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1. PRESENTACION DEL PROYECTO

Together for Tackling Cyberbullying (TOC) es una asociacion estratégica de 24 meses en el ambito de
la juventud cuyo objetivo es concienciar sobre el ciberacoso y prevenir la violencia entre los jévenes.
Segun UNICEF, "el ciberacoso es la intimidacién mediante el uso de tecnologias digitales. Puede tener
lugar en redes sociales, plataformas de mensajeria, plataformas de juegos y teléfonos moviles. Se
trata de un comportamiento repetido, cuyo objetivo es asustar, enfadar o avergonzar a las personas a
las que se dirige... El acoso cara a cara y el ciberacoso a menudo pueden ir de la mano. Pero el
ciberacoso deja una huella digital, un registro que puede resultar util y aportar pruebas para ayudar a
detener el abuso".

La innovacion del proyecto TOC es directamente atribuible a los siguientes elementos: CONSORCIO,
Todos los socios que participan en el Consorcio tienen experiencia en la ejecucién de proyectos a
nivel local e internacional. Los socios de TOC participan activamente en la lucha contra la exclusion
social de los jévenes y en la concienciacion de la comunidad sobre los problemas del ciberacoso entre
los jévenes.

ENFOQUE, prevenir el ciberacoso entre los jévenes es un proceso dificil. De hecho, no puede haber
una sociedad sana sin actitudes de concienciacidon y tolerancia y sin capacidad de pensamiento
critico.

TOC involucra tanto a los grupos objetivo directos de trabajadores juveniles como a los jovenes. Sin
duda, es importante mejorar la calidad del trabajo de los jovenes sobre el tema del ciberacoso.
Ademas, es importante implicar activamente a los jévenes como aprendices y como verdaderos
protagonistas del cambio social luchando contra el ciberacoso.

Segun el estudio "Cyberbullying among young people" publicado en 2016 por el Departamento de
Politica C: Derechos de los Ciudadanos y Asuntos Constitucionales muestra que el acoso en linea se
esta convirtiendo en un problema que afecta cada vez a mas jovenes. Tras ser acosados, los jévenes
qgue ya no se sienten seguros empiezan a excluirse de la comunidad que les rodea, comenzando cada
vez mas a no ir a la escuela hasta abandonarla por completo. La exclusién social parece ser uno de los
efectos de este fendmeno.

Mediante la ejecucidn del proyecto, el consorcio pretende desempefiar un papel activo en la
reintegracion de las jévenes victimas. La Movilidad Combinada de los Jévenes sera el primer paso en
este camino. Ademas, a través de la aplicacidn, los participantes podran interactuar con otros jévenes
y actuar como "angeles de la guarda", lo que permitird al grupo destinatario volver a sentirse seguro
de si mismo. SECTORIAL, Juntos para abordar el ciberacoso (TOC) tiene como objetivo promover un
enfoque innovador para abordar el ciberacoso entre los jévenes. El enfoque innovador consistird en
una combinacidon de metodologias que ayudaradn a los monitores juveniles a tratar con los jévenes
que son o han sido victimas de este fendmeno. Mds concretamente, se utilizaran las siguientes
metodologias para crear un enfoque innovador:

- Narracién digital - Habilidades digitales - Pensamiento critico, TOC animaria al grupo objetivo a
adquirir un enfoque innovador.

Este ultimo se utilizara adecuadamente con personas marginadas, en este caso con jovenes victimas
del ciberacoso.



2. RETOS DEL FENOMENO DEL CIBERACOSO

Lo que ha quedado claro en los ultimos afios es el alcance que ha tenido la nueva informacidn en la
ultima década y cdmo las tecnologias de la comunicacion (TIC) se entrelazan con nuestra vida
cotidiana. Los beneficios de las nuevas tecnologias son innegables, pero ademds de las ventajas la
tecnologia también tiene el potencial de ser mal utilizada. El ciberacoso es uno de los subproductos
negativos de la era digital.

El ciberacoso ha resultado dificil de definir. Hasta la fecha, no se ha acordado una definicidén universal.
Un enfoque literal para interpretar el significado puede ser considerar las palabras ''ciber" y "acoso"
por separado, atribuyendo un significado ordinario y natural a las palabras y luego fusionando los dos
significados para crear un significado singular.

Ademads, mientras que el acoso tradicional se limitaba a las interacciones cara a cara, el ciberacoso
persigue a los nifios dondequiera que tengan acceso a Internet. Segin UNICEF, los adolescentes
sufren ciberacoso en mayor medida que los adultos porque tienen mayor acceso a las tecnologias
digitales y pasan mucho mds tiempo en linea. Los nifios pueden ser acosados mientras estan en su
propia casa. Para empeorar las cosas, mientras que el acoso cara a cara se limita a un cierto nimero
de testigos, el ciberacoso puede ocurrir delante de millones de personas en cuestién de segundos.
Por lo tanto, el dafio a un nifio puede ser tan perjudicial, o potencialmente peor, en comparacién con
las formas tradicionales de acoso.

Siguiendo este enfoque, ''ciber" puede describirse simplemente como "generado por la tecnologia'.
Definir el "acoso" es una tarea mas complicada. Las diferencias semanticas pueden explicar las
distintas conceptualizaciones del acoso, teniendo en cuenta las diferencias linglisticas que existen
entre disciplinas y culturas. En general, existe un consenso nacional e internacional de que el acoso es
un subconjunto de la agresion definido como un "tipo especifico de comportamiento agresivo que
pretende causar dafo, mediante acciones repetidas llevadas a cabo a lo largo del tiempo, dirigidas a
un individuo que no esta en posicidon de defenderse. Puede ser de forma fisica o no fisica.

El ciberacoso es el uso intencionado de Internet y otros medios sociales para degradar, degradar o
menospreciar a otra persona que normalmente tiene menos poder que el agresor. Puede transmitirse
mediante palabras, imagenes, videos o sonidos. Los medios para perpetrar el ciberacoso incluyen,
entre otros, aplicaciones, blogs, mensajeria instantanea, salas de chat, redes sociales (Facebook,
Instagram, Snapchat), mensajes de texto o correos electronicos. Segun una encuesta realizada en
2015 por el Centro para el Control y la Prevenciéon de Enfermedades (CDC), el ciberacoso afecta al
16% de los estudiantes de secundaria en Estados Unidos.

Por lo general, se reconoce que son necesarios los elementos de repeticidon (en contraposicién a un
patron de comportamiento ante un Unico suceso); desequilibrio de poder (demostracion de poder de
una persona sobre la victima por parte del agresor); intencionalidad (el comportamiento debe ser
intencionado, no accidental); y agresion (el comportamiento implica una intencién maliciosa por
parte de la persona agresora). El acoso directo puede incluir el acoso fisico (por ejemplo, golpes y
patadas), dafiar objetos personales o intimidar verbalmente a las victimas (por ejemplo, insultos). El
acoso indirecto en el sentido tradicional puede incluir. Incluye comportamientos como difundir
rumores falsos sobre la victima a sus espaldas.

El ciberacoso puede producirse a través de diversos medios tecnoldgicos, como ordenadores,
teléfonos maviles (smartphones) o cualquier otra TIC. El ciberacoso es el acoso transpuesto a una
plataforma tecnoldgica. El ciberacoso directo se produce cuando el ciberacosador "dirige las
comunicaciones electrdénicas directamente a la victima". Abarca el uso por parte del ciberacosador de
mensajeria instantanea, mensajes de texto o multimedia, o correo electrénico con la intencién de



tener un efecto directo e inmediato sobre la victima". El ciberacoso directo se limita al contexto en el
que el ciberacosador dirige las comunicaciones Unicamente a la victima, a diferencia de las
comunicaciones que se publican en dreas mas publicas del ciberespacio. El ciberacoso directo se
produce en el ambito privado.

El ciberacoso indirecto se produce cuando el ciberacosador "no dirige directamente a su victima la
comunicacién electréonica que constituye el acoso. En lugar de ello, el acosador las publica en
MySpace, Facebook, un sitio web o blog especialmente creado para ello, o alguna otra zona
razonablemente publica del ciberespacio"”. Los foros publicos como las redes sociales, los blogs, las
paginas web vy los sitios web para compartir videos son ejemplos obvios de plataformas que entran
dentro del ambito del ciberespacio publico.

La repeticion estd firmemente establecida como un criterio clave en el ciberacoso. 9,10 Sin la
presencia de este elemento, la conducta podria describirse como mera broma cara a cara o burla
jovial en el sentido tradicional, o ciberbroma o ciberacoso ludico en el mundo virtual. Se hace
referencia especificamente a las bromas como de naturaleza ludica o jovial. Olweus comenta que
algunas formas de "burlas repetidas de caracter degradante y ofensivo continuadas a pesar de claros
signos de angustia u oposicion por parte de la victima se califican como acoso". 11 La repeticion es un
criterio importante para permitir la diferenciacion entre una broma o burla jovial y un ataque
intencionado. 12 La presencia de repeticién demuestra una conducta sistematica.

El desequilibrio de poder (diferencia de poder) es otro elemento considerado por muchos
investigadores como un criterio esencial para la definicidn del ciberacoso. En el contexto del acoso
tradicional, un desequilibrio de poder se refiere a la '"demostracidon o interpretacién de poder por
parte del agresor sobre el objetivo" 7. El significado no se ve alterado en el contexto cibernético.
Aunque el desequilibrio de poder puede lograrse de varias formas nuevas en el ciberespacio, esto no
altera el hecho de que, para que una conducta pueda calificarse de ciberacoso, la conducta debe
colocar a la victima en una posicién en la que no pueda defenderse facilmente.

