentar la reflexién sobre como utilizamos la tecnologia en nuestra vida diaria.
Es importante que nos detengamos a pensar en cdmo utilizamos la tecnologia en
nuestro dia a dia. éLa utilizamos de manera consciente y equilibrada, o nos dejamos
llevar por su uso excesivo? Reflexionar sobre esto nos permitird tomar decisiones
mas informadas y encontrar un equilibrio saludable en nuestra relaciéon con la
tecnologia.
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3. Metodologia

Vamos a utilizar una forma de aprendizaje muy dindmica y participativa. Queremos
que los alumnos sean los verdaderos protagonistas de su propio aprendizaje. iComo
lo haremos? Pues, a través de pistas, acertijos y retos tendran que resolver diferentes
situaciones que estan relacionadas con el contenido del cdmic que estan trabajando. Al
final de cada desafio, podran realizar una reflexidn final sobre el uso de las tecnologias.
Es una forma divertida y efectiva de ensenarles sobre este tema.

El Escape Room es una forma de ensefianza basada en teorias del aprendizaje que
enfatizan la importancia de la participacion activa y la experiencia en la construccion
del conocimiento. Los alumnos aprenden mejor cuando pueden interactuar de manera
activa con su entorno y el contenido de lo que estan aprendiendo.

En un Escape Room, se enfrentan a desafios y problemas en un entorno controlado
pero inmersivo. De esta forma les permite aplicar los conceptos tedricos que han
trabajado en situaciones practicas. Esto facilita la construccién de un conocimiento mas
profundo y significativo, ya que estan experimentando directamente como funcionan
los conceptos en la practica.

Desde el punto de vista educativo, los Escape Rooms son una excelente forma de
aprender en equipo. No solo aprenden sobre un tema especifico, sino que también
desarrollan habilidades sociales y emocionales.

Vygotsky sostiene que el aprendizaje es un proceso social, cuando interactuamos
con otras personas, podemos aprender mas y de manera mas efectiva. En un Escape
Room, tienen que comunicarse, colaborar y apoyarse mutuamente para resolver los
desafios. Esto no solo mejora su comprension del contenido, sino que también fortalece
habilidades importantes como la empatia, la cooperacion y la resolucién de conflictos.

Ademas, los Escape Rooms son juegos de aventura en los que los alumnos tienen que
resolver problemas y desafios para salir de una habitacién cerrada. Estos juegos son
una forma divertida de aprender. Les ayuda a desarrollar habilidades importantes como
el pensamiento critico y la resolucion de problemas. Tienen que analizar la informacion,
hacer suposiciones, probar diferentes soluciones y reflexionar sobre los resultados. Es
como si estuvieran resolviendo un rompecabezas gigante.

Este enfoque de aprendizaje fomenta la autonomia y la autorregulacidn, ya que tienen
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que tomar decisiones y trabajar en equipo para resolver los desafios. También aprenden
a reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje y a mejorar sus habilidades a
medida que avanzan en el juego.

4. Aspectos importantes de la actividad

Como educadores, es fundamental comprender los aspectos importantes de una
actividad para poder transmitir ese conocimiento de manera efectiva a nuestros
estudiantes. Al hacerlo, podemos asegurarnos de que comprendan la importancia y el
propasito de la actividad, lo que les motivard a participar activamente y a aprender de
ella. En esta actividad debemos tener en cuenta los siguientes aspectos:

e Interactividad: tendran la oportunidad de participar activamente con el material
del cédmic. Resolveran acertijos y desafios que les permitirdn llegar a diferentes
conclusiones sobre el uso de la tecnologia. Es como resolver un rompecabezas o
un juego de detectives, donde cada respuesta correcta los acerca mas a descubrir
la respuesta final.

e Trabajo en equipo: van a trabajar juntos para lograr un objetivo comun. Esto les
permitird practicar habilidades de comunicacion, aprender a escuchar y respetar
las ideas de los demas, y trabajar de manera cooperativa para alcanzar el éxito.
Imagina que estas en un equipo de futbol y cada jugador tiene un papel importante
para ganar el partido. Cada uno aporta sus fortalezas y colabora con los demas para
lograr el objetivo final.

e Momento de pensar: al concluir [a actividad, los estudiantes tendran un momento
especial para pensar y compartir sus experiencias y lo que han aprendido.
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5. Desarrollo de la actividad

a. Preparacion:

1. Materiales necesarios:

e Un aula simulando la estacién o estaciones tematicas que se van a trabajar durante
la sesién del escape room. También se puede hacer por el centro (patios, pasillos,
etc.)

e Réplicas de escenas del cémic en formato grande.

e Sobres con pistas y acertijos.

e (Objetos como rotuladores UV, llaves, candados, cajas con cédigos, etc.

2. Organizacion del espacio:

* Preparar la estacidn o estaciones tematicas que se van a trabajar durante la sesion,
cada una con un desafio basado en una escena del comic. Si se opta por hacerlo en
el exterior hay que preparar los espacios.

e Asegurarse de que cada estacion tematica tenga las instrucciones claras y los
materiales necesarios.

3. Grupos:

e Dividir a los alumnos en grupos de 4-5 personas.
e (Cada grupo debe empezar en una estacion tematica diferente para evitar
aglomeraciones.

b. Desarrollo:

1. Introduccidn a la actividad:
e Explicar brevemente el cémic y el objetivo del escape room.
e Darlasinstrucciones generales de la actividad:

e Rotacién de estaciones: cada grupo empezard en una estacion diferente
y tendrd un tiempo determinado (aproximadamente 15-20 minutos) para
resolver los acertijos y desafios antes de rotar a la siguiente estacidn.

e Resolucion de acertijos: deberdn colaborar y usar el pensamiento critico para
resolver los acertijos y completar las tareas en cada estacién. Cada estacién
les proporcionard una clave o codigo que necesitaran para avanzar a la
siguiente estacion.

e Materiales: cada estacion tendrd una caja con herramientas necesarias
(linternas UV, tarjetas con cronogramas, extractos de diarios, mensajes en
cédigo, etc.) para resolver los desafios.
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2. Estaciones tematicas:

Las estaciones tematicas son una forma efectiva de organizar y presentar informacion
de manera clara y concisa. En lugar de presentar toda la informacién de una sola
vez, dividen el contenido en diferentes secciones o temas, permitiendo a los alumnos
explorar y comprender cada tema de manera mas profunda.

Cada estacidn tematica se enfoca en un tema especifico y proporciona recursos,
actividades y ejercicios relacionados con ese tema. Esto les permite adquirir
conocimientos Y habilidades de manera progresiva, a medida que avanzan de una
estacion a otra.

Las estaciones tematicas de nuestro escape room educativo han sido creadas con el
proposito de sumergir a los alumnos en situaciones cotidianas relacionadas con el uso
de la tecnologia:

e Estacidn 1. EL dmbito familiar. Tendran la tarea de investigar cémo el uso temprano
de dispositivos tecnologicos afecta el comportamiento de los nifios Y adolescentes,
J lo haran a través de fotografias y notas familiares.

 Estacion 2. El cuarto de Alex. Deberan resolver acertijos que tratan sobre los efectos
negativos de pasar demasiado tiempo jugando a videojuegos y cémo esto afecta la
salud.

e Estacion 3. El centro comercial. Se enfrentardan a desafios que les permitiran
descifrar pistas relacionadas con el impacto de las redes sociales en la autoestima
J el comportamiento social.

e Estacion 4. El Instituto. Explorardn cémo el uso nocturno de dispositivos puede
perjudicar el rendimiento escolar.

Cada estacion les proporcionard una pieza del rompecabezas que les ayudard a

comprender y reflexionar sobre la importancia de mantener un equilibrio saludable
entre la vida digital y la vida real.
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Estacion 1. ELambito familiar:

Basada en la escena del salon de la casa de Reyes. Los estudiantes deben encontrar
pistas en las fotos de Paula que los lleven a entender cémo el uso temprano de
tecnologia puede influir en su comportamiento.

Introduccion

En esta actividad, los estudiantes trabajardn como detectives para analizar c6mo
el uso de dispositivos tecnoldgicos a lo largo de la infancia afecta el desarrollo y el
comportamiento de una persona. Mediante el analisis de fotos y notas, correlacionaran
informacién para comprender patrones de dependencia tecnoldgica.

Objetivo: correlacionar fotos y notas para descubrir cémo eluso temprano de tecnologia
ha influido en el comportamiento de Paula.

Materiales necesarios

» Fotos de Paula en diferentes edades (4, 6, 10 y 12 afios)

e Notas de los padres escritas en tarjetas o sobres.

e Linternas UV (una por grupo de alumnos).

e Rotulador UV para preparar las palabras clave en fotos y notas.

» (Caja de pistas (puede ser una caja de zapatos decorada).

e Texto incompleto para que los estudiantes lo completen con las palabras clave.

Preparacién

Fotos y notas: prepara las fotos de Paula en diferentes edades y las notas escritas de
sus padres.

Palabras clave: escribe las palabras clave en las fotos con un rotulador UV y subraya
las palabras clave en las notas con el mismo rotulador.

Texto final: imprime el texto incompleto en el que los estudiantes usaran las palabras
clave encontradas para completarlo.

Caja de pistas: prepara una caja con el resumen de los efectos del uso temprano de la
tecnologia y la clave para la siguiente estacion.
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Desarrollo de la actividad
Detalles y acertijos:

Fotos de Paula: varias fotos de Paula en diferentes edades (por ejemplo, con una tablet
a los 4 afios, con un smartphone a los 8 afios, con un portatil a los 12 afios) estaran
pegadas en la pizarra o en el espacio que se haya acordado para realizar esta actividad
del escape room.

Diarios y notas: al lado de las fotos (en una mesa, por ejemplo), habra extractos de un
diario o notas de sus padres (pueden estar en sobres o tarjetas) describiendo cambios
en su comportamiento relacionados con el uso de tecnologia.

Acertijo: los estudiantes deberan correlacionar las fotos con las notas para identificar un
patron en elcomportamiento de Paula. Tras realizar la correlacidn, los alumnos deberan
buscar en cada foto una palabra escrita con un rotulador UV que el profesor habra
puesto previamente. Solo podran leerla usando linternas UV disponibles en el aula. En
las notas tendran que encontrar la palabra clave que estara subrayada también con el
rotulador UV. Una vez todas las palabras encontradas deberan completar el texto final.
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Texto en clave para correlacionar fotos y notas
Nota 1: Edad 4 anos

“La semana pasada Paula cumplié 4 afios. Le hicimos una fiesta y se lo pasé muy
bien. Vinieron sus abuelos y algunos amiguitos del cole. Alex también disfruté con sus
amigos. Le regalamos una tablet y hemos visto que disfruta mucho. Se la pasa jugando
a juegos educativos y parecia que aprendia rapido. jQué lista que es mi nifia! Hoy he
visto que ya no le interesa tanto jugar con sus bloques de construccién o colorear.
Parece muy tranquila..."

Palabras clave: escrito en la foto: tecnologia; subrayada en la nota: regalamos.

Nota 2: Edad 6 aiios

“Querida Paula, jqgué mayor estas! No hace nada cumpliste 6 afos. jCada dia estas
mas guapal sSabes? Ultimamente te veo mas nerviosa y te enfadas mucho cuando te
pido que dejes el movil para cenar. Me he dado cuenta que estds muy distraida cuando
hacemos juntas los deberes y parece que te aburres mas rapido de los juguetes que
siempre te habian gustado. Veo que pasas mucho tiempo viendo videos en la tablet,
pero también veo que te ries mucho y en esos momentos estas mas tranquila. Te quiero
mucho, mi nifa pequena..."

Palabras clave: escrito en la foto: dependencia. subrayada en la nota: nerviosa.
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Nota 3: Edad 10 ainos

“Querida Paula, jcomo pasa el tiempo! Sin darme cuenta ya has cumplido 10 afos y
estas grandisima. Siempre serds mi nifia mas bonita. En estos dias he notado que cada
vez pasas mas tiempo en tu habitacién jugando con el mévil. Me cuesta verte conmigo
en el sof3, en la mesa ya no cuentas tantas cosas, y te cuesta desconectarte paraira
dormir. Me siguen encantando tus abrazos, tus risas, las cosas que me cuentas, os
bailes que has aprendido en los videos que ves y sobre todo me encanta compartir
contigo...*

Palabras clave: Foto: aislamiento, subrayada en la nota: desconectarte.

il

“Paula, ¢dénde estd mi pequena? Ya tienes 12 afos y el tiempo sigue pasando sin
darnos casi ni cuenta. Tengo que ser sincera, estoy muy preocupada con cosas que Veo
en tu forma de comportarte. He visto que cada vez mas prefieres comunicarte con tus
amigos a través delmdvil en lugar de salir a jugar o participar en actividades deportivas.
Ya no es como antes. Te veo mas ansiosa Yy comparas constantemente tu vida con lo
que ves en las redes sociales. Siempre pareces triste y enfadada. Si te pregunto algo
me dices que te deje en paz, que no lo entenderia. Creo que tendré que hablar con tu
padre de esto para ver qué podemos hacer. Siempre te querré, mama.”

Palabra clave: escrito en la foto: ansiedad; subrayada en la nota: triste.

92

Nota 4: Edad 12 afios




Comic: "Alex a través de la pantalla” Unidad didéactica > Adiccién a las tecnologias > Actividades diddcticas

Completar el texto
Deben usar las palabras clave que han encontrado para completar la siguiente frase:

“Desde que le la tablet, Paula ha aumentado suusode . Con el tiempo,
hemos notado una creciente _ a los dispositivos electronicos. A menudo se
pone __ cuando se le pide que deje de usarlos. Su__ social ha incrementado,
prefiriendo pasar tiempo sola. También le cuesta_ de la pantalla para realizar otras
actividades, y muestrasignosde  ysesiente_ con frecuencia."

Palabras clave encontradas en las diversas fotos y notas:

 tecnologia

e desconectarte
e [riste

* nerviosa

e ansiedad

+ regalamos

» qaislamiento

» dependencia

Solucién de la frase completa

"Desde que le regalamos la tablet, Paula ha aumentado su uso de tecnologia. Con el
tiempo, hemos notado una creciente dependencia a los dispositivos electrénicos. A
menudo se pone nerviosa cuando se le pide que deje de usarlos. Su aislamiento social
ha incrementado, prefiriendo pasar tiempo sola. También le cuesta desconectarte de la
pantalla para realizar otras actividades, y muestra signos de ansiedad y se siente triste
con frecuencia."
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Instrucciones para los alumnos:

1. Encuentra las fotos: busca las fotos de Paula en diferentes edades (4, 6, 10, y 12
anos) y correlaciénalas con las notas de sus padres.

2. Identifica las palabras clave: lee las notas cuidadosamente y encuentra la palabra
subrayada en cada una de ellas con las linternas UV.

3. Usalas linternas UV: con las linternas UV, ilumina las fotos para revelar las palabras
clave ocultas en cada una de ellas.

4. Resuelve el desafio: usa las palabras clave para completar la frase final, avanzar en
la actividad y resolver el misterio de la estacidn.

Caja de Pistas: una vez que identifiquen todas las palabras clave, podran abrir una caja
(una caja de zapatos decorada) que contiene un resumen sobre los efectos del uso
temprano de la tecnologia, junto con la clave para la siguiente estacién.

Estacion 2. El cuarto de Alex:

Basada en la escena del cuarto de Alex jugando a videojuegos. Aqui, deberan resolver
un acertijo sobre los efectos de pasar demasiado tiempo jugando y su impacto en la
salud.

Descripcién y ambientacién: un rincén del aula se decorard como una habitacion con
pasters de videojuegos, una consola de videojuegos dibujada en una cartulina, y una
mesa con libros de texto cerrados.

Objetivo: resolver un acertijo sobre los efectos de pasar demasiado tiempo jugando a
videojuegos y su impacto en la salud.

Detalles y acertijos:

Introduccidn

En esta actividad, los estudiantes reorganizaran el cronograma diario de Alex utilizando
tarjetas de actividades (pictogramas). También deberadn analizar chats entre Alex y sus

amigos para encontrar cédigos adicionales. El objetivo es equilibrar su tiempo entre
videojuegos, estudio y descanso, y descubrir todos los cédigos ocultos.

94



Comic: “Alex a través de la pantalla” Unidad didéactica > Adiccién a las tecnologias > Actividades diddcticas

Ch
C Ul

Materiales necesarios

Un calendario semanal impreso y una pizarra.

Tarjetas de actividades: Despertar, Desayunar, Escuela, Merienda, Videojuegos,
Cena, Redes Sociales, Dormir, Estudio, Deporte, Tiempo en Familia, Leer, Actividades
Creativas (todas con imanes en la parte trasera).

Chats impresos entre Alex y sus amigos.

Tarjetas de simbolos: Una serie de tarjetas con diferentes simbolos que se descubren
al rearganizar correctamente el cronograma y analizar los chats.

Preparacién

g s

Ambientacidén: un rincén del aula se decorara simulando una habitacidn con posters
de videojuegos, una consola de videojuegos dibujada en una cartuling, y una mesa
con libros de texto cerrados.

Imprimir el cronograma u horario de Alex que muestra las horas dedicadas a los
videojuegos Y las pocas otras a realizar actividades.

Imprimir los pictogramas que usaran para realizar un nuevo horario para Alex que
sea equilibrado.

Imprimir los chats ficticios entre Alex y sus amigos.

Imprimir las frases que deberan relacionar con las palabras de los pictogramas para
poder pasar a la siguiente estacion tematica.

Desarrollo de la actividad

Explicacién de la tarea sobre el horario de Alex:

1. En un rincon del aula (o espacio para llevar a cabo esta estacion tematica), se
colocard el horario impreso de Alex para que el alumnado pueda visualizarlo.
Ademas, si el profesor asi lo desea, podra incluir un texto en el que se explique la
necesidad de reorganizar su dia a dia para incluir tiempo para estudiar, dormir y
otras actividades saludables.

2. Los alumnos deberdn completar las siguientes observaciones:

e Total horas de videojuegos diarias: 5-8 horas.
e Total horas de suefio diarias: 6-7 horas.
e Total horas dedicadas a estudio o tareas: muy pocas o ninguna.
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3. Tras haber analizado el horario de Alex, deberdn crear un nuevo horario diario
que sea equilibrado utilizando los pictogramas facilitados por el profesor y que
este puede dejar para que sean ellos quienes los recorten. Para hacer el horario
tendran un folio donde podran pegar los pictogramas.
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Lo primero que hacemos cada mafana, Y relacionarlo con la palabra
“Despertar”. Asi hasta completar todas.

Es importante hacerlo para empezar el dia con energia. (Desayunar)

Lugar donde Alex pasa gran parte del dia aprendiendo. (Instituto)

Comida ligera que se toma entre el almuerzo y la cena. (Merienda)

Actividad preferida de Alex, que ocupaba demasiado tiempo. (Videojuegos)
Plataforma donde Alex y sus amigos comparten mensajes y fotos. (Redes
sociales)

Accion esencial para recuperar energia y mantenerse saludable. (Dormir)
Actividad necesaria para aprender y aprobar en la escuela. (Estudio)
Actividad fisica que mejora la salud y el bienestar. (Deporte)

Accion que ayuda a la imaginacién y al aprendizaje. (Leer)

Momento para compartiry disfrutar con los seres queridos (Tiempo en familia)

CEMIN
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Calendario Diario de Alex
Lunes

07:00 - 08:00: Despertar y desayunar

08:00 - 15:00: Instituto

15:00 - 16:00: Comer y descanso

16:00 - 18:00: Videojuegos

18:00 - 19:00: Cena

19:00 - 23:00: Videojuegos

23:00 - 01:00: Redes sociales y chat con amigos
01:00 - 07:00: Dormir

Martes

07:00 - 08:00: Despertar y desayunar
08:00 - 15:00: Instituto

15:00 - 16:00: Comer y descanso
16:00 - 19:00: Videojuegos

19:00 - 20:00: Cena

20:00 - 00:00: Videojuegos

00:00 - 01:00: Redes sociales

01:00 - 07:00: Dormir

Miércoles

07:00 - 08:00: Despertar y desayunar

08:00 - 15:00: Instituto

15:00 - 16:00: Comer y descanso

16:00 - 18:00: Videojuegos

18:00 - 19:00: Cena

19:00 - 23:00: Videojuegos

23:00 - 01:00: Redes sociales y chat con amigos
01:00 - 07:00: Dormir

Jueves

07:00 - 08:00: Despertar y desayunar
08:00 - 15:00: Instituto

15:00 - 16:00: Merienda y descanso
16:00 - 19:00: Videojuegos

NO SABEIS QUE ME PASA
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19:00 - 20:00: Cena

20:00 - 00:00: Videojuegos
00:00 - 01:00: Redes sociales
01:00 - 07:00: Dormir

Viernes

07:00 - 08:00: Despertar y desayunar

08:00 - 15:00: Instituto

15:00 - 16:00: Comer y descanso

16:00 - 19:00: Videojuegos

19:00 - 20:00: Cena

20:00 - 01:00: Videojuegos y chat con amigos
01:00 - 07:00: Dormir

Sabado

07:00 - 09:00: Dormir mas

09:00 - 10:00: Desayunar

10:00 - 14:00: Videojuegos

14:00 - 15:00: Comer

15:00 - 19:00: Videojuegos

19:00 - 20:00: Cena

20:00 - 02:00: Videojuegos y redes sociales
02:00 - 09:00: Dormir

Domingo

09:00 - 10:00: Desayunar

10:00 - 14:00: Videojuegos

14:00 - 15:00: Comer

15:00 - 19:00: Videojuegos

19:00 - 20:00: Cena

20:00 - 00:00: Videojuegos y redes sociales
02:00 - 09:00: Dormir
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LUNES

07:00 - 08:00: Despertar y desayunar
08:00 - 15:00: Instituto
15:00 - 1&6:00: Comer v descanso
16:00 - 18:00: Videojuegos
18:00 - 19:00: Cena
19:00 - 25:00: Videojuegos
2300 - 01:00: Redes sociales y chat
con amigos
01:00 - 07-00: Dormir

MIERCOLES

07:00 - 08:00: Despertar y desayunar
08:00 - 15:00: Instituto
15:00 - 16:00: Comer y desconso
16:00 - 18:00: Videojuagos
18:00 - ¥:00: Cena
19:00 - 25:00: Videojuegos
2300 - 0k00: Redes socioles y chot
con amigos
01:00 - 07:00: Dormir

VIERNES

07:00 - 08:00: Despertar y desayunar

08:00 - 15:00: Instriuto

15:00 - 16:00: Comer y descansc

16:00 - 19:00: Videojuegos

1900 - 20-00: Cena

20:00 - 01:00: Videcjuegos y chat

CON OmMigos

01:00 - 07:00: Darrmir

MARTES

07:00 - 08:00; Despertar y desayunar

08:00 - 15:00; Institute
15:00 - 16:00: Comer y descanso
16:00 - 19:00: Videojuegos
19.00 - 20:00: Cena
20:00 - 00:00: Videojuegos
00:00 - 01:00: Redes sociales
0100 - O7:00: Dormir

JUEVES

08:00 - 15:00: Instituto
15:00 - ¥4:00: Merienda y descanso
16:00 - 19:00: Videojuegos
19:00 - 20:00; Cena
20:00 - 00:00: Videojuegos
00:00 - 01:00: Redes sociales
0100 - 07:00: Dormir

FINDE

07:00 - 09:00: Dormir mas
0900 - 10:00: Desayunar
10:00 - 14:00: Videojuegos
14:00 - 15:00: Comer
15:00 - 19:00: Videojuegos
19200 - 20:00: Cena
20:00 - 02:00: Videojuegos y redes
sociales

02:00 - : Dormir

07:00 - 08:00: Despertar y desayunar

=



DESPERTAR DESAYUNAR ESCUELA MERIENDA

VIDEOJUEGOS REDES SOCIALES DORMIR ESTUDIO

DEPORTE TIEMPO EN FAMILIA
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Mensajes de chat:

En la cartulina de la "consola”, habrd mensajes de chat escritos (pueden estar impresos
y pegados) entre Alex y sus amigos sobre maratones de juego y quejas de dolores de
cabeza  falta de suefio.

Chat del grupo GamersNight

Chat 1:

e Amigo 1: "Ayer jugué hasta las 3 de la mafiana. Me va a reventar la cabeza.”
e Alex: "Yoigual, no pude dormir bien. Pero ganamos esa partida épica.”
e Amigo 2: "Estoy super cansado hoy. Necesito una siesta en clase jaja.”

Chat 2:

« Alex: "Chicos, llevo tres noches sin dormir bien. Me siento super raro.”

e Amigo 1. "Deberiamos descansar un poco. Mi madre dice que necesito
desconectarme.”

* Amigo 2: “No seas flojo, esta noche lo volveremos a petar”.

Chat 3:

e Amigo 2: "He estado tan nervioso ultimamente. ¢Alguien mas siente eso?”
e Alex: "Si, creo que necesitamos una pausa de los juegos. Me duele la cabeza."
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Frases para pasar a la siguiente estacion tematica

Lo primero que hacemos cada mafana.
Es importante hacerlo para empezar el dia con energia.
Lugar donde Alex pasa gran parte del dia aprendiendo.

Comida ligera que se toma entre el almuerzo y la cena.
Actividad preferida de Alex, que ocupaba demasiado tiempo.
Plataforma donde Alex y sus amigos comparten mensajes y fotos.
Accidn esencial para recuperar energia y mantenerse saludable.

Actividad necesaria para aprender y aprobar en la escuela.
Actividad fisica que mejora la salud y el bienestar.
Accion que ayuda a la imaginacién y al aprendizaje.
Momento para compartir y disfrutar con los seres queridos.

Instrucciones para los alumnos

1. Analiza el horario de Alex: observa el cronograma diario de Alex y responde a las
siguientes preguntas.

« :Cudntas horas dedica Alex a los videojuegos cada dia?
e Cuantas horas duerme?
e ;Cuanto tiempo dedica al estudio u otras actividades?

2. Crea un nuevo horario equilibrado: usa las tarjetas de pictogramas que tienes en
tu mesa para crear un horario diario equilibrado para Alex. Asegurate de incluir
tiempo para estudiar, dormir, hacer deporte y compartir con su familia, ademas
de tiempo limitado para videojuegos. Pega los pictogramas en el folio que se te ha
proporcionado para mostrar el nuevo cronograma. Usa el ejemplo que tienes como
guia.

3. Analiza los chats de Alex y sus amigos: lee los mensajes de chats y busca y apunta
las menciones a problemas relacionados con eluso excesivo de videojuegos. Apunta
los simbolos que encuentres e intenta asociarlos con los problemas descritos en los
mensajes.

4. Resuelve el reto final: usa los pictogramas del horario equilibrado y las frases que
se encuentran en esta estacion tematica y relaciona cada frase con la palabra
correspondiente del pictograma usado para hacer el horario diario de Alex. Escribe
las respuestas en los espacios en blanco. Cuando completes todas, podras avanzar
a la siguiente estacién.
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Observaciones

e Total horas de videojuegos diarias: 5-8 horas
* Total horas de sueio diarias: 6-7 horas
e Total horas dedicadas a estudio o tareas: Muy pocas o0 ninguna

A. Acertijo: Andlisis de chats y descubrimiento de simbolos

e Analisis de los chats:
Leer los chats y buscar menciones de problemas relacionados con el uso excesivo de
videojuegos.

e Recoleccidn de los simbolos:
Los simbolos encontrados en los chats:

- Dolor de cabeza: ©

- Faltadesuefio: , ", 142

- Nerviosismo:

- Necesidad de desconectarse: ¥, .

e Actividad de descubrimiento del cédigo:

Montaje del cronograma:

Colocar correctamente las tarjetas de actividades en el calendario diario.
Descubrir las tarjetas de simbolos detras de las actividades.

Simbolos ocultos

Despertar y desayunar:
Instituto: Wl

Merienda y descanso: @
Estudio: ./

Deporte: @b

Cena:

Videojuegos: g@

Tiempo en Familia:

Leer o Actividades Creativas: 7]
Dormir:
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Ejemplo de cronograma diario equilibrado:

07:00 - 08:00: Despertar y desayunar
08:00 - 15:00: Instituto

15:00 - 16:00: Comida y descanso

16:00 - 17:30: Estudio

17:30 - 19:30: Deporte

19:30 - 20:30: Videojuegos

20:30 - 21:30: Cena, tiempo en familia
21:30 - 22:30: Leer o actividades creativas
22:30 - 07:00: Dormir

Formacion del cddigo:
Recoger los simbolos de las actividades equilibradas y los simbolos de los chats.
Ordenar los simbolos para formar el cadigo final.