En el mundo fisico, las caracteristicas de una persona, como la popularidad, la altura, la inteligencia,
la fuerza fisica, la edad, el sexo y el estatus socioecondmico, pueden dar al agresor un poder
percibido o real sobre la victima. No es raro oir hablar de casos en los que un alumno mas grande
intimida a otro mas pequefio. Es probable que el desequilibrio de poder entre los dos alumnos se
deba a que el mas pequefio se siente indefenso ante un alumno fisicamente mucho mas corpulento.
Ademads, factores como una baja integracién social, una baja autoestima, una relaciéon problematica
entre padres e hijos o problemas de conducta relacionados con la escuela se han establecido como
factores determinantes de la victimizacion escolar. En el mundo fisico, no es raro oir hablar de
situaciones en las que un acosador tiene como objetivo a una victima que muestra signos de baja
integracion social. Este aspecto hace que la victima se perciba como un blanco facil para el acosador.

El acoso y el ciberacoso tienen importantes consecuencias para el comportamiento y la salud mental
de las victimas y los agresores a corto y largo plazo, que son pronunciadas, perduran en el tiempoy
estan relacionadas con diversos problemas. Las victimas tienen mas probabilidades de retraerse
socialmente [20], tener un bajo rendimiento escolar y mayores tasas de abandono escolar. Las
victimas también son mdas propensas a manifestar ansiedad, sintomas depresivos e ideacién o
intentos de suicidio. Ademas de los problemas psicoldgicos, las victimas también son mas propensas
a manifestar sintomas fisicos, como dolores de cabeza y de estémago, y problemas para dormir. Los
alumnos que declaran intimidar con frecuencia a otros (agresores) tienen un mayor riesgo de abuso
de sustancias, violencia mas adelante en la adolescencia y en la edad adulta, y conductas
relacionadas con el suicidio [22]. Para los jévenes que acosan a otros y son acosados ellos mismos, los
problemas de salud mental son generalizados. Los efectos negativos del acoso suelen ser persistentes
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y pueden durar hasta la edad adulta, contribuyendo a una serie de problemas como la dependencia
del alcohol y las drogas [30], la violencia y la delincuencia en etapas posteriores de la vida.



3. COMPETENCIAS DIGITALES, PENSAMIENTO CRITICO Y NARRACION DIGITAL COMO
HERRAMIENTA PARA PREVENIR EL CIBERACOSO

En Estados Unidos (EE.UU.), la prevencién del acoso escolar se ha reconocido como una prioridad
urgente de la accién gubernamental. En la tltima década, los 50 estados y el Distrito de Columbia han
aprobado o revisado leyes para hacer frente al acoso. Un informe histdrico de 2016 de las Academias
Nacionales de Ciencias (NAS) indicd que el acoso escolar es una crisis de salud publica y recomendd
que, en lugar de "adoptar un programa diferente para combatir cada nuevo problema que surja", las
escuelas deberian integrar los esfuerzos de prevencién mediante el uso de programas y servicios que
aborden multiples habilidades para mejorar la resiliencia, promover comportamientos positivos y
prevenir multiples comportamientos de riesgo con determinantes compartidos. El informe de la NAS
también indicaba que los programas de prevencién del acoso que promueven politicas escolares
punitivas de tolerancia cero (por ejemplo, suspensién o expulsidn) son menos eficaces, mientras que
los que promueven el desarrollo de habilidades sociales y emocionales producen reducciones mas
sustanciales del acoso. Las investigaciones sobre prevencién primaria sugieren que, dado que el
acoso escolar comparte un conjunto comun de determinantes etioldgicos con la violencia, el
consumo de sustancias y otros comportamientos externalizadores, las intervenciones preventivas
integrales basadas en la escuela que abordan multiples comportamientos problematicos dentro de
un marco de aprendizaje social y emocional o de desarrollo juvenil positivo pueden ser mas eficaces.

Se han identificado varias intervenciones preventivas prometedoras o eficaces para reducir el
comportamiento de acoso. Un meta-analisis exhaustivo que examiné 103 tamafios de efectos
independientes de programas contra el acoso escolar informé de reducciones de aproximadamente el
20% para la perpetracion de acoso y el 16% para la victimizacidn, pero que los tamafios de los efectos
variaron ampliamente entre los estudios. Los programas con las reducciones mads sustanciales fueron
las intervenciones multicomponente que se dirigian al acoso en persona y al ciberacoso, abordaban
varios roles de acoso, incluian formacion para la intervencion activa de los espectadores y
proporcionaban informacién y recursos relevantes a los padres. Otros programas de prevencion del
acoso escolar prometedores y ampliamente difundidos son Positive Action, Steps to Respect, el
programa Hazelden Cyberbullying y el Olweus Bullying Prevention Program. Aunque estos programas
demuestran su eficacia en la prevencion del acoso entre los adolescentes, no fueron disefados para
abordar de manera integral multiples conductas de riesgo relacionadas -consumo de sustancias,
violencia y acoso- a través de un marco de desarrollo juvenil positivo que promueva la resiliencia y
aborde los factores de riesgo y proteccion compartidos que son comunes a estos resultados.

Cémo protegerse:

° Aprovecha al maximo la configuracidon de privacidad.

Investiga qué medidas puedes tomar para mantener la privacidad de los contenidos en
los sitios web que utilizas. En Facebook y otras redes sociales, puedes ajustar la
configuracién para que sélo las personas que tu elijas puedan ver tu informacién personal
y tus publicaciones. Es importante que compruebes estos ajustes de privacidad con
frecuencia, porque a veces los sitios cambian sus politicas.

° Piensa antes de publicar.

No olvides nunca que Internet es publico. Lo que publicas nunca se puede borrar. Si no
dirias algo en una habitacidn llena de desconocidos, no lo hagas por internet. Incluso dar



a conocer a alguien informacion sensible o embarazosa sobre ti por correo electréonico
puede tener consecuencias imprevistas.

Mantén la informacidn personal.

No reveles datos que te identifiquen -direccidn, nimero de teléfono, centro de estudios,
nuamero de tarjeta de crédito, etc.- en Internet. Las contrasefias existen por una razén;
compartirlas con amigos es como repartir copias de la llave de tu casa entre amigos y
desconocidos. Si alguien ademas de ti conoce tus contrasefias, deben ser tus padres y
sélo tus padres.

Cémo unirse a la lucha para prevenir el ciberacoso:

Inférmate

Consulta otras hojas informativas y listas de recursos en internet para obtener mas
informacion sobre como funciona el ciberacoso y cdmo detenerlo.

Educa a los demas

¢Dispone ya tu centro escolar de una politica contra el ciberacoso? Si te preocupa que la
direccion de tu centro no esté haciendo lo suficiente para luchar contra este problema,
puedes intentar hablar con los responsables del centro sobre tus preocupaciones y
ofrecerles tu ayuda para elaborar politicas. Si en tu centro ya se estd abordando el
problema, intenta darlo a conocer.

Habla claro

Si tus amigos son ciberacosadores, llamales la atencion y explicales lo hirientes que son
sus acciones. Si un amigo es victima de ciberacoso, no te quedes de brazos cruzados.
Habla con él y pide ayuda a un adulto. Tu apoyo puede ser justo lo que la victima necesita
para superar el problema.

En los ultimos afios se han desarrollado nuevas tecnologias digitales y, al mismo tiempo, han ido
cobrando importancia nuevos métodos inteligentes para contrarrestar el ciberacoso. Uno de estos

avances fue la aparicidn de la Inteligencia Artificial (IA) y puede considerarse una solucién potencial
gue puede responder eficazmente al reto de la seguridad en Internet. Muchas familias ya utilizan
soluciones basadas en la IA, como aplicaciones de control parental y herramientas de moderacién de
contenidos en linea, para proteger a los menores de la ciberviolencia y los ciberperjuicios. He aqui 3
ventajas clave de la IA como herramienta para combatir el ciberacoso:

La IA abre muchas posibilidades para detectar el ciberacoso.

Los algoritmos de Machine Learning y Deep Learning detectan el ciberacoso en sus
primeros signos, lo que constituye un tremendo salto adelante para la prevencion a
tiempo de las graves consecuencias del ciberacoso.

La IA impide que el ciberacoso siga extendiéndose.



Los algoritmos determinan con precision quién es el acosador, la victima y los
espectadores en cada situacién, lo que ayuda a un "moderador humano" a evitar que el
lenguaje toéxico y el discurso de odio se propaguen.

3. La IA permite proponer a las victimas un tratamiento personalizado tras el ciberacoso.

Los algoritmos pueden identificar el origen concreto del problema y proponer un plan de
accion personalizado adaptado a las necesidades particulares de las victimas de
ciberacoso y sus familias.

En definitiva, es inevitable que la tecnologia siga extendiéndose para frenar el ciberacoso. Sin
embargo, la comunidad europea aun debe someterse a una transformacion digital sustancial y global.
De hecho, la UE se enfrenta actualmente a la disrupcion digital en todos los frentes, con casi 4
millones de usuarios Unicos de Internet y una tasa de penetracion de Internet del 89%. A diferencia
de la competencia informatica, que se refiere al conocimiento de los sistemas informaticos, la
alfabetizacién digital exige conocer las normas y pautas de comportamiento necesarias que se
esperan en los entornos en linea y comprender los problemas sociales comunes creados por las
tecnologias digitales.