Cddigo final:

Al combinar los simbolos de los chats y los del cronograma, el cadigo final podria ser

algocomo: 3Pl "W R[OS Y "
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Estacién 3: El centro comercial:

Basada en la escena del centro comercial. Deben sequir las pistas para comprender
como las redes sociales pueden influir en la autoestima y el comportamiento social.
Utilizando pistas escondidas en una recreacidn de la escena del centro comercial, los
estudiantes aprenderdn a identificar los efectos negativos de la comparacion constante
en redes sociales | la importancia de la autoestima saludable.

Introduccion

En esta actividad, los estudiantes exploraran como las redes sociales afectan nuestra
autoestima y comportamiento social. Através de una recreacion de un centro comercial,
deberdn encontrar pistas relacionadas con situaciones de la vida diaria influenciadas
por las redes sociales.

Objetivo: analizar cdmo las redes sociales afectan la autoestima y las relaciones
sociales, identificar los efectos negativos de la comparacion constante en las redes
sociales y reflexionar sobre la importancia de la autoestima saludable y como utilizar
las redes sociales de manera positiva.

Materiales necesarios

» Recreacion de la escena del centro comercial (opcional): imagenes y elementos
decorativos que simulan diferentes tiendas, publicidad y dreas comunes.

e Tarjetas con pistas: frases y situaciones relacionadas con el impacto de las redes
sociales en la autoestima y el comportamiento social.

e Sobre con notas y pistas: mensajes escritos desde diferentes perspectivas, por
ejemplo, notas de amigos, publicaciones en redes sociales y mensajes de los padres.

e Folios blancos o tarjetas para anotar sus conclusiones. Pueden ser post its.

Preparacion

A. Recreacion de la escena: (opcional)

- Decorar una seccion del aula o del patio para que simule un centro comercial con
diferentes areas.

- Colocarimagenes de tiendas, anuncios publicitarios y dreas comunes.

- Dispersar las tarjetas con pistas por las diferentes areas del centro comercial
recreado.
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B. Tarjetas confrases: Imprimirlas tarjetas con frases y situaciones que los estudiantes
deberdn encontrar y analizar. Dispersar las tarjetas con frases por las diferentes
areas del centro comercial recreado. Ejemplos de frases:

"Viuna foto de mis amigos en una fiesta a la que no fui invitado."

"La publicidad de esta tienda dice que necesito este producto para ser popular.”

"Mi amiga siempre publica fotos perfectas y me hace sentir que mivida es aburrida.”
"Cada vez que publico algo, me siento ansioso por cuantos ‘me gusta' recibiré.”

C. Sobres con notas y pistas:

- Preparar sobres con diferentes notas que representen publicaciones en redes
sociales y mensajes de amigos o padres.

Nota de un amigo: "jHola! Vi que no estuviste en la fiesta ayer. iTodo bien? Nos
divertimos mucho, pero te extrafiamos."

Publicacién en redes sociales: "jAqui mi nuevo look! jCooll #NuevoEstilo #Moda"
Mensaje de los padres: "Paula, noto que ultimamente te sientes triste después de usar
tu mévil. Quiero que sepas que estamos aqui para hablar si lo necesitas.”

Desarrollo de la actividad

1. Introduccion:

Explicar a los alumnos antes de empezar con el escape room que deberdn explorar
como las redes sociales pueden influir en nuestra autoestima y el comportamiento
social.

2. Busqueda de pistas:

- Deberdn buscar las tarjetas con frases y los sobres con sus notas que previamente
hemos escondido en la recreacion del centro comercial o0 donde vayamos a realizar
la actividad.

- Cada tarjeta contiene una situacién o sentimiento relacionado con el uso de redes
sociales y cada sobre contiene notas de publicaciones, amigos y padres.

- Cuando encuentren las tarjetas y los sobres con notas los leeran para comprender
diferentes perspectivas sobre el uso de las redes sociales.
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5.

Analisis de las pistas:

Cada grupo debe analizar las tarjetas y notas que encuentran.

Debendiscutircémo cada situacion podria afectar la autoestima y elcomportamiento
social.

Identificar patrones comunes en las situaciones descritas y anotarlos en tarjetas
que luego expondran en clase.

Conclusiones y reflexion:

Cuando todos los grupos han terminado esta estacion, se reinen para compartir sus
conclusiones con la clase que habran anotado en tarjetas (post its).

Debatir cémo las redes sociales pueden afectar la percepcion de uno mismo y las
relaciones con los demas.

Reflexionar sobre estrategias para mantener una autoestima saludable y utilizar las
redes sociales de manera positiva.

Actividad de conclusion:

Tablero de conclusiones:

Colocar un tablero donde los estudiantes puedan pegar sus tarjetas y notas.
Organizar las tarjetas y notas por temas: autoestima, comportamiento social,
influencia de la publicidad, etc.

Reflexion final:

Guiar una discusion sobre las conclusiones obtenidas.

Preguntara los estudiantes como creen que pueden proteger su autoestima mientras
usan las redes sociales.

Proponer actividades alternativas y saludables que pueden realizar en lugar de
pasar demasiado tiempo en redes sociales.

Seguimiento

Para asegurar que nuestros alumnos continden reflexionando sobre este tema, se
puede proponer una vez terminado el escape room:

Diario de reflexién: pedirles que lleven un diario durante una semana, registrando
como se sienten después de usar las redes sociales y qué actividades alternativas
realizan.

Foro de discusion: crear un foro en linea donde los estudiantes puedan compartir
Sus experiencias y estrategias para un uso saludable de las redes sociales.

Taller de autoestima: Organizar un taller donde se ensefien técnicas para mejorar la
autoestima y habilidades sociales fuera del ambito digital.
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Instrucciones para los alumnos

* Explorar el centro comercial: con tu grupo, explora el espacio recreado como un
centro comercial y busca las tarjetas escondidas por la zona.

e Leer las tarjetas: cada tarjeta que se encuentre contiene una frase o situacion
relacionada con las redes sociales. Al leerla, pensad en como podria afectar la
autoestima o el comportamiento social de una persona y anotadlo en los post its.

e Leer los sobres: ademas de las tarjetas, encontraréis sobres con notas y mensajes.
Estos representan publicaciones en redes sociales y mensajes de amigos o padres.
Anotad en los post its cdmo os haria sentir cada mensaje escrito en las notas.

e Comparte tus conclusiones: guarda los post its, notas y tarjetas encontradas y
cuando todos los grupos hayan pasado por esta estacion tematica compartiréis las
anotaciones anotadas en los post its y junto al profesor y los demas companeros
de clase reflexionaréis sobre ello y los pegaréis, organizandolos por temas
(autoestima, comportamiento social, influencia de la publicidad) en un tablero que
habra preparado en la clase.
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Tarjetas para imprimir

4 N [ )

La publicidad de
esta tienda dice
que necesito este
producto para ser

Vi una foto de mis
amigos en una
fiesta a la que no

fui invitado.
popular.
& RN J
( N )
Mi amiga siempre Cada vez que
publica fotos publico algo, me
perfectas y me siento ansioso
hace sentir que mi por cuantos "me
vida es aburrida. gusta” recibiré.
& RN J

Me comparo con
las influencers
que sigo y siento
gue nunca me
vere tan bien
como ellas.

Cuando alguien
no responde a mi
mensaje en redes,

pienso que hice

algo mal.
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A veces elimino Siento.presién por
fotos si no tienen publicar cosas
suficientes 'likes' Interesantes

en la primera para no parecer
hora. aburrido.

Publico cosas

Mis amigos en redes
dijeron que debo sociales, pero
usar filtros en mis me entristece
fotos para verme cuando no recibo

mejor. comentarios o
"me gusta’.
o L J
4 N\ N
Evito subir Mi amigo siempre
fotos sin editar presume de su
porque no me vida perfecta
siento comodo en redes, Y eso
mostrando me hace sentir
cOmMo me veo inseguro sobre la
realmente. mia.
o L J
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A veces elimino

fotos si no tienen

suficientes 'likes'
en la primera hora.

He llegado tarde a
clase porque pase
demasiado tiempo
viendo TikToks
por la noche.

Cada vez que
veo as fotos de
mis amigos de
vacaciones, siento
que mivida es
aburrida.
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Notas para poner en los sobres

1.

Notas de un amigo o amiga:

* “iHola! Vi que no estuviste en la fiesta ayer. sTodo bien? Nos divertimos mucho,
pero te extrafiamos.”

* "Me encanta como siempre sales tan natural en tus fotos, yo nunca logro algo

n

asl.

e "iTe diste cuenta de que subieron un meme sobre ti en el grupo? Todos estan
comentando.”

* "No puedo creer que no estés usando la misma app que todos, te estas perdiendo
mucho."

Publicaciones en redes sociales:

e "jAqui mi nuevo look! jCooll #NuevoEstilo #Moda"

e “Disfrutando del mejor café con la mejor compania #Coffeelime”
 "Vacaciones sofiadas A} . #VigjarEsVivir"

e "Workout completo (. #FitLife"

Mensajes de los padres:

e "Paula, noto que ultimamente te sientes triste después de usar tu movil. Quiero
que sepas que estamos aqui para hablar si lo necesitas."

* "Nos preocupa que estés tan pendiente de tu mdvil. ;Por qué no o dejas un rato
y salimos a caminar?"

* "Recuerda que no todo lo que ves en redes sociales es real. Tu eres valiosa tal y
como eres."

e "Te noto comparandote mucho con lo que ves en internet. Queremos que sepas
que estamos aqui para apoyarte.”
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Estacion 4. ElInstituto :

Basada en las escenas en la escuela. En esta estacion, explorardn como el uso
nocturno de dispositivos electrénicos puede afectar su rendimiento escolar. A través
de actividades interactivas y colaborativas, comprenderan la importancia de habitos
de suefio saludables y como el tiempo frente a las pantallas puede interferir con su
capacidad de aprender y rendir bien en la escuela.

Introduccion

En esta actividad, los estudiantes analizardan como los habitos de suefio y el uso
de dispositivos electrénicos afectan su rendimiento escolar y bienestar. Mediante
dindmicas practicas y discusiones en grupo, reflexionaran sobre la importancia de
establecer horarios saludables que les permitan descansar adecuadamente.

Objetivo: comprender la relacion entre el uso nocturno de dispositivos electrénicos, los
habitos de suefio y suimpacto en el rendimiento escolar, la concentracién y el bienestar
general.

Materiales necesarios

* Recreacion de la escena de la escuela: imagenes y elementos que representen un
aula y dreas comunes de la escuela.

» Relojes de papel: relojes recortables para que ajusten las horas de suefio y actividad.

e Diarios de sueno: formularios donde registren sus habitos de suefo y uso de
dispositivos.

- Graficos y estadisticas: informacién visual sobre el impacto del suefio en el
rendimiento escolar.

Preparacion

1. Recreacion de la escena (opcional): decorar una seccién del aula para que simule
un entorno escolar con pupitres, pizarras, etc.

2. Relojes de papel: imprimir los relojes de papel para que los alumnos puedan
ajustarlos y asi simular diferentes horarios de suefio y actividad.
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Diarios de sueio: preparar los diarios de suefo donde los estudiantes registren sus
habitos de suefo y uso de dispositivos electrénicos. Se aconseja que los diarios
estén hechos previamente antes de empezar el escape room y asi los alumnos poder
comparar sus horas de suefo y uso de dispositivos electrénicos con las graficas que
encontrardn a lo largo de la estacion tematica.

Graficos y estadisticas: imprimir y colocar graficos y estadisticas en las paredes
(zona en la que esté ubicada esta estacion tematica) que muestren el impacto del
sueio en el rendimiento escolar y la salud.

Desarrollo de la actividad

Introduccion:

Explicarles que investigaran cémo el uso nocturno de dispositivos puede afectar su
rendimiento escolar. Esta actividad contiene un andlisis personal de suefo que los
alumnos deben realizar una semana antes de realizar esta estacidn tematica.

Ajuste de relojes de papel:

Cada grupo recibe un reloj de papel y debe ajustarlo para representar diferentes
escenarios de uso de dispositivos y horas de suefo. Ejemplo de escenarios:

- Escenario 1. Uso de dispositivos hasta las 2 de la mafnana y despertarse a las
7h. Posible discusion: ¢Como te sentirias al dia siguiente en clase? iCrees que
podrias concentrarte bien?

- Escenario 2. Uso de dispositivos hasta las 22h. y despertarse a las 7h. Posible
discusion: ¢Notas alguna diferencia en tu rendimiento escolar en comparacion
con el Escenario 1?

Deben discutir cdmo cada escenario afectaria su rendimiento escolar y anotarlo
en la libreta de trabajo para posteriormente exponerlo a los demas comparieros de
clase.
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3. Analisis de graficos y estadisticas:
e (Cada grupo analizara los graficos y estadisticas colocados en la recreacién escolar.

e Discutirdn en grupo cémo los datos visuales reflejan el impacto del suefo en el
rendimiento escolar y la salud general.

» Relacionaran los datos con sus propios habitos de suefio registrados en los diarios de
suefo que previamente habrdn hecho antes de empezar el escape room y anotaran
una pequena reflexion en su propia libreta de trabajo para posteriormente exponerlo
a los comparieros.

Ejemplos de graficos:

Grafico 1. Horas de suefio recomendadas para adolescentes

Descripcidn: muestra las horas de suefio recomendadas para adolescentes, destacando
la cantidad minima y maxima de horas necesarias para un rendimiento éptimo.

* EjeY: horas de suefio (de O a 12 horas)
e Eje X: edad (de 12 a 18 afios)

Barras:

e De 12 a 18 anos: recomendacion de 8 a 10 horas de suefio
» Linea roja a las 7 horas (indicando insuficiencia de suefio)
e Lineaverde a las 8-10 horas (indicando la zona recomendada)

M Minimo m Maximo

Horas de sueno

12 13 14 15 16 17 18
Edad

__ Linea roja discontinua: Horas de suefio insuficientes (menos de 7 horas)
__ Linea verde discontinua: Limite superior de horas de suefio recomendadas (10 horas)

NO SABEIS QUE ME PASA 11 7



Comic: "Alex a través de la pantalla” Unidad didéactica > Adiccién a las tecnologias > Actividades didacticas

Grafico 2. Impacto del suefo insuficiente en la capacidad de atencion

Descripcion: ilustra cédmo la falta de suefio afecta la capacidad de atencién y
concentracién de los estudiantes.

Eje Y: capacidad de atencién y concentracién (en porcentaje)

O horas de uso: Calidad del suefio alta (30% a 100%)

1 hora de uso: Calidad del suefio moderada (70% a 80%)

2 horas de uso: Calidad del suefio baja (50% a 60%)

3+ horas de uso: Calidad del suefio muy baja (30% a 40%)

Eje X: horas de suefio (de 4 a 10 horas)
Linea descendente:
- De 4 a 6 horas: Capacidad de atencién disminuye drasticamente (50% a 70%)

- De 7 a8 horas: Capacidad de atencién moderada (80% a 90%)
- De 9a10 horas: Capacidad de atencién optima (95% a 100%)

-o- Capacidad de atencion
100+
75+

50<

Capacidad de atencion (%)

25<1

0 T T T T 1
4 5 6 7 8 9 10

Horas de suefio
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Grafico 3. Relacion entre el uso de dispositivos electronicos  la calidad del sueno

Descripcidn: compara el uso de dispositivos electrénicos antes de dormir con la calidad
del sueno reportada por los estudiantes.

Eje Y: calidad del suefio (en porcentaje)
Eje X: horas de uso de dispositivos antes de dormir (de O a 4 horas)

Barras

Linea descendente:

- O horas de uso: Calidad del suefio alta (90% a 100%)

- 1hora de uso: Calidad del suefio moderada (70% a 80%)

- 2 horas de uso: Calidad del suefio baja (50% a 60%)
- 3+ horas de uso: Calidad del suefio muy baja (30% a 40%)

M Calidad del suefo
100+

Calidad del suefio (%)

1 2 3
Horas de uso de dispositivos antes de dormir
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Ejemplos de estadisticas

Estadistica 1. Titulo: "Efectos del suerio insuficiente en el rendimiento escolar”

M Probabilidad relativa

Duermen
< 7 horas

Duermen
8-10 horas

40 80 150
Probabilidad relativa de bajas calificaciones (%)

O

Texto: "Un estudio reciente muestra que los estudiantes que duermen menos de 7
horas por noche tienen un 40% mas de probabilidades de tener bajas calificaciones en
comparacion con aquellos que duermen entre 8 y 10 horas."

Ejemplos de estadisticas

Estadistica 2. Tiwlo: "Uso de dispositivos electronicos y suefo”

Con dificultades 60%

Sin dificultades 40%

m Con dificultades m Sin dificultades

Texto: "EL 60% de los adolescentes que usan dispositivos electrénicos una hora antes

de dormir tienen dificultades para conciliar el suefo y se despiertan con sensacion de
cansancio."
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Registro en diarios de suefio (antes de empezar el escape room):

* Se les entregara el diario de suefio que les ayudara a registrar y reflexionar sobre
sus habitos de suefio y uso de dispositivos electrénicos durante una semana.

e Anotaran la hora a la que se acuestan, se despiertan, y el tiempo que pasan usando
dispositivos antes de dormir.

e También reflexionardn sobre cdmo se sienten cada dia en términos de energia y
concentracion.

e Completan los diarios de suefio, registrando sus propios habitos de suefio y uso de
dispositivos durante una semana.

e Discutir en grupo las diferencias en la calidad del suefio y el rendimiento escolar
segun los registros.

Formato del Diario de Suefio

Nombre del estudiante:

Semanadel:/ __/al/__/

Uso de dispositivos : - . - .
Hora de acostarse | Hora de despertarse antes de dormir Calldaijsdis)ueno vatal_dse;s'l.;eno Comentfg?s sobre
(minutos) RG]

Calidad del Sueiio: 1= Muy Mala, 2 = Mala, 3 = Reqgular, 4 = Buena, 5 = Muy Buena
Nivel de Energia: 1= Muy Bajo, 2 = Bajo, 3 = Moderado, 4 = Alto, 5 = Muy Alto

Analisis de graficos y estadisticas:
e (Cada grupo analiza los graficos y estadisticas colocados en la recreacidn escolar.
e Discutir en grupo cémo los datos visuales reflejan el impacto del sueiio en el

rendimiento escolar y la salud general.
e Relacionar los datos con sus propios habitos de suefio registrados en los diarios.
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Discusion guiada, conclusiones y reflexiones una vez hayan pasado todos los
estudiantes por esta estacion tematica:

Utilizar estos graficos y estadisticas como base para guiar la discusion sobre como
los habitos de sueio afectan su rendimiento y bienestar general. A Discusion guiada,
conclusiones y reflexiones una vez hayan pasado todos los estudiantes por esta
estacion tematica:

Utilizar estos graficos y estadisticas como base para guiar la discusion sobre como
los habitos de suefio afectan su rendimiento y bienestar general. Ayudaran a los
estudiantes a visualizar el impacto del suefio y el uso de dispositivos electrénicos en
su vida diaria, facilitando una comprension mas profunda a través de datos visuales y
debates en grupo.

e Tablero de conclusiones:

* Colocar un tablero (pizarra) donde puedan pegar sus relojes de papel y diarios
de suefio.

e Organizar la informacion por temas: suefo, concentracidon, rendimiento escolar,
etc.

¢ Reflexion final:

e (Guiar una discusion sobre las conclusiones obtenidas.

e Preguntarles como creen que pueden mejorar sus habitos de suefio y reducir el
uso nocturno de dispositivos.

e Proponer estrategias para mantener un equilibrio saludable entre el uso de
dispositivos electrénicos y el descanso adecuado.

Actividad de seguimiento
Para asegurarnos que continden reflexionando sobre este tema, se puede proponer:
e Foro de Discusion: crear un foro en linea donde puedan compartir sus
experiencias y estrategias para un uso saludable de dispositivos y habitos de
sueno.

e Taller sobre higiene del suefio: organizar un taller donde se ensefien técnicas
para mejorar la calidad del sueiio y establecer rutinas saludables.
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Instrucciones para los alumnos

1. Ajustad los relojes de papel para representar diferentes escenarios de uso nocturno
de dispositivos y horarios de sueo.

e Escenario 1. Uso de dispositivos hasta las 2 de la mafnana y despertarse a las
7h. Posible discusion: sCémo te sentirias al dia siguiente en clase? ;Crees que
podrias concéntrate bien?

e Escenario 2. Uso de dispositivos hasta las 22h. y despertarse a las 7h. Posible
discusion: ¢Notas alguna diferencia en tu rendimiento escolar en comparacion
con el Escenario 1?

2. Debatid en grupo cémo os sentiriais en cada escenario y cémo podria afectar a
vuestro rendimiento escolar y energia. Anotadlo en el cuaderno grupal.

3. Estudiad los graficos y estadisticas y relacionad la informacion visual con vuestras
propias experiencias utilizando el diario de sueio que habéis llevado a cabo durante
una semana. Cada uno deberd hacer una reflexion en su propia libreta de trabajo.

4. Una vez todos los grupos hayan pasado por esta estacion tematica, exponed

vuestras conclusiones en el tablero tematico y participad en la reflexién grupal
sobre como mejorar vuestros habitos de suefio y el uso de dispositivos.
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6. Recursos

a. Encuestas de retroalimentacién: pasar una encuesta para que den su opinién sobre
la actividad.

b. Charlas adicionales: organizarcharlas con expertos en salud digital para profundizar
en los temas tratados.

c. Proyectos de seguimiento: invitar a los alumnos a crear sus propios proyectos o
campanas sobre el uso responsable de la tecnologia en el colegio.

Mas informacion sobre el tema

e Ayuso Tapia, G. (2019). Creacién de un escape room educativo para Educacion
Secundaria Obligatoria.

e Lazaro, |. G. (2019). Escape Room como propuesta de gamificacién en educacion.
Revista Educativa Hekademos, (27), 71-79.

* Negre, C., & Carrion, S. (2020). Desafio en el aula. Manual practico para llevar los

juegos de escape.
e \Valverde Esteve, T., & Tordera, D. (2023). Elementos clave de un Escape Room
Educativo [Presentacién]
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Kryptonita

Andrés Rodrigo de Nevrezé
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KRYPTONITA 45 minutos.
Temas Objetivos y temdticas de trabajo
- Dificultades o carencias - Descubrir y desarrollar el sentido de responsabilidad y
gue incitan la adiccién. estrategias para la prevencion contra una conducta con
- Claves para reconocerse riesgo de adiccion.
dentro de una adiccién. - Desarrollar mecanismos de intervencién contra la

- Estrategias para desarrollar
voluntad de recuperacion.

adiccién e iniciar procesos de recuperacion psicoldgica,
emocional Y fisica de los sujetos afectados.

e Cuadernillos e imprimibles (incluidas en la e Material fungible de aula
actividad) e Proyeccién (optativo)

Desarrollo de la actividad

Organizacién del espacio Desarrollo

e Preparar los espacios. e Lectura por grupos e Puesta en comin
* Instrucciones claras y los materiales necesarios. *  Reflexion e Debate (Opcional)
e Dividir a los alumnaos en grupos. e Andlisis en cuadernillo

Preguntas de reflexion

¢Qué otros factores influyen en un problema reconocido?

Las cartas ANTIDOTO ¢solucionan el problema? ;Qué simbolizan las cartas azules? ;Por qué?
¢Crees que hay otro tipo de antidotos para esta misma situacion?

¢Cudl es la CRYPTONITA mds repetida en clase? ;Y el ANTIDOTO? shay alguna situacién de las
expuestas que te ha sucedido a ti? ;Qué cartas crees que serian las que necesitaras? ;Serian
suficientes las cartas verdes? iCudndo crees que hay que empezar a usar las cartas azules?

Bibliografia y enlaces
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1. Introduccion

Amododeanalogia, laKRYPTONITAquedebilitaalconocidosuperhombre SUPERMAN,
también existe en nuestras actitudes a la hora de afrontar o no algun problema. Para
toda KRYPTONITA hay un ANTIDOTO. Esta actividad busca reflexionar sobre qué
actitudes nos ayudan a encontrar soluciones a problemas relacionados con el uso de
dispositivos y videojuegos.

Metodologia:

La metodologia para esta actividad es elaprendizaje cooperativo, colaborativo, eldebate
para operar en pequenos grupos y fundamentalmente el afrontamiento y resolucion de
conflictos como técnica didactica para el aprendizaje significativo.

Para esta actividad se han usado los items de la Escala de Afrontamiento para
Adolescentes (ACS) de Fryedenberg y Lewis, (2000).

Como breve sintesis del afrontamiento, segun el modelo transaccional desarrollado
por Lazarus y Folkman (1984, 1986, 1989) en los afios 80, se refiere al conjunto
de procesos cognitivos y conductuales en un individuo para manejar las demandas
externas e internas, cuya condicion desbordante excede los recursos del sujeto.

El afrontamiento en los adolescentes se relaciona con un conjunto de acciones y
cogniciones que los capacita para tolerar, evitar o minimizar los efectos producidos
por un evento estresante (Gonzélez et al., 2002). Autores como Solis y Vidal (2006)
determinan que en este grupo etario se dan tres estilos de afrontamiento, dos de ellos
productivos o funcionales: el primero denominado resolver el problema, refleja la
tendencia a abordar las dificultades de manera directa; el sequndo, conocido como
referencia hacia los otros, implica compartir las preocupaciones con los demas Yy
buscar soporte en ellos. El Gltimo de los estilos es el afrontamiento no productivo, que
se orienta a evitar el problema, lo cual imposibilita buscar una solucién oportuna.

En esta actividad se han resituado estos items de la escala para ofrecer a los alumnos

diferentes estrategias de reconocimiento de problemas hacia una adiccion y en segunda
instancia estrategias para afrontar los problemas subyacentes.
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2. Desarrollo de la actividad

* Preparacion

La actividad contara con tres materiales de trabajo. En primer lugar, un cuadernillo de
trabajo grupal. En segundo lugar, una escena extraida del comic que representan una
situacién concreta (incluida en el cuadernillo). En tercer lugar, cartas de reconocimiento
divididas en dos tipos:

« [Rojos: destinadas a reconocer los problemas de afrontamiento.
+ \erdes y azules: aprender a solucionar problemas o a pedir ayuda (cartas verdes y
azules).

Desarrollo

1. Dividiremos a la clase en grupos cooperativos de 4-5 personas y se les entregaran
diferentes cuadernillos con situaciones del comic para que lo lean, debatan y
analicen.

2. Cada grupo, a su vez, dispondrd de unas cartas llamadas KRYPTONITAS (que
debilitan a los sujetos del comic) de color rojo, y otras llamadas ANTIDOTOS (las
que ayudan a afrontar un problema de adiccién) de color verde y azul.

3. Unavezrepartidos los cuadernillos, debatirdn primero qué carta roja (KRYPTONITA)
define mejor el problema de esa situacion concreta expuesta y por qué. En esta fase
pueden debatir si hay mas de una carta roja operando en este problema.

4. Una vez reconocida la KRYPTONITA es hora de buscar su ANTIDOTO. Para ello
deberdn buscar una o varias cartas verdes (afrontamiento personal). Si creen que
no es suficiente entonces habra que acudir a las azules (afrontamiento con ayuda
externa)

5. Razonamiento y preguntas de reflexion: Alterminar de leer y usar las cartas deben
realizar una reflexién grupal contestando a las siguientes preguntas:
¢Queé otros factores influyen en el problema reconocido?
¢Ha solucionado el problema la carta ANTIDOTO? ¢Has tenido que acudir a las
cartas azules? iPor qué? ;Crees que hay otro tipo de antidotos para esta misma
situacion?

6. Puesta en comun. Cada grupo leerd su trabajo realizado y reflexionado en el
cuadernillo de trabajo. Por ultimo, expondran su trabajo con un portavoz que leerd
en alto.