Aunque la inmensa mayoria de los nifios y jévenes europeos se conectan a diario a Internet, todavia
no todos tienen una alfabetizacidn digital completa. He aqui las 6 principales competencias digitales
gue todo joven usuario de Internet deberia desarrollar para poder luchar contra el ciberacoso de
forma eficaz y significativa:

1. Colaboracion

Capacidad de trabajar en grupo con dos o mds personas para completar una tarea
compartida o alcanzar un objetivo comun.

2. Creatividad

Capacidad para generar ideas innovadoras, tomar decisiones atipicas y sopesar
oportunidades nuevas y existentes.

3. Pensamiento critico

Capacidad para analizar hechos, evaluar argumentos y pensar con claridad sobre lo que se
hace y lo que se cree.

4. Superacion personal

Capacidad para perseguir su crecimiento personal y mejorar conscientemente en diversos
aspectos a través del aprendizaje permanente.

5. Etica en linea

Capacidad para elegir pautas de comportamiento correctas cuando se estd conectado a
Internet, tanto por ley como por filosofia personal.

6. Gestion de la informacion personal

Capacidad para gestionar y controlar su identidad en linea mediante la organizacion y el
mantenimiento de sus datos personales de forma precisa.
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En conclusién, los constantes avances tecnoldgicos vienen acompafiados del temor a que aumenten
los casos de ciberacoso, pero la solucidon a este problema podria ser la propia tecnologia y las
posibilidades que ofrece a través de ella.
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4. TALLERES

Esta seccién presenta una seleccidn de talleres que pretenden combatir el omnipresente problema
del ciberacoso y dotar a los participantes de habilidades y conocimientos esenciales. Estos talleres se
centran en tres temas clave:

1. Pensamiento critico,
2. Habilidades digitales,
3. Narrativa digital,

todos los cuales desempefian un papel vital en el fomento de un entorno en linea seguro e
integrador.

En la era digital actual, el ciberacoso se ha convertido en un problema importante que afecta a
personas de todas las edades y origenes. Es imperativo concienciar y ofrecer soluciones practicas para
abordar eficazmente este problema. A través de estos talleres, los participantes dispondran de las
herramientas y estrategias necesarias para comprender, prevenir y responder a los incidentes de
ciberacoso.

Cada taller de esta secciéon se ha elaborado meticulosamente para implicar a los participantes
mediante debates interactivos, actividades de grupo y ejercicios practicos. Al promover la
colaboracion y fomentar el pensamiento critico, estos talleres pretenden cultivar la empatia, mejorar
la alfabetizacién digital y fomentar un comportamiento responsable en linea entre los participantes.

La siguiente seccion contiene una amplia gama de ejemplos de talleres disefiados especificamente
para el conjunto de herramientas Juntos contra el ciberacoso (TOC). Cada taller se centra en
diferentes aspectos de la prevencion y la intervencién contra el ciberacoso, y dota a los participantes
de habilidades practicas, conocimientos y recursos para lograr un impacto positivo en sus
comunidades.

Para cada taller, encontrara informacion detallada sobre los objetivos, el publico destinatario, los
materiales necesarios, la duracién sugerida y los resultados de aprendizaje previstos. Estos talleres
constituyen una base que puede personalizarse y adaptarse a las necesidades especificas de su
publico o entorno. No dude en modificar las actividades, ajustar la duracién e incorporar sus propias
ideas para maximizar la eficacia y relevancia de los talleres para sus participantes.

La creacién de un entorno en linea seguro e integrador requiere esfuerzos colectivos, y los talleres
desempenan un papel fundamental en la educacién, la capacitacion y la movilizacidn de las personas.
Mediante el desarrollo de habilidades de pensamiento critico, la mejora de la alfabetizacidn digital y
el aprovechamiento del poder de la narracién digital, los participantes estaran mejor equipados para
hacer frente al ciberacoso y promover interacciones positivas en linea.

El conjunto de herramientas Juntos contra el ciberacoso, junto con las actividades del taller,
constituye un valioso recurso para abordar el ciberacoso y cultivar una cultura de respeto, empatia y
ciudadania digital.
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4.1. ACTIVIDADES DEL TALLER "PENSAMIENTO CRITICO”

Titulo del taller

Resultados del
aprendizaje

Tamafio del grupo

Duracion

Materiales
preparacion

Descripcion de la
sesion

Construir la autoaceptacion a través del pensamiento critico - Mirate a ti
mismo

Aprender a identificar las caracteristicas personales de un espectro diferente.

Desarrollar habilidades de pensamiento critico, confianza en uno mismo vy
empatia hacia los demas.

Mds de 4 personas

60 —-90 min

Papel A4, boligrafos, rotuladores

1. El facilitador pide a los participantes que corten o rompan un trozo de
papel en 2 secciones y que en la parte superior de una escriban "NEGATIVO"
y en la otra "POSITIVO".

A continuacion, pide a los participantes que dediquen entre 5 y 7 minutos a
pensar en todas las afirmaciones negativas que se dicen a si mismos y que las
escriban en el papel "NEGATIVO" (por ejemplo, soy un desastre en
matematicas, no consigo hacer amigos facilmente).

2. Explique que las cosas que las personas se dicen a si mismas pueden
hacerlas sentir mal o bien y que es importante que las personas examinen
estas cosas para ver si son ciertas y que trabajen para decirse a si mismas
cosas positivas para poder sentirse bien mas a menudo.

3. El facilitador pide a los participantes que dediquen otros 5-7 minutos a
pensar en todas las frases positivas que se dicen a si mismos o que podrian
decirse y que las escriban en la pagina titulada "POSITIVO" (por ejemplo, Soy
simpatico, Soy un buen amigo).

4. Recorra el grupo y pida a cada participante que lea al menos una
afirmacion positiva que haya escrito sobre si mismo. Si un participante tiene
dificultades para pensar en una afirmacion positiva, pida a otra persona del
grupo que sugiera una.

5. Pide a los participantes que examinen los supuestos de las afirmaciones
que escribieron tanto para el papel NEGATIVO como para el POSITIVO. ¢Hay
alguna diferencia en los supuestos? Por ejemplo, éhay mads "creencias
demostrables" en las afirmaciones positivas o negativas? ¢Parece tan real el
pensamiento negativo cuando se escribe como cuando lo escucharon en su
cabeza?
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6. El siguiente paso para el facilitador es explicar al grupo que hay algunas
caracteristicas personales que una persona puede cambiar y otras que no.
Pide a los participantes que levanten la mano si creen que pueden cambiar lo
siguiente:

Altura

Peso

Color de piel

Como expresamos nuestros sentimientos

Ao de nacimiento

Cémo manejamos la ansiedad

El tamafno de nuestras familias

El color de nuestros ojos

7. Para terminar, pida a los participantes que arruguen el papel NEGATIVO y lo
tiren a la papelera y pidales que coloquen las afirmaciones POSITIVAS en la
parte delantera de un archivo/diario muy utilizado para recordarlas.

Al final del ejercicio, pida a los participantes que se sienten en completo
silencio durante 1 minuto y reflexionen sobre lo sucedido. A continuacién,
puede realizar una sesién informativa final con el grupo. Preguntas que se
pueden proponer para el debate:

¢COmo se siente?
¢Cémo se sintié cuando destacd las caracteristicas positivas?
¢Cémo te sentiste cuando destacaste las caracteristicas negativas?

¢Qué emociones experimentaste a lo largo del ejercicio?

Titulo del taller Las mascaras
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Resultados del
aprendizaje

Tamafio del grupo

Duracion
Materiales

preparacion

Descripcion de la
sesion

Desarrollar el autoconocimiento, revelarse a los demas.
Conocerse mejor.

El método permite darse cuenta de que la mascara de una persona nunca
esta cerrada y completa. Ademas, el método permite observar las mascaras
de los demads vy, ocultdndose tras la propia mascara, expresar cualidades
ocultas. Las mascaras del trabajo en grupo pueden utilizarse de muchas
maneras. Aqui se presentan solo algunas de ellas.

Mas de 4 personas

Opcional: 90 min + (puede ser todo el dia)

Cualquier medio posible para el trabajo creativo: papel, cartdn, tijeras,
acuarelas, témperas, ceras, rotuladores, lapices, revistas, pegamento, hilos
multicolores.

El ejercicio consta de 3 partes (2 y 3 son opcionales, pueden realizarse con
tiempo suficiente)

Para alcanzar los objetivos del ejercicio, recomendamos a los facilitadores que
pongan en practica al menos 2 partes del ejercicio.

Parte 1. Crea tu propia mascara
Paso | (30 min):

Cada participante confecciona una mascara con cartulina y papel. El
facilitador estructura el trabajo, da una orientacién de acuerdo con los
objetivos de aprendizaje. Por ejemplo:

- reflejarse en una mascara

- destacar diferentes rasgos de caracter;

- destacar en la mdscara lo que te gusta de ti mismo;

- destacar en la mascara lo que no te gusta de ti mismo;
- reflejar los rasgos que te gustaria tener, etc.

- Si las clases llevan mas del primer dia, las mascaras pueden servir para
reflexionar, por ejemplo: ¢qué mascara llevé ayer en este grupo? icémo ha
cambiado mi mascara hoy/ahora?

Paso Il ( 30-40 min):

Cada uno presenta su mascara en el circulo general.