/. Dinamizacion y debate. Una vez leido se puede ampliar la reflexidn y el debate en
clase guiado por las siguientes preguntas: iCudl es la KRYPTONITA mas repetida
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en clase? ¢Y el ANTIDOTO? shay alguna situacidn de las expuestas que te ha
sucedido a ti? ¢Qué cartas crees que serian las que necesitaras? s Serian suficientes
las cartas verdes? ¢Cuando crees que hay que empezar a usar las cartas azules?

NOTA: En el anexo de materiales se ofrecen 9 cuadernillos diferentes para que cada

grupo trabaje situaciones diferentes del comic. Pero no es necesario trabajarlos todos.
Es en funcién del numero de grupos que cuente la clase.

Materiales:
ESCENAS SELECCIONADAS

Escena 1. (Ausencia de afrontamiento)

Se me han pasado velando estas 5 horas!
Bua... y manana tenge examen de
recuperacién de lengua y no he
estudiado...
iWow! Mira la skin de ese, es de las
caras. Creo que vale 30€. Ojald poder
comprarla.

Bueno Nico, seguimos después de cenaryH
Tenemos que llegar a platino si o si.

iHey! ¢Ya ni saludas?
Tienes ahi los platos de
ayer, ¢y qué pasa con los
deberes?

iDéjamel Acabo de llegar
¥ quiero desconectar.
Luego me pondré.

iSiempre me deja la
puerta abiertal Mira
que se lo he dicho mil

I veces que la cierre.
i
| i
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Escena 3 (Ignorar el problema)

A mi solo me divierten los
Jjuegos, paso de apuntarme
a nada.

iernpr: igual, te voy a tire
la play, y verds como se te
quita la fonteria.

iPues me da inJ!

Escena 4. (Ignorar el problema)

-

Mama no es para tanto, muchas
chicas visten asi, es la moda. iNo lo
entiendes devuélvemelal
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Escena 5. (Hacerse falsas ilusiones)

Me gustaria tener
ropa mds bonita...

iHan sacado otra
skinl. Madre mia, es
increible.

Tiene que ser
mia. Necesito
pasta.

iAlex despiertal
Este no es lugar para dormir
¢Ddnde estdn tus ejercicios?

-

oI5

'Si sigues asi, tendré que llamar’
a tus padres. No sé que te estd
pasande, dltimamente ne

entregas las tareas.

Lo siento profesor, ayer
no me dio tiempo a
hacerlos.
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Escena 8. (Autoinculparse)

Pidele dinero a tu padre.

iToder Nice! Te he
dicho que no fueras

Vamos a perder
de nuevo por tu
"

Seguro gue no me lo da, esto es una
pérdida de tiempo para él, pero igual
se lo cojo prestado.

Escena 9. (Busqueda de pertenencia)

. Exagerdis. La

iPaulal, tu video de TnkTuk\' . r'ogﬂ mlg e W —
que subiste ayer tiene compré mi padre
diez mil visualizaciones. e iy ]

i¢De dénde sacaste esa ropa
tan chula?!
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ANEXO CARTAS

CARTAS ROJAS: (KRYPTONITA). Hacen referencia a resoluciéon improductiva de
problemas, no ayudan, o directamente describen el error que se estd cometiendo en la
situacién dada.

e Autoinculparse

* Hacerse falsas ilusiones

* Buscar apoyo en el grupo (para no afrontar problemas)
* Buscar pertenencia

* Ausencia de afrontamiento

e Reservarlo para si

e Ignorar el problema

Autoinculparse Buscar pertenencia
Hacerse falsas ilusiones Buscar apoyo en el grupo
Ausencia de afrontamiento Reservarlo para si
Ignorar el problema

CARTAS VERDES: (ANTIDOTO): Son cartas de afrontamiento de resolucion directa.
Describen acciones y actitudes que se pueden tomar para afrontar y salir de un
problema.

e Diversiones relajantes
* Distraccidn fisica

e Esfuerzo

e Fijarse en lo positivo

e Concentrarse en resolver el problema
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CARTAS AZULES (ANTIDOTO): Son cartas de afrontamiento de resolucion en relacion
con losdemas. Indican una escala de mayoraccion donde elapoyo esindispensable. No
todos los problemas se pueden solucionar directamente. Para ello son imprescindibles
los demas.

Buscar apoyo espiritual

Invertir en amigos, apoyo grupal (para afrontar problemas)

Buscar ayuda familiar

Buscar ayuda profesional

ANEXO CUADERNILLOS DE TRABAJO
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KRYPTONITA
(Alex a través de la Pantalla)
CUADERNO DE EQUIPD 1

LEE y ANALIZA LA ESCENA EXTRAIDA DEL COMIC:

DESCRIBE EREVEMENTE CUAL ES EL PROBLEMA QUE DESCRIBE ESTA
ESCEMNA:

AHORA PIENSA QUE CARTA VERDE SERIA BUENA COMO ANTIDOTO (RAZONA
TU RESPUESTA)

ES NECESARIA ALGUNA CARTA ADICIONAL (CARTAS AZULES) EN CASO DE
QUE Si. jPOR QUE?

REFLEXION GRUPAL: ;Qué ofros factores influyen en el problema reconocido?
JHa solucionado el problema la carta verde?



KRYPTONITA
(Alex a través de la Pantalla)
CUADERNO DE EQUIPDO 2

LEE y ANALIZA LA ESCENA EXTRAIDA DEL COMIC:

DESCRIBE EREVEMENTE CUAL ES EL PROBLEMA QUE DESCRIBE ESTA
ESCEMNA:

AHORA PIENSA QUE CARTA VERDE SERIA BUENA COMO ANTIDOTO (RAZONA
TU RESPUESTA)

ES NECESARIA ALGUNA CARTA ADICIONAL (CARTAS AZULES) EN CASO DE
QUE Si. jPOR QUE?

REFLEXION GRUPAL: ;Qué ofros factores influyen en el problema reconocido?
JHa solucionado el problema la carta verde?



KRYPTONITA
(Alex a través de la Pantalla)
CUADERNDO DE EQUIFDO 3

LEE y ANALIZA LA ESCENA EXTRAIDA DEL COMIC:

DESCRIBE EREVEMENTE CUAL ES EL PROBLEMA QUE DESCRIBE ESTA
ESCEMNA:

AHORA PIENSA QUE CARTA VERDE SERIA BUENA COMO ANTIDOTO (RAZONA
TU RESPUESTA)

ES NECESARIA ALGUNA CARTA ADICIONAL (CARTAS AZULES) EN CASO DE
QUE Si. jPOR QUE?

REFLEXION GRUPAL: ;Qué ofros factores influyen en el problema reconocido?
Ha solucionado el problema la carta verde?



KRYPTONITA
(Alex a través de la Pantalla)
CUADERNO DE EQUIPO 4

LEE y ANALIZA LA ESCENA EXTRAIDA DEL COMIC:

DESCRIEE BREVEMENTE CUAL ES EL PROBLEMA QUE DESCRIBE ESTA
ESCEMA:

AHORA PIENSA QUE CARTA VERDE SERIA BUENA COMO ANTIDOTO (RAZOMNA
TU RESPUESTA)

ES NECESARIA ALGUNA CARTA ADICIONAL (CARTAS AZULES) EN CASO DE
QUE Si. jPOR QUE?

REFLEXION GRUPAL: ;Qué otras factores influyen en el problema reconocido?
JHa solucionado el problema la carta verde?



KRYPTONITA
(Alex a través de la Pantalla)
CUADERNO DE EQUIPO 5

LEE y ANALIZA LA ESCENA EXTRAIDA DEL COMIC:

DESCRIEE BREVEMENTE CUAL ES EL PROBLEMA QUE DESCRIBE ESTA
ESCEMA:

AHORA PIENSA QUE CARTA VERDE SERIA BUENA COMO ANTIDOTO (RAZONA
TU RESPUESTA)

ES NECESARIA ALGUNA CARTA ADICIONAL (CARTAS AZULES) EN CASO DE
QUE Si. jPOR QUE?

REFLEXION GRUPAL: ;Qué otras factores influyen en el problema reconocido?
JHa solucionado el problema la carta verde?



KRYPTONITA
(Alex & través de la Pantalia)
CUADERMNO DE EQUIPO &

LEE y ANALIZA LA ESCENA EXTRAIDA DEL COMIC:

DESCRIEE BREVEMENTE CUAL ES EL PROBLEMA QUE DESCRIBE ESTA,
ESCEMA:

AHORA PIENSA QUE CARTA VERDE SERIA BUENA COMO ANTIDOTO (RAZONA
TU RESPUESTA)

ES NECESARIA ALGUNA CARTA ADICIONAL (CARTAS AZULES) EN CASO DE
QUE Si. jPOR QUE?

REFLEXION GRUPAL: ;Qué otros factores influyen en el problema reconocido?
JHa solucionado el problema la carta verde?



KRYPTONITA
(Alex a través de la Pantalla)
CUADERNO DE EQUIPO 7

LEE y ANALIZA LA ESCENA EXTRAIDA DEL COMIC:

DESCRIEE BREVEMENTE CUAL ES EL PROBLEMA QUE DESCRIBE ESTA
ESCEMA:

AHORA PIENSA QUE CARTA VERDE SERIA BUENA COMO ANTIDOTO (RAZONA
TU RESPUESTA)

ES NECESARIA ALGUNA CARTA ADICIONAL (CARTAS AZULES) EN CASO DE
QUE Si. jPOR QUE?

REFLEXION GRUPAL: ;Qué otras factores influyen en el problema reconocido?
JHa solucionado el problema la carta verde?



KRYPTONITA
(Alex a través de la Pantalla)
CUADERNO DE EQUIPO B

LEE y ANALIZA LA ESCENA EXTRAIDA DEL COMIC:

DESCRIEE BREVEMENTE CUAL ES EL PROBLEMA QUE DESCRIBE ESTA
ESCEMA:

AHORA PIENSA QUE CARTA VERDE SERIA BUENA COMO ANTIDOTO (RAZOMNA
TU RESPUESTA)

ES NECESARIA ALGUNA CARTA ADICIONAL (CARTAS AZULES) EN CASO DE
QUE Si. jPOR QUE?

REFLEXION GRUPAL: ;Qué otras factores influyen en el problema reconocido?
JHa solucionado el problema la carta verde?



KRYPTONITA
(Alex a través de la Pantalla)
CUADERNO DE EQUIPO 9

LEE y ANALIZA LA ESCENA EXTRAIDA DEL COMIC:

DESCRIEE BREVEMENTE CUAL ES EL PROBLEMA QUE DESCRIBE ESTA
ESCEMA:

AHORA PIENSA QUE CARTA VERDE SERIA BUENA COMO ANTIDOTO (RAZONA
TU RESPUESTA)

ES NECESARIA ALGUNA CARTA ADICIONAL (CARTAS AZULES) EN CASO DE
QUE Si. jPOR QUE?

REFLEXION GRUPAL: ;Qué otras factores influyen en el problema reconocido?
JHa solucionado el problema la carta verde?
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Bola de Nieve

Andrés Rodrigo de Nevrezé
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Titulo Duracion

Bola de Nieve 45 minutos.
Temas Objetivos y temdticas de trabajo
- La adiccién. - Reconocer conductas de riesgo que desembocan en adicciones.
- Tipos de ocio y contextos saludables -Instruirse en la auto sinceridad, reconociendo el error, evitando el
y contextos de riesgo. autoengario, la autonegacion.

- Adolescentes ante las conductas con

riesgo de adiccién. - Ampliar las vias de escapatoria, aprendiendo a pedir ayuda, a

) ) ) dialogar con iguales y adultos.
- La importancia de los amigos.

- El papel de las familias.

e Aula para gran grupo y una parte a modo de e Tarjetas de lectura de Bola de Nieve y
escenario Verdad (Anexos)

Desarrollo de la actividad

Organizacién del espacio Desarrollo

e Explicacién e introduccién a la improvisacién como herramienta
(leer metodologia)

Tiempo previo para preparar a los improvisadores

Lectura de los improvisadores

Entrevista del gran grupo al improvisador

Veredicto del grupo

Conclusiones y reflexién con preguntas generales al grupo.

e Preparar el espacio
e Elegir los 4 voluntarios y darles las cartas
de improvisacién

Preguntas de reflexion

¢Qué crees que genera el hecho de mentir cuando estds poniendo en riesgo tu salud? ¢Crees que la mentira es una solucion
correcta cuando alguien se encuentra en dificultades? icrees que la entrevista directa es buena para acceder a la verdad de las
cosas? ¢Qué te parece es necesario para poder hacer entrevistas con confianza para acceder a la verdad? ;Como te sientes
sabiendo que dices la verdad pero los demds te toman por mentiroso? ;Cémo te sientes al mentir ante tanta gente? ;Qué pasaria
silamentira en lugar de hacia tus companeros es hacia tus padres o tus tutores? ¢Qué otras vias ademds de la entrevista puedes
encontrar para acceder a la verdad de los hechos?

Bibliografia y enlaces

La mentira y los adolescentes:
https:/lamenteesmaravillosa.com/mentiras-adolescentes-que-hacer/

https:/www.eluniverso.com/larevista/2020/07/11/nota/7900470/adolescentes-mentiras-consejos-manejarlas/
https:/www.psychologytoday.com/es/blog/mentiras-adolescentes-su-costo-y-que-hacer

Educar en la responsabilidad
https:/psicopedia.org/4764/10-trucos-y-una-guia-para-educar-hijos-responsables/
https:/redsocial.rededuca.net/responsabilidad-en-los-adolescentes

Aprender a entrevistar a adolescentes:
https:/www.medigraphic.com/pdfs/bolclinhasinfson/bis-2014/bis141g.pdf
https:/semap.org/wp-content/uploads/2019/06/Presentaci%C3%B3n-revertir.pdf
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1. Introduccion

La actividad trabajard una especie de club de improvisacion donde hay dos tipos de
actores: el adolescente y los padres.

El fin altimo es simular las conversaciones que se tienen en las familias o en tutorias
cuando algin chico o chica se ve envuelto en alguna conducta de adiccién a los
videojuegos, y aprender a detectar las mentiras o verdades de lo mismos, qué factores
inciden en las respuestas, Y llevarlo a una reflexidn conjunta para que la clase valore
qué implica escapar a la verdad y acumular mentiras en forma de Bola de Nieve.