Parte 2. Crear una mascara para un compaiiero (por parejas)
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Paso | (40 minutos):

Las parejas se sientan frente a frente durante un buen rato y se miran a la
cara. Tarea: crear mascaras el uno para el otro.

Paso Il (1 hora):
Las mdscaras se comentan en un circulo general:

a) El autor de la mdscara se la pone y su compafero comenta todo lo que
puede leer en ella.

Si la mdscara se convierte en un "reflejo", la persona lo comparte con el
grupo. Al comentar lo que ve en la mascara, de hecho, esta hablando de si
mismo.

b) El autor permanece en la mascara y los demas miembros del grupo
comentan lo que ven en esta mascara.

c) El autor de la mascara comparte sus pensamientos:
- ¢Por qué le hizo una mdscara asi a su compafiero?
- ¢Qué queria representar con la mascara?

La identificacién con la propia mascara es una inmersién a un nivel emocional
mas profundo. La mascara cumple una doble funcién: cubre el rostro, como si
ocultara lo que la persona no quiere mostrar, pero, al mismo tiempo, la
mascara revela elementos muy importantes del estado emocional de la
persona.

Parte 3. Representacién en grupo con madscaras

Esta es una oportunidad para que, escondido detrds de tu mascara, pongas a
prueba tus cualidades, reprimidas en tu interior, que no puedes expresar en
otras situaciones.

Paso | (1 hora):

El grupo crea diferentes mdscaras que expresan diferentes personajes. Cada
miembro del grupo propone un personaje que le gustaria probar y, de
acuerdo con él, elige una de las mascaras.

Paso Il (20 minutos):

Representacion en grupo de las mdscaras.

Reflexion (1 hora):

- ¢Por qué elegi esta mascara en particular?

- ¢Como me senti en el conjunto de la representacion en grupo?
- ¢Pude comunicarme con los demds personajes?

- ¢Como era mi relacion con ellos?
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Debate

- ¢Con quién no podia comunicarme? ¢Por qué?

La esencia del método es que cuando una persona se pone una mascara,
muestra su verdadero rostro. El método permite darse cuenta de que las
personas viven con diferentes mascaras. Pueden variar y su finalidad puede
ser muy distinta. Este método desarrolla la comprension de que una mascara
puede proteger a una persona, pero una mascara también puede bloquear el
camino hacia el contacto con otras personas, la comunicacion y el
crecimiento personal.

Se puede reflexionar después de cada etapa del ejercicio.

Opciones de preguntas para la fase 1:

e (COmo te has sentido al crear una mascara?
e (Te gusta el resultado final?
e (Como te sentiste cuando los demas compartieron sus resultados?

Preguntas para la fase 2:

¢Como te sentiste al crear una mascara para otra persona?

e (Te gusta el resultado final?

e Como te sentiste cuando te pusiste una mascara creada por tu
compafiero?

Opciones de preguntas para la fase 3:

¢Por qué elegi esta mascara en concreto?

¢Cémo me senti en el conjunto de la representacion en grupo?
¢Pude comunicarme con los demas personajes?

¢COmo era mi relacién con ellos?

¢Con quién no podia comunicarme? éPor qué?

Titulo de la . . . .
. . Noticias falsas o noticias reales
actividad
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1. Divide a los jovenes en grupos de dos a cuatro.

2. Proporciona a cada grupo una lista de articulos de noticias y pideles que
lean cada articulo detenidamente.

3. Después de leer cada articulo, pide a los grupos que discutan y analicen el
articulo para determinar si es una noticia real o falsa.

4. Anima a los grupos a que utilicen herramientas digitales para comprobar los
hechos del articulo, por ejemplo, sitios de comprobacién de hechos en linea

Descripcidn paso como Snopes, PolitiFact o FactCheck.org.

a paso: 5. Una vez que los grupos hayan evaluado cada articulo, pideles que
compartan sus conclusiones con el resto de los participantes.

6. En grupo, comenten las distintas estrategias que utilizaron para determinar
la autenticidad de los articulos.

7. Anima alos jovenes a reflexionar sobre sus propios prejuicios y suposiciones
y sobre cdmo pueden aprender a identificar y evaluar las noticias falsas en
el futuro.

e Acceso a Internet o a un dispositivo digital como un ordenador portatil o

. una tableta.
Materiales . . .
. e Una lista de noticias, tanto reales como falsas, que hayan circulado por
necesarios:
Internet.
Duracién 35 minutos

Para garantizar una sesidn de formacion fluida y eficaz, el formador debe seguir los
siguientes pasos:

1. Comprobar y asegurarse de que la conexidn a Internet en la sala es estable y
fiable.

2. Proporcionar copias impresas de articulos de noticias, tanto falsos como
reales, para que los participantes los lean y evalten.

3. Antes de comenzar la sesién, proporcione directrices claras y concisas sobre
como utilizar las plataformas de comprobacion de hechos de su eleccidn,
como Snopes, Polifact o FactChecking.org.

Preparacion:

1. Mejora de la capacidad de pensamiento critico:
Los participantes aprenderan a evaluar las fuentes de noticias y a separar la
informacion objetiva de la desinformacion o la propaganda.

2. Mayor conocimiento de los medios de comunicacion:

Los participantes comprenderan mejor cémo funcionan los medios de
Resultados del comunicacién y cémo identificar fuentes fiables de noticias e informacion.
aprendizaje:

3. Mayor conciencia del impacto de las noticias falsas:

Los participantes seran mas conscientes del impacto de las noticias falsas en

las personas y la sociedad, incluida la propagacién de la desinformacidn, la

polarizacion y la division.

4. Refuerzo de las competencias digitales:
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Evaluacion/Contr
ol del
aprendizaje:

Herramientas y
como utilizarlas

Los participantes desarrollaran habilidades digitales como la investigacion
en linea, la comprobacion de hechos y el uso de herramientas digitales para
verificar la informacidn.

1. Encuestas antes y después de la actividad: Realice una encuesta antes y
después de la actividad para evaluar los conocimientos, actitudes y creencias
de los participantes sobre las noticias falsas y la alfabetizacion mediatica.

Esto ayudara al formador a determinar hasta qué punto la actividad ha
influido en la comprensién y la perspectiva de los participantes.

2. Debate en grupo y comentarios: Después de la actividad, anime a los
participantes a comentar su experiencia y a dar su opinion sobre lo que les
ha parecido util, desafiante o informativo.

Esto ayudard al formador a identificar dreas de mejora y ajustar la actividad
en consecuencia.

3. Observacion y reflexion: El formador puede observar a los participantes
durante la actividad y reflexionar sobre su compromiso, participacion y
resultados del aprendizaje.

Esto podria incluir tomar notas sobre el comportamiento, las respuestas y
los comentarios de los participantes, que pueden servir de base para futuras
iteraciones de la actividad.

https://www.snopes.com/ -

Para utilizar Snopes para la comprobacién de hechos, basta con buscar la palabra
clave o la frase en su sitio web, revisar los resultados de la busqueda, leer el articulo
y las pruebas, y verificar la calificaciéon y la fecha de publicacién. Es importante
verificar la informacién de multiples fuentes y evaluar criticamente las pruebas y
fuentes citadas por sitios web de comprobacion de hechos como Snopes.

https://www.politifact.com/

Para utilizar PolitiFact en la comprobacién de hechos, busca el nombre o la
afirmacion que deseas verificar en su sitio web, revisa los resultados de la buisqueda
y selecciona el articulo que coincida con tu tema. Lee el articulo y evalla la
calificaciéon y la explicacidn proporcionadas por PolitiFact para determinar la
exactitud de la afirmacioén.

http://factchecking.org/

FactChecking.org es un sitio web que proporciona articulos de verificacion de
hechos y analisis sobre diversos temas. Para utilizar FactChecking.org, sélo tienes
que buscar el tema que deseas comprobar en su sitio web y revisar los articulos y
analisis proporcionados para evaluar la exactitud de la informacién.
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https://www.snopes.com/
https://www.politifact.com/
http://factchecking.org/

Antecedentes/re

ferencias/fuente
s:

Titulo de |Ia

actividad

Arte digital colaborativo
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1. Divida a los participantes en pequefios grupos de 3 a 5 personas.

2. Asigne a cada grupo un tema o una idea para su proyecto de arte
colaborativo.

3. Indigue a cada grupo que utilice herramientas de arte digital para crear una
obra de arte colaborativa, en la que cada miembro del grupo contribuya con
una parte al disefio general.

4. Proporcione directrices para la colaboracion, como permitir que cada

persona contribuya por igual o asignar funciones especificas dentro del
Descripcion grupo (por ejemplo, una persona responsable del fondo, otra de los
paso a paso: personajes, etc.).

5. Una vez que los grupos hayan terminado sus obras de arte, pidales que
presenten su proyecto al resto de los participantes.

6. Fomente el debate y los comentarios sobre los proyectos artisticos en
colaboracion, como qué funciond bien en su grupo y a qué dificultades se
enfrentaron y como las superaron.

7. Exponga los proyectos artisticos colaborativos terminados en un espacio
digital compartido, como un documento de Google Doc o una presentacion
de Google Slides.

Materiales Dispositivos digitales con acceso a internet, herramientas de arte digital como
necesarios: Canva o Pixlr, y un espacio digital compartido como Google Docs o Google Slides.

Duracion 50 minutos

1. Elija temas apropiados para la obra de arte que sean relevantes e
interesantes para los participantes.

2. Decide qué herramientas y plataformas de arte digital se van a utilizar y
asegurate de que todos los participantes tienen acceso a ellas.

3. Crea un espacio digital compartido para que cada grupo colabore en su obra
de arte, como un Google Doc o una presentacidn de Google Slides.

Preparacion: 4. Proporcione directrices o instrucciones para la colaboracién, como la
asignacidn de roles o el establecimiento de normas para la contribucién.

5. Establece un calendario para la actividad, que incluya una fecha limite para
la finalizacidon de la obra y una fecha de presentacién.

6. Crear una rubrica o criterios de evaluacidon para los proyectos artisticos
colaborativos, que pueden incluir aspectos como la creatividad, la
comunicacién y la colaboracion.

1. Los participantes aprenden a trabajar juntos de forma eficaz en un grupo, a
comunicar ideas y comentarios, y a respetar las contribuciones de los demas.

Resultados del
aprendizaje:

2. Se anima a los participantes a expresar su creatividad e imaginacién
utilizando herramientas de arte digital, a la vez que aprenden a trabajar
dentro de los pardmetros del tema asignado.
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3. Los participantes desarrollan su alfabetizacidn digital utilizando herramientas
artisticas digitales y trabajando en un espacio digital compartido.

4. Los participantes practican la presentacién de sus obras de arte al resto del
grupo, lo que puede mejorar sus habilidades de oratoria y presentacion.

5. Es posible que los participantes tengan que resolver problemas y pensar de
forma critica cuando trabajen en el proyecto artistico colaborativo, por
ejemplo, decidiendo qué partes incluir, como dar cohesién a la obra de arte y
cémo incorporar los comentarios de otros miembros del grupo.

1. Evaluacion entre iguales: Los miembros del grupo pueden evaluarse
mutuamente en funcién de sus aportaciones a la obra de arte, sus
habilidades de colaboraciéon y el cumplimiento de las directrices y el
calendario.

2. Autorreflexion: Los participantes pueden reflexionar sobre su propio
aprendizaje y crecimiento durante la actividad, e identificar dreas de mejora

Evaluacion/ o desarrollo futuro.

Comprobacion
del aprendizaje: 3. Evaluacién con rubrica: La rubrica o los criterios de evaluaciéon creados

durante la fase de preparacion pueden utilizarse para evaluar los proyectos
artisticos en colaboracién, asignando a cada criterio una calificacién o
puntuacién.

4. Comentarios sobre la presentacion: Tras la presentacidon de las obras, los
participantes pueden intercambiar opiniones sobre los puntos fuertes, los
puntos débiles y los aspectos susceptibles de mejora.

Canva

Canva es una plataforma de disefio grafico facil de usar que permite a los usuarios
crear una amplia variedad de disefios, como publicaciones en redes sociales, folletos
y presentaciones. Los usuarios pueden elegir entre una amplia gama de plantillas,
graficos y fuentes para personalizar sus disefios, y pueden exportarlos como
SEEEEGAS  imagenes o PDF.

como utilizarlas Pixlr

Pixlr es un editor de fotos online gratuito que ofrece una amplia gama de
herramientas y funciones para editar y mejorar imdagenes. Los usuarios pueden subir
sus propias imagenes o utilizar fotos de archivo, y luego pueden aplicar filtros,
ajustar el color y el brillo, afiadir texto y bordes, y mucho mds para crear imagenes
Unicas y visualmente atractivas.

Antecedentes/re B
ferencias/fuente
s:

Titulo del taller Reacciones del grupo
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Resultados del
aprendizaje

Tamafio del grupo

Duration

Materiales
preparacion

Descripcion de la
sesion

Darse cuenta de los beneficios y la importancia de la retroalimentacion,
Aprender a enfrentarse a las distintas emociones del exterior,
Darse cuenta de la influencia de las emociones del entorno sobre uno mismo.

Comprender por uno mismo qué tipo de feedback es el mas util.

12-21 personas

20-30 minutos (ejecucion) + 20 minutos (debate)

Ninguno

El facilitador dice al grupo que se necesitan 4 voluntarios. Tendran que salir por la
puerta de uno en uno.

El grupo ideara una tarea para cada uno que tendra que hacer cada "voluntario". Los
participantes no pueden hablar durante la misién. Los voluntarios tendran que
adivinar qué es exactamente lo que tienen que hacer, guiados tinicamente por la
reaccion del grupo.

Sale el primer voluntario:

Al grupo se le ocurre una tarea sencilla, como abrir una ventana, escribir su nombre
en un papel o en una pizarra, sentarse en el lugar/rodillas de alguien, etc.

La reaccion aceptable del grupo debe ser sélo POSITIVA.

Esto significa que cuando un voluntario hace algo en la direccidn correcta, el resto
de los participantes aplaude. Cuanto mas cerca esté de completar la tarea, mas
fuerte aplaude el grupo (como en el juego infantil "caliente - frio").

El voluntario no sabe cudl sera la reaccidn del grupo; su tarea consiste en entenderlo
y comprobarlo con sus propias acciones.

Voluntario 2:

El principio es el mismo: el grupo debe volver a plantear una tarea sencilla. Mientras
sale por la puerta, el facilitador dice al grupo que ahora la reaccién sdélo sera
NEGATIVA.

Esto significa que si hace algo mal, el grupo le dard un pisotén. Ninguna otra
reaccion. Esto requiere la concentracion de los miembros del grupo, porque no se
puede hablar, hay que vigilar atentamente las acciones del voluntario. Una reaccién
equivocada le desorienta demasiado.

Voluntario 3:

Las reglas son las mismas, sélo que ahora habra reacciones POSITIVAS y NEGATIVAS.
Cuando hace algo bien, el grupo aplaude, cuando hace algo mal, se da golpecitos
con los pies.
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Voluntario 4:

Todo igual, ipero esta vez SIN REACCION! Aqui hay que ser muy sensible para que el
juego no se convierta en una burla.

Normalmente los participantes se dan cuenta de que es casi imposible enfrentarse a
una tarea asi, por lo que se les ocurre una tarea muy sencilla, por ejemplo, sentarse
en circulo en su sitio o en una silla vacia apartada.

Si el voluntario ni siquiera puede hacer esto, al cabo de 2-3 minutos se interrumpe la
tarea y se invita a los participantes a debatir sobre la experiencia adquirida.

Debate Estructura del debate:

1. Sélo 4 voluntarios comparten por turnos sus emociones e impresiones
- cOmo se sintieron
- qué les parecio facil, y

- qué les resultoé dificil y por qué.

2. Todos los demds pueden compartir sus experiencias, reacciones, pensamientos.

3. Conclusiones y recomendaciones sobre

- qué feedback ayuda mas

- cudl no ayuda,

- cudl es el mas eficaz.

- en qué puede estar de acuerdo la gente cuando se comunica,

- écomo se relaciona esto con la comunicacion en linea?

Titulo del taller 4 esquinas
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Resultados del
aprendizaje

Tamafio del grupo

Duracion

Materiales
preparacion

Descripcion de la
sesion

Debate

Encontrar una solucién comun en relaciéon con el tema, desarrollar el
pensamiento critico, debatir los diferentes lados de la cuestion. Aprender a
trabajar en armonia.

Mds de 8 personas

20-40 min (ejecucion) + 15 min (resultados + debate)

Papel de rotafolio, rotuladores

Descripcion de la sesion

En las cuatro esquinas de la sala hay 4 rotafolios con 4 preguntas diferentes
en cada uno de los rotafolios:

-éCudl es el uso y el peligro de Internet?

- ¢Cual es la responsabilidad personal de un joven en Internet?
- ¢Como aumentar la inclusiéon y la diversidad en Internet?

- ¢Como protegerse del ciberacoso?

El grupo se divide en 4 subgrupos iguales.

Los participantes de los subgrupos se reparten en 4 rincones/flipcharts para
debatir el tema/la pregunta escrita en papel. Los pensamientos y las ideas se
anotan en un papel.

Primera ronda: cada grupo decide quién sera el "propietario” del rincén y qué
informacion debe transmitir a los grupos siguientes. Su trabajo consiste en
observar y registrar el debate de cada grupo que visita el rincon.

Tras 5-10 minutos, el facilitador pide a los participantes que se desplacen a
otros rincones. Cerca de los rotafolios, sélo queda el "propietario".

Cada vez que tenga una nueva pregunta, debe escuchar al propietario y, a
continuacién, puede expresar su opinién sobre el tema del rincdn. Las ideas
principales se anotan en un papel. La accidn se repite hasta que todos hayan
visitado todos los rincones.

Al final, los propietarios de los rincones presentan a todos los demas las
versiones finales de los rotafolios con las principales conclusiones de todos
los grupos.

Debate sobre la informacion recibida.
Resumir
Obtener retroalimentacion.

Preguntas para el debate:
- ¢Qué sientes ahora?

- ¢Qué pensamientos has tenido al escuchar el mensaje de los demds?
- ¢Hubo algo nuevo para ti?
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4.2. ACTIVIDADES DE TALLER - COMPETENCIAS DIGITALES

Titulo de
actividad

Descripcion
paso a paso:

[\ EXEIES
necesarios:

Duracion:

Preparation:

Resultados
aprendizaje:

la

del

éComo puedo identificar un caso de ciberacoso?