2. Metodologia

La metodologia desarrollada para llevar a cabo esta actividad es la entrevista, elmétodo
de la refutacion (en la reflexion final con todo el grupo) y para el aprendizaje significativo
del alumnado técnicas de dramatizacion: la improvisacian.

La improvisacién es atractiva porque puede ser bastante sorprende y a la vez cada
funcion puede convertirse en algo Unico e irrepetible. El actor necesita ser dramaturgo
g director de si mismo, dando lugar a diadlogos y situaciones originales, por lo que cada
improvisacidn brilla con luz propia. Algunas técnicas para mejorar la improvisacion
consisten en entrenar diversas habilidades como la escucha, la aceptacion de las ideas
ajenas, la imaginacidn para crear y unir nuevos conceptos y la espontaneidad. Por lo
que el respeto durante la practica es esencial y se debe crear un clima de aceptacion
g confianza. La clave durante las lecturas sera recurrir a la vida cotidiana (imaginaria o
real ofrecida en cada tarjeta) constituyendo asi una buena técnica, generando mayor
implicacion en el improvisador, y mayor credibilidad para el gran grupo.
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3. Desarrollo de la actividad

Se pide alaclase 4 voluntarios (improvisadores) que hardn cada uno de ellos una lectura
improvisada y respuestas al cuestionamiento de los entrevistadores (gran grupo). Por
tanto la clase quedara dividida en:

* Gran grupo (rol de padres-tutores) (que tendrdn que investigar cosas sobre el
adolescente). Este rol lo realizard a clase.

* Improvisador (rol de adolescente) que tendrd que responder a las preguntas. Este
rol lo realizard algun voluntario que saldra con una tarjeta de improvisacion.

Elimprovisador debera leer su tarjeta y afrontar los huecos en blanco con dos supuestos:

A. Contestar con verdades: debe salir al paso de las preguntas diciendo la verdad, pero
resultando creible.

B. Contestar con mentiras: debe salir al paso intentando mentir. El improvisador ha
hecho algo malo y debe inventar para evitar ser “pillado” por la clase.

El grupo no debe saber cuales son estos supuestos y decidird cuando el improvisador
estd mintiendo o diciendo la verdad. Si el grupo decide que es mentira puede interrumpir
al voluntario diciendo “jBola de Nieve!”. Si era cierto que mentia, entonces el grupo
gana. Si por el contrario el voluntario decia la verdad, entonces gana él.

En base a esa resolucion es donde se debe guiar la reflexion final.

Fase 18 Lecturas

Una vez que se saben los voluntarios que van a salir, se les entrega a cada uno una
tarjeta de lectura que tendran que leer pausadamente e intentando parecer creibles y
confiados en su discurso. La tarjeta describird situaciones de “riesgo de consumo” o
directamente “de consumo” y a lo largo de la descripcion el voluntario encontrard dos
supuestos:

» Tarjeta de Bola de Nieve: (Mentiras) Esta tarjeta le indicard al voluntario lo que
realmente pas6 en el encabezado (hay adiccién o enganche a las videoconsolas). A
medida que lea encontrard huecos en blanco donde tendra que mentir o modificar
la informacién que falta a fin de resultar creible y evitar que la gente sepa queé es
lo que realmente sucedid. En el cuestionario del gran grupo deberd defender su
mentira hasta el final intentando ser pillado en “BOLA DE NIEVE"
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e Tarjeta de la Verdad: esta tarjeta le indicarad al voluntario lo que realmente paso
en el encabezado (no hubo exceso de videojuegos). A medida que vaya leyendo
encontrard huecos en blanco donde tendra que decir la verdad sin tener que
esforzarse en ocultar la informacién. En el cuestionario del gran grupo deberd
defender su verdad hasta el final intentando no ser catalogado como mentiroso.

Fase 2° Entrevista:

Altérmino de cada lectura empezara el gran grupo a hacer preguntas, indagar sobre la
informacion que el voluntario ofrecid y averiguar si el voluntario “mintié” o no sobre el
consumo de drogas en la descripcion que leyo anteriormente.

Para ello se podra designar un secretario que ird anotando informacién en la pizarra o
en un cuaderno.

Alfinalde las preguntas el grupo decidira si fue “Verdad” o “Bola de Nieve”. El profesor/a
podrd ir guiando las preguntas del grupo con la ayuda de la guia de preguntas para
reflexion que se facilitan a continuacién:

JQué crees que genera el hecho de mentir cuando estds poniendo en riesgo tu salud?
JCrees que la mentira es una solucion correcta cuando alguien se encuentra en
dificultades? Jjcrees que la entrevista directa es buena para acceder a la verdad de las
cosas? ;Qué te parece es necesario para poder hacer entrevistas con confianza para
acceder a la verdad? ;Como te sientes sabiendo que dices la verdad pero os demads
te toman por mentiroso? JComo te sientes al mentir ante tanta gente? JQué pasaria si
la mentira en lugar de hacia tus companeros es hacia tus padres o (us tutores? Qué
otras vias ademas de la entrevista puedes encontrar para acceder a la verdad de (os
hechos?

Fase 32 Actividades complementarias.
Se puede dividir la clase en 5 grupos y cada uno crear una tarjeta nueva, una tarjeta

de la verdad y una tarjeta de la mentira y posteriormente jugar en la siguiente clase al
mismo juego, pero con los supuestos que ellos mismos han creado.
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UN DIA... iDE CINE!

Tarjeta de bola de viene

Debes mentir|[...] para acabar la historia.

LECTURA PARATI

El pasado fin de semana quedaste con tus amigos para ir al cine a la sesién de la tarde.
Por ello quedasteis para comer antes y comentar un poco la pelicula. La realidad es que
uno de tus amigos trajo en su mavil un juego irrechazable que acabasteis instalando
todos y jugando entre vosotros, cada uno con su dispositivo. El enganche fue tal que al
final perdisteis la sesidn de cine y cada uno se volvid a casa sin ver la pelicula que tanto
esperabais ver.

LECTURA PARA LA CLASE

El pasado fin de semana fue un dia bestiall Habiamos quedado parairal[...] para
ver el Ultimo estreno de la cartelera de terror, y para ello quedamos antes para
[...]. Uno de mis amigos trajo un nuevo[...] y la verdad que a todos nos entusiasmo
a tope. De hecho casi todos llevdabamos el [...] a mano y nos pusimos a [...].
Las horas fueron pasando y [...] hasta que uno de nuestros amigos se dio cuenta
que teniamos que marcharnos. Todos en ese momento dijimos [...] y al final [...]
En esa tarde épica lo pasamos en grande especialmente porque [...] y no sé qué
hubiera pasado si en lugar de [...] hubiéramos [...]

MATERIALES DE APOYO DE LA ACTIVIDAD.
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UN DIA... iDE CINE!

Tarjeta de la Verdad

Debes contar la verdad [...] para acabar la historia.

LECTURA PARATI

El pasado fin de semana quedaste con tus amigos para ir al cine a la sesidn de la tarde.
Por ello quedasteis para comer antes y comentar un poco la pelicula. La realidad es que
uno de tus amigos trajo en su movil un juego irrechazable que alguno mas seinstalé y
jugasteis un rato. Uno de vuestros amigos que no es tan viciado os dio el aviso y todos
0s preparasteis para coger el bus y ver la peli. El estreno merecié mucho la pena y lo
pasasteis en grande tiempo con tus amigos.

LECTURA PARA LA CLASE

El pasado fin de semana fue un dia bestiall Habiamos quedado parairal[...] para
ver el ultimo estreno de la cartelera de terror, y para ello quedamos antes para
[...]. Uno de mis amigos trajo un nuevo[...] y la verdad que a todos nos entusiasmo
a tope. De hecho casi todos llevdbamos el [...] a mano y nos pusimos a [...].
Las horas fueron pasando y [...] hasta que uno de nuestros amigos se dio cuenta
que teniamos que marcharnos. Todos en ese momento dijimos [...] y al final [...]
En esa tarde épica lo pasamos en grande especialmente porque [...] y no sé qué
hubiera pasado si en lugar de [...] hubiéramos [...]
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Debes contar la verdad [...] para acabar la historia.

LECTURA PARATI

Tras unas semanas de clase y los primeros examenes la cosa esta dificil. Te has estado
esforzando algunos dias, Y otros quizas te has relajado jugando un poco de mas con el
movil. Algunos de tu clase te pican para que juegues mas pero tu prefieres ir a entrenar
con tu equipo de fatbol. Tus padres valoran que no estés tan enganchado como otros
de clase a los juegos del movil, y deciden ayudarte un poco con una parte de la paga
para una actualizacion del juego que te permite igualarte con los compaiieros. Toda
buena actitud tiene su recompensa.

LECTURA PARA LA CLASE

El inicio del curso no es como imaginaba en verano. Tras unas semanas
y algunos examenes [..]. Lo cierto es que durante las tardes habia [..] y
otras sin embargo me habia relajado y de mas y me habia dedicado a [...].
Tal vez una cosa que me inquietaba era que en clase algunos de mis
comparieros [..] y luego cuando nos veiamos en el patio [...]. Ahora hay un
pequefio pique por ver quién [...]. Ante esta situacién lo que opté fue por [...]
Cuando llegdé el momento mis padres me preguntaron qué tal [...] y les dije
que la cosa pintaba [..] y que aun asi intentaria [..]. Ellos considerando
que [...] me dieron [...] euros de los cuales yo pagué [...] y otro tanto para [...].
Ahora si que estaba la cosa igualada y mis compaferos me dijeron que [...]
iYo estoy seguro de que lo conseguiré!
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MAMA, PAPA...LA PAGA POR FAVOR

Tarjeta de bola de viene:

Debes mentir|[...] para acabar la historia.

LECTURA PARATI

Tras unas semanas de clase y los primeros exdmenes la cosa no pinta bien. Ultimamente
estds obsesionado con tu videojuego favorito y no haces mas que pensar en pasar
al siguiente nivel, evolucionar, y acceder a los bonos del juego para ganar mayor
reputacion. Ademas, uno de tu clase esta superpicado contigo y competis por ver quién
es el mejor. Engafando a tu madre sobre tus resultados, consigues una generosa paga
que te sirve para gastarte 50 eurazos en el juego, dejando atras a tu oponente.

LECTURA PARA LA CLASE

El inicio del curso no es como imaginaba en verano. Tras unas semanas
y algunos examenes [..]. Lo cierto es que durante las tardes habia [..] y
otras sin embargo me habia relajado y de mas y me habia dedicado a [...].
Tal vez una cosa que me inquietaba era que en clase algunos de mis
comparieros [..] y luego cuando nos veiamos en el patio [...]. Ahora hay un
pequefo pique por ver quién [...]. Ante esta situacién lo que opté fue por [...]
Cuando llegé el momento mis padres me preguntaron qué tal [...] y yo les
dije que la cosa pintaba [...] y que aldn asi intentaria [...]. Ellos considerando
que [...] me dieron [...] euros de los cuales yo pagué [...] y otro tanto para [...].
Ahora si que estaba la cosa igualada y mis compaferos me dijeron que [...]
iYo estoy seguro de que lo conseguiré!
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Toxicidad jFueral

Mala vibra jFueral

Andrés Rodrigo de Nevrezé
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Titulo Duracion

TOXICIDAD jFUERA! MALA VIBRA jFUERA! 60 minutos.
Objetivos y temdticas de trabajo
- Comportamientos de la adiccicn. - Aprender a reconocer y anticipar las primeras.
- Valores y Autoestima. sefiales de una adiccién con el fin de prevenir.
- Claves para reconocerse dentro de caer en ella o revertir su avance y agravamiento.

una adiccion.

- Desarrollar mecanismos de intervencion contra la adiccion e

- Estrategias para desarrollar voluntad iniciar procesos de recuperacion.

de recuperacion.
psicolégica, emaocional y fisica de los sujetos
afectados.
e Aula para gran grupo y una parte a modo de e  Cuadernos de trabajo imprimibles para
escenario. grupos cooperativas (Anexo).

Desarrollo de la actividad

Organizacién del espacio Desarrollo
Lectura del comic.

e Breve Introduccién a los conceptos de emacién-adiccién, y niveles
de comunicacién negativa (en metodologia).

e Repartir cuadernos de trabajo.

e Revisién de cada actividad con puesta en comUn con el gran grupo
(tres en total).

e Clase repartida en grupos de trabajo
cooperativo de 4-5 alumnos mdximo.

Preguntas de reflexién
¢Qué efectos consideras que tiene hablarse mal a uno mismo o quejarse en la autoestima? ;Qué se te ocurre hacer para parar
este lenguaje personal?

¢Qué efectos crees que tiene sobre ti echar la culpa a alguien externo de tus problemas? ¢Y sobre los demds, qué efectos tiene
echarles la culpa de algo tuyo? ¢Cudndo crees que hay que parar o ponerle limites a esta comunicacion? ées fdcil detenerlo?

¢Qué efecto tienen las opiniones negativas en las redes saciales? iCrees que se tiene mds derecho a criticar por no estar en
persona?

Bibliografia y enlaces

Comunicacion Toxica
https:/www.desatatupotencial.org/blog/comao-evitar-la-comunicacion-toxica/

Emaciones, motivacién y trastornos adictivos: un enfoque biopsicosacial
https:/www.elsevier.es/es-revista-trastornos-adictivos-182-articulo-emociones-motivacion-trastornos-adictivos-
un-13053576
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1. Introduccion

Como si fuera un guifio al mensaje que el archiconocido youtuber Ibai Llanos nos dejo
con su canciéon de “El Cuarteto de Ibai”, nos quedamos con su estribillo para titular
esta actividad que busca detectar, clasificar y reparar el uso del lenguaje negativo
fruto de estados emocionales diversos. Uno de los principales rasgos de la adiccién
a videojuegos y pantallas suele ser la irascibilidad de los adolescentes. Tal y como
describen BOLINCHES, F., DE VICENTE, P, REIG, M.J., HARO, G., MARTINEZ-RAGA
J.yCERVERA, G. “En la fenomenologia de la adiccién y de las emociones ocupan
un lugar destacado la autoestima y el autocontrol, de ahi la relacién que existe
entre trastornos del control de impulsos e incluso de trastornos impulsivos de la
personalidad con las adicciones”

Cuando nos vemos envueltos en una voragine de enganche y adiccién a videojuegos
es probable que nuestro estado emocional cambie sustancialmente y nuestros nervios
nos jueguen una mala pasada. Las reacciones que tenemos habitualmente son de
respuestas desajustadas, maleducadas, sin reflexién y que son a su vez indicadores de
que estamos enganchados.