Introduccién y debate (10 min)
Busqueda de informacién y Canvas (20 min)
Explicacidn a otros alumnos (15 min)

Cuestionario (15 min)

¢Qué materiales necesitara el formador para llevar a cabo esta actividad/sesion?
- Tarjetas:
https://www.canva.com/design/DAFbeT60t UV8-helh6a9pa36aGnFe4
edit?utm_content=DAFbeT60tpQ&utm_campaign=designshare&utm_mediu

m=Ilink2&utm source=sharebutton

- Cuestionario: https://wordwall.net/resource/53065887

- Explicacién de las respuestas a las preguntas:
https://docs.google.com/document/d/10xIHrcOSkMHLVU8WyYSJJmB8QWpx1

eF-2P_RG74zzKCUY/edit?usp=sharing

- Ordenadores o teléfonos para los participantes

- Acceso a Internet

- Tarjetas

- Cuestionario

Aqui va una descripcidn detallada de la actividad/sesidn.

Las instrucciones deben ser claras y estar escritas como si quien va a realizar la
sesidn/actividad no tuviera conocimientos previos sobre el tema.

En primer lugar, el formador explicara que la sesidn trata sobre los diferentes tipos
de ciberacoso.

El siguiente paso sera un debate sobre las ideas de los participantes.

Después, la clase se organizara en grupos y el formador repartira tarjetas con
algunos tipos comunes de ciberacoso.

La siguiente actividad consistira en buscar informacion sobre cada tipo de
ciberacoso por grupos y, a continuacion, realizardn un rapido Canvas en el que
representaran el tipo del que han sido objeto. Posteriormente tendran que hacer
una presentacion para explicarlo.

Una vez finalizada la presentacién, los participantes se desplazaran por la clase
explicando al resto de grupos el tipo de ciberacoso del que han sido objeto.
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https://www.canva.com/design/DAFbeT6OtpQ/UV8-heJh6a9pa36aGnFe4g/edit?utm_content=DAFbeT6OtpQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFbeT6OtpQ/UV8-heJh6a9pa36aGnFe4g/edit?utm_content=DAFbeT6OtpQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFbeT6OtpQ/UV8-heJh6a9pa36aGnFe4g/edit?utm_content=DAFbeT6OtpQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://wordwall.net/resource/53065887
https://docs.google.com/document/d/1OxIHrc9kMHLVU8WySJJmB8QWpx1eF-2P_RG74zzKCUY/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1OxIHrc9kMHLVU8WySJJmB8QWpx1eF-2P_RG74zzKCUY/edit?usp=sharing

Evaluacion/
Comprobacion
del aprendizaje:

Herramientas vy
como utilizarlas

Antecedentes/re
ferencias/fuente
s:

Por ultimo, para finalizar la sesidn, el formador repartird entre los participantes un
cuestionario sobre mitos del ciberacoso y, a continuacion, deberan concluir con la
explicaciéon de cada respuesta. En caso de que no sepan cémo explicarlo, el
formador les ayudara.

¢Cémo comprobard el formador los logros de aprendizaje de los participantes?

El formador comprobara los logros de aprendizaje a través del cuestionario.

¢Requiere la actividad/sesion alguna herramienta en particular? ¢ Cual es? ¢Como se
utiliza?

Wordwall:
https://wordwall.net/resource/20371998/example-on-how-to-use-wordwall

Canvas:

383771

Lecturas complementarias sobre la actividad/sesién y/o referencias a otras
actividades/sesiones que inspiraron la presente.

https://online.adelphi.edu/articles/social-workers-guide-to-cyberbullying-awareness

-prevention/

https://www.accreditedschoolsonline.org/resources/cyberbullying-prevention-and-s
upport/
https://www.umgc.edu/news/archives/2021/10/cyberbullying-five-common-miscon
ceptions
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https://wordwall.net/resource/20371998/example-on-how-to-use-wordwall
https://community.canvaslms.com/t5/Video-Guide/Canvas-Overview-Students/ta-p/383771
https://community.canvaslms.com/t5/Video-Guide/Canvas-Overview-Students/ta-p/383771
https://online.adelphi.edu/articles/social-workers-guide-to-cyberbullying-awareness-prevention/
https://online.adelphi.edu/articles/social-workers-guide-to-cyberbullying-awareness-prevention/
https://www.accreditedschoolsonline.org/resources/cyberbullying-prevention-and-support/
https://www.accreditedschoolsonline.org/resources/cyberbullying-prevention-and-support/
https://www.umgc.edu/news/archives/2021/10/cyberbullying-five-common-misconceptions
https://www.umgc.edu/news/archives/2021/10/cyberbullying-five-common-misconceptions

Titulo del taller

Resultados del
aprendizaje

Tamaifio (o []]
grupo

Duracion

Materiales
Preparacion

Descripcion de la
sesion

Mejorar las competencias digitales centrandose en las redes sociales para utilizarlas
de forma positiva

El ciberacoso y cémo definir una situacion como una accidn de ciberacoso.
- Losriesgos de internet para los nifios.
- Los principales riesgos de Internet.

- Lacensura en internet para proteger a nuestros hijos del ciberacoso.

15-22 jévenes mayores de 18 afios

60-90 minutos

Definicidén de ciberacoso

Ser acosado en linea ocupa el cuarto lugar, seguido de recibir comentarios
sexuales no deseados.

Cémo abordar los riesgos potenciales asociados a los medios de comunicacion
de masas y a los medios digitales.

Como diferenciar entre bromas y acoso, en qué situacidon decimos que es ciberacoso.

Coémo juzgar la credibilidad de los contenidos en linea a través de los medios sociales
(Facebook, TikTok, YouTube, twitter...), ya que corremos el riesgo de dejarnos engaiar
por fuentes y argumentos mas complicados o conflictivos de lo que creemos.

Como utilizar los medios sociales de forma positiva

1. Crondmetro social:

Utiliza un crondmetro o un rastreador de aplicaciones para ayudar a moderar el uso.
Esto puede ser Util para la salud mental, ya que la investigacion ha demostrado que
limitar el uso de las redes sociales a no mas de 30 minutos al dia puede reducir los
sentimientos de soledad y depresidn.

Esto puede ser tan sencillo como establecer un recordatorio para cerrar las redes
sociales, o elegir un rastreador de aplicaciones como Forest o Space, donde el
establecimiento de preferencias puede ayudar a supervisar o limitar el uso de las
redes sociales.

Establecer limites en torno al consumo de medios sociales también puede mejorar la
productividad: el uso de los medios sociales puede ser una distraccién para la vida
cotidiana, el trabajo y las tareas académicas.

2. Actividad social:

Recuerda tomarte descansos para desconectar de la pantalla. Una forma de apoyar
esto es siguiendo el adagio "fuera de la vista, fuera de la mente". Modificar la
configuracion y desactivar las notificaciones de las apps, esconderlas en carpetas
alejadas de la pantalla de inicio o ir un paso mds alla y borrarlas para reducir ain mas
la tentacidn.
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Incorporar el tiempo libre de pantalla mediante la practica regular de actividad fisica,
lo que reduce las posibilidades de desarrollar una dependencia de las redes sociales.

De hecho, cambiar el uso de apps por un aumento de la actividad fisica para cumplir
con las Directrices Canadienses de Comportamiento Sedentario y pasar tiempo activo
al aire libre también puede ayudar a reducir el estrés y la depresién.

3. El picoteo social:

No estamos hablando de picar algo mientras se navega por las redes sociales. Al igual
gue pensamos en algunos alimentos como alimentos ricos en nutrientes que nutren
nuestro cuerpo (como las manzanas y las zanahorias) y otros como alimentos pobres
en nutrientes y menos Utiles para nuestro cuerpo (como la tarta de chocolate y los
caramelos), podemos pensar en las redes sociales de la misma manera: un
compromiso que nos hace sentir bien o que nos deja mal.

Intenta utilizar las redes sociales de forma que te hagan sentir bien o tengan un
propdsito. Algunos ejemplos de uso productivo y positivo de las redes sociales son la
conexion con amigos y familiares que nos apoyan o su uso para obtener informacion
atil.

Antes de utilizar las redes sociales, ten en cuenta que no debes compartir demasiado
o publicar cuando estés estresado 0 ansioso, ya que esto puede resultar en una
experiencia negativa en las redes sociales.

4. Responsabilidad social:

Responsabilizate ante ti mismo y ante los demds de tu uso de las redes sociales. Para
ello, puedes ponerte en contacto con familiares, amigos y comparieros de trabajo de
confianza y pedirles que te lo recuerden cuando te vean mirando el mévil en una
conversacion cara a cara. También puedes aprovechar las aplicaciones integradas en
tu teléfono para controlar el uso de las redes sociales y fijarte objetivos al respecto.

Es util pensar que las redes sociales son una herramienta que requiere cierto
entrenamiento para utilizarlas correctamente.

Si encontramos estrategias que nos ayuden a gestionar nuestro uso de las redes
sociales, podremos establecer una relacion positiva y saludable con ellas.

Coémo frenar el ciberacoso al que podemos estar expuestos nosotros, nuestra familia
y nuestros hijos.

- Campafias en linea.

Debate

Titulo de F}| Consecuencias del uso de las redes sociales y del ciberacoso.
actividad
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e W N ¢ Cudnto durard la actividad/sesion?
Presentacion y lluvia de ideas (10 min)
Video y debate (10 min)

Actividad individual (10 min)

Debate en grupo (10 min)

Debate con el formador (20 min)

Materiales :Qué materiales necesitard el formador para llevar a cabo esta actividad/sesion?
e - Un ordenador para el formador

- Ordenadores o teléfonos de los participantes

- Un proyector

- Acceso a Internet

- Una pizarra
Duracion: ¢Cudnto durard la actividad/sesion?
1 hora
Preparacion: ¢Queé tendrd que preparar el formador para llevar a cabo esta actividad/sesion?

- Una presentacion de Mentimeter:
https://www.menti.com/al58tb61d8xy

- Dos videos diferentes sobre el ciberacoso:
> Las palabras hieren, un cortometraje sobre el ciberacoso:

https://www.youtube.com/watch?v=Y9D2PFD7nTI
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https://www.menti.com/al58tb61d8xy
https://www.youtube.com/watch?v=Y9D2PFD7nTI

Resultados G Aqui va una descripcion detallada de la actividad/sesion.

aprendizaje: . . . -
P . Las instrucciones deben ser claras y estar escritas como si quien va a llevar a cabo la

sesion/actividad no tuviera conocimientos previos sobre el tema.

Las instrucciones deben ser claras y estar escritas como si quien va a llevar a cabo la
sesidn/actividad no tuviera conocimientos previos sobre el tema.

El formador invita a todos los participantes a unirse a la lluvia de ideas sobre sus
consecuencias. Para realizar la lluvia de ideas, el formador explicara las pautas sobre el
uso de la app que van a utilizar, Mentimeter, para que puedan acceder a la misma. Una
ez que todos los participantes hayan accedido, podran responder a la pregunta
planteada.

Después de que los participantes hayan realizado la lluvia de ideas y tras ver las
respuestas, el siguiente paso sera la visualizacién del video sobre el ciberacoso vy, a
continuacidn, los participantes dardn su opinién sobre el mismo.

Una vez que hayan visto los videos, el formador repartirad diferentes escenarios en los
que una persona experimenta ciberacoso y cada participante tendra que escribir
diferentes formas de gestionar la situacién y resolverla. Después, se crearan grupos
para debatir y encontrar una solucién general. Para ello, necesitaran la aplicacidon
Padlet.

Una vez realizado el padlet, los participantes y el formador debatiran las diferentes
soluciones para llegar a una conclusion general.

Evaluacion/ ¢Como comprobard el formador los logros de aprendizaje de los participantes?
Comprobacion del

L. El formador comprobara los logros del aprendizaje a través de los documentos
aprendizaje:

entregados a los participantes y las diferentes soluciones a los escenarios.

L eI =S ¢ Requiere la actividad/sesion alguna herramienta en particular? éCudl es? ¢ Cémo se
como utilizarlas utiliza?

Se utilizara la aplicacion Mentimeter. Esta app permite crear presentaciones y
reuniones.

https://fetliu.net/teaching-technologies/mentimeter-polling/#:~:text=Mentimeter%20i
s%20all%200nline%20and,are%20displayed%20in%20real%20time.

https://www.youtube.com/watch?v=J6eaEfaxH70

Se utilizard la aplicacion Padlet.

h J/www. le.com rch?g=how+to+use+ | riz=1 EA_enE 1E 1

&og=how+to+use+padlet&ags=chrome..69i57j0i22i3019.3613j0j7&sourceid=chrome&i
=UTF-8#] =jve&vld=cid:02 vid:KmJY4j F8Xc,st:14

https://teachers.tech/how-to-use-padlet/?utm_content=cmp-true

IO ETITS BN Otras lecturas sobre la actividad/sesion y/o referencias a otras actividades/sesiones
O EESATERHS que inspiraron la presente.

https://socialmediavictims.org/cyberbullying/effects/
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https://fetliu.net/teaching-technologies/mentimeter-polling/#:~:text=Mentimeter%20is%20all%20online%20and,are%20displayed%20in%20real%20time
https://fetliu.net/teaching-technologies/mentimeter-polling/#:~:text=Mentimeter%20is%20all%20online%20and,are%20displayed%20in%20real%20time
https://www.youtube.com/watch?v=J6eaEfaxH70
https://www.google.com/search?q=how+to+use+padlet&rlz=1C5GCEA_enES901ES901&oq=how+to+use+padlet&aqs=chrome..69i57j0i22i30l9.3613j0j7&sourceid=chrome&ie=UTF-8#fpstate=ive&vld=cid:028cdbe9,vid:KmJY4j_F8Xc,st:140
https://www.google.com/search?q=how+to+use+padlet&rlz=1C5GCEA_enES901ES901&oq=how+to+use+padlet&aqs=chrome..69i57j0i22i30l9.3613j0j7&sourceid=chrome&ie=UTF-8#fpstate=ive&vld=cid:028cdbe9,vid:KmJY4j_F8Xc,st:140
https://www.google.com/search?q=how+to+use+padlet&rlz=1C5GCEA_enES901ES901&oq=how+to+use+padlet&aqs=chrome..69i57j0i22i30l9.3613j0j7&sourceid=chrome&ie=UTF-8#fpstate=ive&vld=cid:028cdbe9,vid:KmJY4j_F8Xc,st:140
https://teachers.tech/how-to-use-padlet/?utm_content=cmp-true
https://thelawdictionary.org/article/what-are-the-consequences-of-cyberbullying/
https://socialmediavictims.org/cyberbullying/effects/

Titulo del taller La narracion digital como herramienta para educar y sensibilizar a los jovenes sobre
el ciberacoso

GESTELLISEGEN La importancia del método de la narracion digital.
PG 2 Cémo y quién puede utilizar Storytelling.
éPor qué necesitamos aprender Storytelling?

Ventajas y desventajas de la narracién digital.

Tamafio G[B| 15-22 jovenes mayores de 18 afios
grupo

Duraci6n 60-90 minutos

Materiales vy B
Preparacion

LA G2 La importancia del método de habilidades de narracion digital.
EI el - forma divertida de aprender para los alumnos

- diversidad de herramientas de aprendizaje y ensefianza
- expresarse a través de distintos tipos de fuentes en linea
- creary compartir contenidos sobre el tema

- aumenta la creatividad

- capacidad de conectar con los demas

- nos permiten comunicarnos a otro nivel

- puede ser realizado por profesores y alumnos

- ayuda a adquirir nuevas competencias esenciales para realizar actividades
seguras en linea

Cémo y quién puede utilizar Storytelling.
- Obijetivo claro
- Informacidn detallada
- Compartir los conocimientos con los demas
- Colaboracion en herramientas digitales, no cada uno por su lado
- Uso de herramientas digitales
- Utilizar la creatividad
- Trabajo en equipo
- Conectar las experiencias de la vida real con las digitales

- Breves pausas para descansar de la pantalla
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- Hablar de las cosas en las que cada uno esta trabajando

- Compartir en persona experiencias que suceden en linea

éPor qué necesitamos aprender Storytelling?
- paraeducar
- para conectar offline y online; experiencias vitales con experiencias digitales

- ayuda en el desarrollo de los alumnos utilizando herramientas con las que estan
muy familiarizados

- los alumnos tendran mas libertad para compartir sus experiencias de forma
creativa utilizando métodos mas innovadores.

Ventajas y desventajas de la narracién digital.
- refuerza y capacita a profesores y alumnos
- crear experiencias de aprendizaje variadas a través de ellas
- puedes aprender a través de ellos en tu propio horario
- interactividad
- inclusién digital

- reduce el contacto humano
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Titulo de
actividad

EN HABLA

Do) N s 0N ¢ Cuanto durard la actividad/sesion?

paso:

Materiales
necesarios:

Duracion:

Preparacion:

Resultados
aprendizaje:

Introduccién (10 min)
Eslogan y solucidn (15 min)
Canva (20 min)

Video (10 min)

- Una pizarra

- Acceso a Internet

- Teléfonos u ordenadores para los alumnos
- Proyector

- Ordenador para el formador

¢ Qué materiales necesitara el formador para llevar a cabo esta actividad/sesion?

éCuanto durara la actividad/sesion?

1 hora

- Un video de

¢Qué tendra que preparar el formador para llevar a cabo esta actividad/sesion?

Youtube:

Aqui va una descripcion detallada de la actividad/sesidn.

ciberacoso y las escribira en la pizarra.

una palabra escrita en la pizarra.

comprobar si una persona esta bien.

Las instrucciones deben ser claras y estar escritas como si quien va a poner en practica
la sesidn/actividad no tuviera conocimientos previos sobre el tema.

El formador invitard a los participantes a decir palabras relacionadas con el

Una vez hecho esto, la clase se organizara en diferentes grupos y cada grupo elegira

A continuacidn, crearan un eslogan positivo a partir de esa palabra, pueden utilizar
sus teléfonos para buscar inspiraciéon. Una vez que hayan hecho el eslogan,
encontrardn una manera de resolver el problema (por ejemplo: alguien hace fotos a
una persona sin que ésta lo sepa. La solucion: hablar con el director al respecto).

Después de que los participantes hayan hecho el eslogan, los participantes y el
formador haran un Canva con los diferentes esléganes con los colores del proyecto.

Para finalizar la clase, los alumnos verdn un cortometraje sobre la importancia de
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https://www.youtube.com/watch?v=tJsGGsPNakw&t=254s

Evaluacién/ ¢Cémo comprobara el formador los logros de aprendizaje de los participantes?
Comprobacion del

o El formador comprobara los logros del aprendizaje con la consigna y la solucién que
aprendizaje:

propongan. La evaluacion se hard en grupo.