Vamos a mirar con lupa el comic para aprender a reconocer ese lenguaje téxico primero,
que evidencia este estado inadecuado o de enganche o “craving” y después intentar
convertirlo en positivo y saludable después.

2. Metodologia

Para el desarrollo de esta actividad vamos a realizar lectura en gran grupo, trabajo
cooperativo y para el aprendizaje significativo del alumnado la educacion emocional
centrado en la comunicacidén toxica.

Amodo de sintesis, algunos factores que denotan una forma toxica de ser o relacionarse
son la resistencia psicoldgica al cambio, poner el foco fuera de uno mismo y culpar a
otros o la queja o el victimismo. Por altimo, las interpretaciones, proyecciones o criticas
destructivas son factores adicionales que contribuyen a una comunicacion toxica.

A su vez esta comunicacion negativa se puede dar en tres niveles:

e Primer nivel. La comunicacién intrapersonal es el didlogo interior que se tiene

con uno mismo. Si los mensajes que se envian hacia uno mismo son toxicos, la
comunicacion intrapersonal se torna téxica.
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e Segundo nivel. La comunicacién interpersonal es la que se dirige a interlocutores
externos a uno mismo. La toxicidad en esta comunicacién se da en la introduccidn
de estereotipos, malas interpretaciones o una critica destructiva.

e Tercer nivel. En la época actual podemos comunicarnos con infinidad de personas a
través de los canales sociales digitales.

Por tanto, el conocimiento y aplicacion del conocimiento en esta materia ayudara a los
alumnos a reconocer sintomas que denotan un malestar que proviene esencialmente
de la adiccion. Para ello la revision del lenguaje tdxico usado adrede en el comic puede
alumbrar mecanismos de mejora en la comunicacién y resolucion y afrontamiento de
problemas.

3. Desarrollo de la actividad

Una vez leido el comic con los alumnos haremos un primer trabajo de basqueda de
lenguaje téxico que denota un malestar emocional. Para ello es importante concienciar
a los alumnos de las notas anteriormente descritas en el apartado de metodologia.

Actividad 1. Introduccion a los niveles de comunicacion negativa

Lanzaremos una serie de preguntas reflexivas para trabajar en equipo con dialogo
y cooperacion y que deben consensuarse en respuesta en el cuaderno cooperativo.
Intentaremos explorar los tres niveles de comunicacion negativa.

A. Lenguaje intrapersonal negativo: sCudndo crees que nos hablamos mal a nosotros
mismos? iPor qué crees que nos saboteamos muchas veces? ¢Qué efectos
consideras que tiene hablarse mal a uno mismo o quejarse en a autoestima? sQué
se te ocurre hacer para parar este lenguaje personal?

B. Lenguajeinterpersonal negativo. iPorqué crees que hablamos malaveces a alguien
si aparentemente no nos ha hecho nada? ¢Qué efectos crees que tiene sobre ti echar
la culpa a alguien externo de tus problemas? ¢Y sobre los demas, qué efectos tiene
echarles la culpa de algo tuyo? ¢Cudndo crees que hay que parar o ponerle limites
a esta comunicacion? ¢es facil detenerlo?

C. Lenguaje global negativo (redes): ¢Qué efecto tienen las opiniones negativas en las
redes sociales? ¢Crees que se tiene mas derecho a criticar por no estar en persona?
¢Qué efectos tiene este tipo de comunicacidn negativa de redes en la autoestima de
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los receptores? ¢Cudnta importancia le das a las tendencias de las redes? ;Cuando
y cémo crees que hay que parar este lenguaje negativo? Crees que la gente esta
mentalizada de seguir unas normas de convivencia digital?

Tras la actividad 1 se hard un puesta en comun de gran grupo para escuchar algunas
respuestas de cada nivel de lenguaje. Se puede anotar en grande algunas de ellas, o
proyectarlas.

Actividad 2: Identificacion de niveles de comunicacion negativa

En grupos cooperativos de 4 0 5 alumnos con el comic pediremos que sepan identificar
el lenguaje o comunicacidn negativa o toxica. Se les ofreceran diferentes escenas del
cémic y tendrdn que clasificarlas en los tres niveles reflexionados antes (intrapersonal,
interpersonal y global negativo). Facilitamos a continuacién la solucién de las mismas,
bajo nuestro prisma.

Primer Nivel Lenguaje intrapersonal negativo:

iJoder, no ganamos nadal.
1.l

e

Alex, Manuel estd

iVenga a por esosl, b
R B a aqui, sal.

¢ Odio tener que cargar con
la play de un lade a otro
siempre.

Qué pesada mi madre,
siempre me llama mil veces
para chorradas.

Alex ya hemos llegado.
¢Come ha ido?
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Cuidu ese lenguaje si
no quieres que te

castigue 2 meses.

iHey! ¢Ya ni saludas?
Tienes ahf los platos de
ayer, ¢y qué pasa con los

iDéjame! Acabo de llegar
¥ quiero desconectar.
Luege me pondré.

Estoy harto de cargar todo lo de
la play de una casa a la otra. Si
tuviera dos, no pasaria.

"Esto no pasaria si no
dependieras tanto de
esa consola

nacen de
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iSiempre me deja la
puerta abiertal Mira
que se lo he dicho mil
veces que la cierre.

los dboles?.
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iJoder Nico! Te he
dicho que no fueras

A mi solo me divierten los
Juegos, paso de apuntarme
a nada.

Siempre igual, te voy a tirc
la play, y verds como se te
quita la tonteria.
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Tras la identificacion de las mismas se puede mostrar la solucién en pantalla o bien
ponerlo en comun en gran grupo. Es interesante hacerles notar qué escenas son las
que evidencian una adiccidn por el indice de negatividad, agresividad, etc. Ademas se
puede ampliar con mas ejemplos que los alumnos encuentren en elcdmic o les parezca
que se identifican con alguno de los niveles de lenguaje, o bien también pueden haber
algunas escenas que se identifiguen en mas de un nivel. Lo bonito de la actividad 2
es precisamente el didlogo y la variedad de opiniones. Para ello el profesor debera
fomentar el didlogo.

Actividad 3. Reparacion de la comunicacion negativa (bocadillos en blanco)

En esta ultima fase vamos a ofrecerles a los alumnos las mismas escenas de antes,
pero con los bocadillos en blanco, para que intenten proyectar un lenguaje positivo o
asertivo. Deberan elegir una o varias escenas y proceder con respuestas mas ajustadas,
dentro del protocolo, la educacidn, la etiqueta digital o si adn asi quieren evidenciar
algun malestar y escribirlo, redactarlo sin evidenciar un lenguaje negativo, sino mas
bien asertivo, mostrando comprension Yy empatia consigo o con los interlocutores.

Alfinal de la actividad, pediremos a cada grupo que nos lea una escena con el bocadillo
cambiado con a premisa dada (lenguaje asertivo) y justificar qué efecto buscan
producir con ese lenguaje asertivo. Nuevamente subrayar que la puesta en comun en
gran grupo enriquecera la reflexidn final.

Alex yo hemes llegade
£Chma ha ido?
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ANEXO CUADERNILLOS DE TRABAJO

iTOXICIDAD FUERA!
(Alex a través de la Pantalla)
CUADERNO DE EQUIPO

« Niveles de Comunicacion Negativa. Responde a algunas preguntas tras reflexionar
en tu grupo (no es necesario contestarlas todas. Quédate con las que mas te llamen

la atencién)

« Lenguaje Intrapersonal negativo (didlogo interior)

J¢En qué ocasiones crees que nos hablamos mal a nosotros mismos?
¢Por qué crees que nos saboteamos muchas veces con el lenguaje interior?
cQueé efectos consideras que tiene hablarse mal a uno mismo o quejarse en la

autoestima?
JQué se te ocurre hacer para parar este lenguaje personal?

« Lenguaje Interpersonal negativo (interlocutores externos)

¢Por qué crees que hablamos mal a veces a alguien si aparentemente no nos ha hecho

nada?

JQué efectos crees que tiene sobre tiechar la culpa a alguien externo de tus problemas?
ZY sobre los demds, qué efectos tiene echarles la culpa de algo tuyo?

¢Cudndo crees que hay que parar o ponerle limites a esta comunicacion?
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|dentifica la Comunicacion Negativa.

1.1.Observalasimagenes eintentaclasificarla en los tres niveles anteriores escribiendo:

1. sicrees que es Comunicacién Intrapersonal negativa
2. sicrees que es Comunicacidn Interpersonal negativa
3. sicrees que es Comunicacidn Global Negativa

Una vez hayas identificado cada lenguaje, responde segun vuestra opinion:

¢Cudl o cudles son las escenas que muestran una adiccién pronunciada? iPor qué?
¢Has encontrado alguna escena que pueda identificarse con mds de un tipo de
comunicacion?
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Reparando la comunicacion.

Ahora céntrate en alguna de estas escenas (no es necesario todas) e intenta reescribir
el texto intentando ser mas flexible, asertivo o comprensivo.

3.2 Elige una o alguna de las escenas para comentar.

cQue crees que era lo que provocaba un lenguaje negativo en la escena original?
¢Coémo crees que se siente el receptor de ese mensaje negativo?

........................................................................................................................................................................

Ahora con tu texto cambiado ¢Qué buscas conseguir con ese cambio de lenguaje?
¢Como crees que recibird el receptor un mensaje mds comprensivo?

........................................................................................................................................................................

¢Encuentras en el comic alguna escena mads que no te hayamos mostrado que pueda
ser cambiada? sQueé tipo de lenguaje emplea? ;Como lo cambiarias?

........................................................................................................................................................................

Si te apetece compartirlo, piensa en vuestro grupo algunos momentos en los que tu
lenguagje te haya jugado una mala pasada y qué hiciste para repararlo. Enumerad
algunos ejemplos para compartir con la clase.

.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................

-
iVenga a por esos!. l iJoder, no ganamos nadal.

HE A

Odio tener que cargar con
la play de un lado a otro

siempre.

Qué pesada mi madre,
siempre me llama mil veces
para chorradas.

—

Alex ya hemos llegado.
<Como ha ido?
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Titulo Duracion

Bocadillos en blanco 45 - 60 minutos.
Temas Objetivos y temadticas de trabajo
- Roles y figuras dentro del proceso de - Visualizar las posibles vias para afrontar las adicciones y las
una adiccién. consecuencias de cada una de ellas.
- Actitudes ante las adicciones. - Diferenciar las figuras y las actitudes clave en las adicciones.
- Laimportancia del espectador. - Reflexionar acerca de las relaciones que se establecen con
- Claves para reconocerse en una comparieros, amigos, profesores, y familiares.

adiccién. El adicto. . . . . .
- Analizar nuestra propia autoestima mediante reflexiones acerca

de los motivos por los que tomamos ciertas decisiones.

Recursos necesarios

e Coémic impreso o digital: "Alex a través de las e Fichas impresas de la actividad “bocadillos en
pantallas” blanco” (suficientes para formar grupos de 3-4
alumnos).

Desarrollo de la actividad

e Explicacién genérica de que se va realizar un trabajo sobre las adicciones.
e Breve descripcion de lo que son las adicciones (diccionario de actividades).
e Lecturaindividual del comic por cada alumno.

e Formacion de grupos de 3-4 alumnos.

¢ Rellenar los bocadillos desde la reflexion personal de cada grupo.

e Puesta en comun de todos los grupos.

Preguntas de reflexion

e  (Reaccionarias de la misma forma ante la adiccién de alguien que te cae mal que ante un compariero que te cae bien?
e  (Crees que tienes herramientas suficientes para afrontar la situacién?

e  Enuna situacién de adicciones en que esté inmerso un o una comparera tuya: ¢Cudl seria td respuesta?
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1. Introduccion

Quiza todos recordamos aquellas novelas que nos permitian ir eligiendo la trama o el
final. Era una invitacion a construir a historia. Es posible que alguna vez las hayamos
leido o que incluso las hayamos usado en el aula como herramienta educativa.

Esta actividad presenta la misma dindmica, permitir a nuestros alumnos que de forma
participativa y colaborativa construyan su propia historia partiendo del cédmic de Alex a
través de la pantalla y escribiendo sobre algunas vifietas en blanco.

De esta manera ayudamos a que los alumnos profundicen y asimilen los conceptos
fundamentales del acoso y desarrollen estrategias para evitarlo y superarlo.

2. Metodologia

e Visualizar las posibles vias para afrontar una adiccién a las pantallas y sus
consecuencias.

e Diferenciar las figuras claves en los procesos de la adiccidn.

e Reflexionar acerca de las relaciones que se establecen con compaiieros, amigos,
profesores, | familiares.

e Analizar nuestra propia autoestima mediante reflexiones acerca de los motivos por
los que tomamaos ciertas decisiones.

» Valorar la propension al aislamiento de la persona adicta.

3. Desarrollo de la actividad

Antes de iniciar esta es necesario que nuestros alumnos hayan realizado la lectura
previa del comic. Si ya lo han hecho se formaran grupos de tres o cuatro alumnos y se
repartirdn las fichas de “Bocadillos en blanco”.

Estas fichas contendran una seleccion de viietas del comic, cuyos bocadillos se
encuentran en blanco para que cada grupo los rellene como considere, sin ayuda del
comic. Antes de escribir el didlogo con el que quieren completar las vifietas dispondran
de un tiempo de discusién en grupo para que decidan el didlogo que quieren escribir.
Cada vifieta, viene acompariada por una o varias preguntas relacionadas, para que cada
grupo reflexione acerca de los aspectos que se comentan en el apartado “objetivos y
tematicas de trabajo”.
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Transcurrido eltiempo que les hayamos indicado, tendremos una puesta en comun por
equipos en la que expondran el didlogo que han escrito explicando las razones por las
que han escogido ese desarrollo.

Metodologia

Es una actividad que fomenta una metodologia participativa, que es una forma activa
de concebir y abordar los procesos de ensefianza aprendizaje y construccion del
conocimiento. Los alumnos sonagentes activos en la construccion de los conocimientos
y dejan de lado un rol mucho mas pasivo.

En este tipo de metodologias partimos siempre de la realidad de los alumnos y de
su experiencia, ayudando a generar un proceso de reflexion creativa que les ayude
a analizar sus creencias, sus actitudes y los comportamientos relacionados con la
realidad delacoso escolar, ayudandoles a transformar su realidad con nuevas actitudes
mMas positivas.

Como caracteristicas de esta metodologia nos gustaria subrayar:

e Esludica, aprovechando los beneficios del juego en el proceso de aprendizaje.

* Interactiva, puesto que fomenta el didlogo y el debate de los participantes para
confrontar ideas siempre desde el respeto y la tolerancia.

e Creativa y flexible, deja de lado cualquier actitud rigida o autoritaria.

e Conciencia de grupo fortaleciendo la cohesion grupal, primero en pequefnos grupos
U luego de toda la clase.

e Ayuda a la reflexion individual y grupal de la realidad cotidiana relacionada con el
acoso.

e Formativa: promueve el pensamiento critico, la escucha activa, el didlogo y el debate
respetuoso.
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. s

Temporalizacion

Para desarrollar esta actividad tomaremos una o dos sesiones de 50 minutos cada una.
Silos alumnos no han leido el comic dedicaremos una sesién completa a su lectura, tal
y como hemos sefalado en la actividad introductoria de la presente guia.

Una vez que lo hayan leido dedicaremos una sesion de 50 minutos que podemos
distribuir de la siguiente forma:

e Explicacion de la actividad: 5 minutos. - Hacer grupos de trabajo: 5 minutos.
e Trabajo por equipos: 15 minutos.

e Puesta en comun: 20 minutos.

e Cierre de la actividad: 5 minutos.

s

Temporalizacion

Los recursos que necesitaremos para realizar esta actividad son:

e Cdmic impreso o digital.

» Fichas impresas de la actividad “bocadillos en blanco” (suficientes para formar
grupos de 3-4 alumnos).

Temporalizacion

Alolargo de toda la actividad el profesor debe lanzar a los grupos una serie de preguntas

que les ayuden a concretar mejor los didlogos que van a proponer. Al final, como cierre

de toda la actividad, es importante que recoja esas preguntas:

Frente a una adiccion a las pantallas en que esté inmerso uno o una compafera tuya:

e Cudlseria tu respuesta?

» (Reaccionarias de la misma forma ante la adiccion a las pantallas de alguien que te

cae mal que ante un compafiero que te cae bien?
e Crees que tienes herramientas suficientes para afrontar la situacion?
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BOCADILLOS EN BLANCO

Rellena los bocadillos en blanco con lo que crees que estan diciendo los personajes y
reflexiona sobre las siguientes preguntas:

Pag.3-4

éPiensas que este puede ser un buen momento para que los padres les hagan algin
comentario a Paula y a Alex sobre el abuso de las pantallas? Puedes utilizar los dos
bocadillos en blanco para explicar como decirselo.
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Pag. 6
Si tu fueras amigo de Alex y vieras que siempre se queda dormido, ¢Qué le dirias?
Explica cdmo se lo dirias para que no se cierre mas.
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Pag. 14

ANADIR DATOS

DE COMPRA

PARA SKIN

TAHRJETAH
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Pag. 18
¢Qué le dirias en este momento si fueras la madre y el padre de Alex y Paula?

Pag. 20.
Eres el padre de Alex y descubres que ha estado usando sin permiso tu tarjeta de

crédito para pagar mejoras del juego, icomo reaccionarias? ;Qué le dirias?
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La adiccion a las pantallas

a debate

Alfonso Fabregat Rosas
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Titulo Duracion

La adiccidn a las pantallas a debate. 50 minutos.

- Conocimiento de las adicciones a
las tecnologias, tipos de adicciones,
posibles consecuencias.

Objetivos y temadticas de trabajo

- Conacer y profundizar las adicciones, y en concreto el abuso en el
uso de las pantallas, entre los adolescentes Aumentar la capacidad
de desarrollo moral.

- Aprender a reconocer y anticipar las primeras senales de una
adiccion con el fin de prevenir caer en ella o revertir su avance y
agravamiento.

- Mejorar la comunicacién de ideas y expresion de razonamientos.

Recursos necesarios
e Cémic: “ Alex a través de las pantallas” e Pizarra.
e Bateria de preguntas de reflexion. * Reloj.

Desarrollo de la actividad

e  Se presenta una bateria de preguntas y afirmaciones para ser debatidas. Estan divididas segun
hagan los posibles tipos de adiccion a las pantallas. El profesor podra seleccionar las que considere
mas oportunas segun diferentes criterios.

Preguntas de reflexion

e :Cémo podriamos encontrar un equilibrio saludable entre aprovechar las ventajas de las tecnologias y evitar que dominen

nuestras vidas?

e ¢Qué rol deberian tener las familias, las escuelas y la sociedad en general para prevenir la adiccién a las tecnologias en los

adolescentes?

e  :Qué aprendizajes personales te llevas del debate sobre cémo tu mismo usas las tecnologias y cémo podrias mejorar tu

relacién con ellas?
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1. Introduccion

A continuacioén, se va a presentar la actividad del debate en clase. Dicha actividad
estard fundamentada en la potencia de esta herramienta para generar un pensamiento
critico, para, a través del didlogo y el cuestionamiento, conocer una situacién de manera
amplia, con todas las aristas que presenta y ser capaces de ponerse en el lugar de los
diferentes actores que intervienen en una situacién.

Durante la misma, se abordara el conocimiento y la adiccion a las pantallas que se
puede dar entre nuestros alumnos, las diferentes opciones de respuesta que se pueden
dar.

Los objetivos propuestos en esta actividad serian los siguientes:

e Conocer las adicciones a las nuevas tecnologias.

e Aprender a empatizar con aquellos que puedan estar viviendo esa situacian.

e Aprender las posibilidades de respuesta ante la adiccién.

e Aprender a discutir de un modo respetuoso con personas que opinan diferente.
e Aumentar la capacidad de desarrollo moral.

e Megjorar la comunicacion de ideas y expresion de razonamientos.

2. Desarrollo de la actividad

Metodologia

e Una vez que los alumnos se han leido el cédmic y lo hemos comentado en clase
podemos concretar algunos temas que aparecen en el cdmic que elijan los propios
alumnos. Si ellos no escogen el tema nosotros se los podemos sugerir.

e Esimportante que todos y cada uno de los alumnos expresen su punto de vista por
turnos. Para intervenir tienen que levantar la mano y deben respetar el turno y la
palabra de los demas.

e Para centrar el debate, es recomendable que como docente preguntes si estan a
favor o en contra del tema elegido, y que argumenten su opinidn. También podemos
organizar el debate dividiendo la clase en dos grupos, unos que defiendan una
postura y otros que defiendan la contraria (a favor y en contra).

» También podemos pedirles que investiguen para que aporten evidencias (datos
sélidos) y hacer un debate aiin mas enriquecedor. Es importante ayudarles para
que elijan evidencias relevantes.

e Es muy importante establecer las reglas sencillas y claras para el debate.

e El profesor puede ejercer el rol de moderador. En caso de que el grupo sea poco
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participativo puede animar el debate lanzando preguntas.

e Pueden hacer preguntas por turnos, de forma espontdnea, por equipos, etc.
levantando la mano. Que cada pregunte lo que tiene en mente.

e Hay que prestar atencion a todas las opiniones y no tener prisa en contestar.

* No se aplaude, no se silba, y no se grita. Se aprovecha el tiempo para contestar
(primero piensa y luego habla). Lo importante del debate es desarrollar nuestras
ideas. No hay que perder de vista que todas las opiniones son respetables, aunque
no las compartamos y no debemos de despreciar a los demas por sus opiniones.

» Aprender a ponerse en lugar del otro y escucharle.

e Menos, es mas: hay que ser claro, breve y conciso.

e (Cadavez que uno intervenga es para que aporte algo nuevo al grupo.

Temporalizacion

» Eldebate podra durar una hora lectiva o, si se complementa con otra actividad, lo
que el profesor estime en dicha organizacion.

* |ndicar la hora de inicio y de fin, el tiempo del que dispone cada estudiante para
hablar (se puede proyectar un cronémetro en la pantalla), y los temas que se quieren
tocar sin descentrarse.

Desarrollo de la actividad

A continuacidn, se presenta una bateria de preguntas y afirmaciones para ser debatidas.
Estan divididas segun hagan referencia a una o varias de las figuras que intervienen
para que exista adiccidn. El profesor podra seleccionar la que considere mas oportuna
teniendo en cuenta:

 la reaccion producida por la lectura del cdmic.

e Elconocimiento que tiene de la clase, de los alumnos que forman parte de ella y de
las relaciones existentes entre ellos.

e Elmomento actual del grupo.

e Lacapacidad de introspeccién de la clase.

Si el gjercicio es una continuacién del ejercicio “Bocadillos en Blanco”, el profesor
seleccionard las afirmaciones o preguntas del debate teniendo en cuenta lo que los
alumnos han reflejado en los “bocadillos en blanco”, buscando reflexionar sobre ello.
Los bocadillos en blanco sirven de pistas para saber qué piensan los alumnos sobre las
adicciones a las pantallas, redes sociales, videojuegos...

Las diferentes preguntas para utilizar seran elegidas entre la siguientes:
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Mociones para debate:

e "El uso excesivo de las redes sociales deberia ser considerado una adiccién como
cualquier otra."

e "Latecnologia estd alejando mas que conectando a las personas.”

e "Deberia limitarse el tiempo de pantalla para adolescentes a dos horas al dia por
ley.

e "Los influencers tienen una responsabilidad ética sobre el impacto que generan en
los adolescentes.”

e "La tecnologia, mas que un problema, es una herramienta para el desarrollo
personal.

e "Laadiccionalosvideojuegos es mas perjudicial que la adiccion a las redes sociales."

* "Los colegios e institutos deberian prohibir completamente el uso del mavil durante
el horario escolar."

e "Las empresas tecnoldgicas son responsables de crear herramientas que fornentan
la adiccién."

e "Los adolescentes son los principales culpables de su dependencia tecnolégica.”

e "Latecnologia deberia integrarse mas en la educacioén para combatir su mal uso.”

Preguntas abiertas para reflexionar:

» (Cdmo crees que afecta el uso excesivo del mdvil a tus relaciones con amigos y
familia?

e (Qué actividades crees que dejas de hacer por pasar mucho tiempo frente a una
pantalla?

e (Cdmo definirias la diferencia entre usar la tecnologia como herramienta y ser
dependiente de ella?

» Qué estrategias podrias implementar para equilibrar el uso de las tecnologias en
tu dia a dia?

» Qué impacto crees que tiene la adiccidn tecnologica en la salud mental de los
adolescentes?

e Qué sientes cuando no tienes acceso a tu maévil o a internet durante varias horas?

e (Cdmo crees que se puede identificar si alguien tiene una adiccion a las nuevas
tecnologias?

» Qué beneficios tiene desconectar de las tecnologias durante algun tiempo?

» (Crees que la tecnologia te ayuda o te impide desarrollar tu creatividad? éPor qué?

e Cdmo cambiaria tu rutina diaria si solo pudieras usar el movil una hora al dia?

NO SABEIS QUE ME PASA 181



Comic: "Alex a través de la pantalla” Unidad didactica > Adiccién a las tecnologias > Actividades diddcticas

3. Reflexidn - conclusion

En esta actividad hemos aprendido lo que es la adiccién a las pantallas. Asimismo,
hemos podido conocer cdmo podemos afrontar eses problema en nuestras vidas.

Se ha podido valorar la influencia de las redes sociales en este fendmeno y cdmo éstas
pueden multiplicar las consecuencias del mismo.

182



Comité cientifico

de CEMIN

Comité cientifico de CEMIN

Coordinador
Presidente de CEMIN
Equipo de trabajo

NO SABEIS QUE ME PASA

183



Cémic: "Alex a través de la pantalla”

Coordinador

Alfonso Fabregat Rosas

Doctoren Filosofia. Profesor
de instituto. Mediador en el
ambito educativo. Docente
en la UNIR.

alfabregat@hotmail.com

Unidad didactica > Adiccién a las tecnologias > Actividades diddcticas

Presidente de CEMIN

Gerardo Rodriguez-Acosta Gémez

Abogado de familia
Mediador familiar

gerardora@cmrabogados.es

Equipo de trabajo

Mercedes Garcia-Vilanova
Comas

Abogada de familia y
Mediadora familiar.
Secretaria General CEMIN.

vilanova4045@gmail.com

M. Carmen Castillo Miré

Psic6loga Juridica. Psicéloga
Social y Sanitaria. Experta en
atencién a familia, infancia y
adolescencia y en prevencion
de conductas  Adictivas.

mcarmencastillo34@gmail.com

Alberto Diaz Martin

Maquetador Digital,
Artista 3D
Asesor en |IA

albertodiaz3d@gmail.com

184

Andrés Rodrigo de Nevrezé

Maestro de Educacion
Primaria y Profesor de
Geografia e Historia en
Secundaria. Antrop6logo
Social. Coach Musical y
Director de Teatro Escolar.

andrewdidacta@gmail.com

Aurora Hermoso Ruscalleda

llustradora, animadora 3D.
Cofundadora del estudio de
animacidn 2D "Agita"

aurorahermoso.artist@gmail.com

CEMIN



Se prohibe la reproduccidn total o parcial de esta obra,
sin el consentimiento por escrito de CEMIN,
sea cual fuere el medio electrénico o mecanico.

Ejemplar gratuito.
Prohibida su venta.

Esta unidad didactica se termind de imprimir
el 12 de Septiembre del 2024.

CEMIN
CONFEDERACION POR EL MEJOR INTERES DE LA INFANCIA

cemin.org
nosabeisquemepasa.org
administracion@cemin.org

C/ Casado del Alisal, n°® 4-5° - Dcha.
28014 MADRID
Inscrita en el Registro Nacional de Asociaciones con el numero 607.829



GOBIERNO MINISTERIO
DE ESPANA DE DERECHOS SOCIALES, CONSUMO
Y AGENDA 2030

POR SOLIDARIDAD
OTROS FINES DE INTERES SOCIAL

788409

665792