L IEET I =B ¢ Requiere |a actividad/sesidn alguna herramienta en particular? ¢Cudl es? ¢Cémo se
como utilizarlas utiliza?

Canvas:
https://community.canvasims.com/t5/Video-Guide/Canvas-Overview-Students/ta-p/3

NG ETMTS B Lecturas adicionales  sobre  la  actividad/sesion  y/o  referencias a otras
L EES AR actividades/sesiones que inspiraron la presente.

https://www.unicef.org/end-violence/how-to-stop-cyberbullying
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https://community.canvaslms.com/t5/Video-Guide/Canvas-Overview-Students/ta-p/383771
https://community.canvaslms.com/t5/Video-Guide/Canvas-Overview-Students/ta-p/383771
https://www.unicef.org/end-violence/how-to-stop-cyberbullying
https://www.endcyberbullying.net/preventing-cyberbullying
https://sloganshub.org/cyber-bullying-slogans/

4.3. ACTIVIDADES DEL TALLER "NARRACION DIGITAL"

Titulo de
actividad

Descripcion

paso a paso:

Material
necesario:

Duracion:

Preparacion:

Reto de narracion digital

1.

Presente el concepto de narracion digital y proporcione ejemplos de historias
digitales (por ejemplo, cortometrajes, mapas interactivos, ensayos
fotograficos) para inspirar y motivar a los participantes.

Divida a los participantes en grupos pequefos y asigne a cada grupo un tema
(por ejemplo, justicia social, cuestiones medioambientales, experiencias
personales).

Indique a cada grupo que utilice programas o aplicaciones de narracién
digital para crear una historia multimedia que incorpore imagenes, videos y/o
audio.

Anima a los participantes a ser creativos y a experimentar con diferentes
herramientas y técnicas para mejorar sus historias digitales.

Una vez terminadas las historias, pida a cada grupo que presente su historia
digital al resto de los participantes.

Después de que todos los grupos hayan presentado, organice un debate
sobre las diferentes técnicas de narracién utilizadas y el impacto de la
narracion digital en la sociedad actual.

Ordenadores o dispositivos moviles con acceso a Internet

Software o aplicaciones de narracidon digital (por ejemplo, Adobe Spark,
StoryMapJS, Animoto)

Acceso a medios digitales (por ejemplo, imagenes, videos, audio)

60-120 minutos

Seleccione programas o aplicaciones de narracién digital adecuados: Busque
y seleccione software o aplicaciones de narracion digital que sean apropiados
para la edad y accesibles para los participantes. Pruebe el software o las
aplicaciones con antelacién para asegurarse de que son faciles de usar y
compatibles con los dispositivos que utilizardn los participantes.

Relna recursos multimedia: Reuna diversos recursos multimedia (por
ejemplo, imagenes, videos, audio) relacionados con los temas asignados.
Asegurese de que estos recursos son apropiados para el grupo de edad y se
ajustan a los objetivos de aprendizaje de la actividad.

Asigne los tépicos o temas a los participantes con antelacién a la actividad
para asegurarse de que disponen de tiempo suficiente para investigar y
recopilar recursos.

Proporcione instrucciones claras: Proporcione instrucciones claras sobre los
objetivos de la actividad, los temas asignados y lo que se espera de los relatos
digitales. Proporcione recursos y tutoriales sobre cémo utilizar el software o
las aplicaciones de narracién digital seleccionados.
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Resultados del
aprendizaje:

Evaluacidn/
Comprobacién
del aprendizaje:

Herramientas y
como utilizarlas

5. Garantice los requisitos técnicos: Aseglrese de que se cumplen todos los
requisitos técnicos antes de la actividad, incluido el acceso a ordenadores o
dispositivos mdviles con acceso a Internet, y un ancho de banda y espacio de
almacenamiento adecuados para las historias digitales.

1. Los participantes desarrollaran su creatividad y aprenderan a expresarse a
través de diferentes medios.

2. Los participantes adquiriran experiencia en el uso de programas y
herramientas de narraciéon digital y aprenderdn a incorporar elementos
multimedia a sus relatos.

3. Los participantes practicaran sus habilidades comunicativas presentando sus
historias digitales a los demas y recibirdn comentarios de sus compafieros.

4. Los participantes trabajaran en pequefios grupos y aprenderdn a colaborar
eficazmente para crear una historia digital cohesionada.

5. Los participantes estaran expuestos a diferentes cuestiones sociales vy
medioambientales a través de los temas asignados, y aprenderan a expresar
sus puntos de vista sobre estas cuestiones a través de sus historias digitales.

1. Comentarios de los compafieros: Anime a los participantes a comentar sus
historias digitales entre ellos. Esto puede ayudar a fomentar la colaboracién y
las habilidades comunicativas, a la vez que ofrece a los participantes la
oportunidad de reflexionar sobre su propio trabajo y mejorar sus técnicas de
narracion.

2. Autorreflexion: Proporcione a los participantes un cuestionario de
autorreflexion para que evallen su propio aprendizaje e implicacién durante
la actividad. Esto puede ayudar al formador a comprender mejor las
experiencias individuales de los participantes y a identificar areas de mejora.

3. Observacién y toma de notas: Observe a los participantes durante la
actividad y tome notas sobre su compromiso, participacion y resultados del
aprendizaje. Esto puede ayudar al formador a identificar dreas de éxito y
areas de mejora.

Adobe Spark - Adobe Spark es una plataforma de narracién digital que permite a los
usuarios crear historias visuales utilizando diversos elementos multimedia, como
imagenes, videos y texto. Los usuarios pueden elegir entre varias plantillas y
herramientas de disefio para crear contenidos de aspecto profesional para redes
sociales, sitios web y presentaciones.

Story Map JS - StoryMaplS es una herramienta digital gratuita que permite a los
usuarios crear mapas interactivos que cuentan una historia. Los usuarios pueden
afiadir texto, imdgenes y videos a cada punto del mapa para crear una historia rica en
multimedia. Para utilizar StoryMapJS, los usuarios pueden crear una cuenta, elegir
una plantilla, afiadir ubicaciones y personalizar su historia con elementos
multimedia.

Animoto - Animoto es una plataforma de creacion de videos basada en la nube que
permite a los usuarios crear videos de aspecto profesional utilizando fotos, videoclips
y musica. Para utilizar Animoto, los usuarios pueden elegir una plantilla, cargar sus
archivos multimedia y personalizar su video con texto, subtitulos y musica utilizando
la intuitiva interfaz de arrastrar y soltar de la plataforma.
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Background/refe

rences/
Sources:

Titulo de |Ia

actividad

éQué ves?

38




Descripcion
paso a paso:

Materiales
necesarios:

Duracion:

Preparacion:

Resultados del
aprendizaje:

Evaluacién/
Comprobacién
del aprendizaje:

Los participantes se dividiran en 6 grupos o menos segun el nimero inicial.
Se asignaran aleatoriamente tres videos a los grupos (1 video por cada 2 grupos ).

Cada grupo tendra la tarea de evaluar el video, lo que significa describir los
acontecimientos del video, cudl podria haber sido el desencadenante de los
acontecimientos/problemas del video, cdmo se pueden prevenir esos problemas y
de qué otras formas se pueden representar esos problemas.

Se distribuird un facilitador entre dos grupos en caso de que surjan preguntas sobre
el trabajo o el tema en si.

Los grupos recibirdn papeles, boligrafos, hojas de rotafolio, rotuladores y 25 minutos
de tiempo para realizar la tarea.

El rotafolio puede utilizarse para responder de forma creativa a la tarea de presentar
el resultado final, pero la presentacién también puede ser verbal.

Tras las presentaciones de todos los grupos, los facilitadores deben abrir un debate
con todo el grupo y hacer preguntas para evaluar el trabajo en grupo, el taller en si y,
en general, hacerse una idea de la dindmica del grupo.

proyector, videos (Videos), papeles, boligrafos, rotuladores, rotafolio

45-60 minutos (5+25*+15*=explicacion de la tarea + trabajo sobre la tarea +
presentaciones de los trabajos y debates)

*posibilidad de tiempo adicional para debates prolongados sobre las presentaciones
y para terminar el trabajo en grupos

El facilitador tendra que encontrar videoclips apropiados para el tema que desee y
revisar sus conocimientos sobre el tema, asi como sus habilidades asertivas para
cooperar con los participantes.

e Los facilitadores se haran una idea de la dindmica de grupo al interactuar con
los participantes durante el tiempo de trabajo de la sesidn. Gracias a los
comentarios de los participantes, también sabran cémo mejorar el taller y su
papel en el futuro.

e Los participantes se daran cuenta de la existencia de diferentes perspectivas
en relacién con una cosa universal, ya que un video en dos grupos ofrece
una posibilidad abierta a diferentes perspectivas y soluciones de problemas.

e El resultado del aprendizaje para participantes y facilitadores serd la
oportunidad de una préspera experiencia de creacion de equipos,
especialmente en la formacion internacional.

e Los participantes comprenderan mejor el tema tratado, pero también la
narracion digital en el sentido de planteamiento de un problema.

Después de esta actividad, los facilitadores iniciaran un debate sobre la actividad, en
el que preguntardn a los participantes qué les ha parecido la sesién y como les ha
afectado. Al final del debate, los facilitadores invitardn a los participantes a una
sesion informativa, en la que obtendrdan mas informacién de los participantes (la
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sesion informativa puede realizarse de la forma que el facilitador considere
oportuna.

Puede hacerse de forma creativa, en un rotafolio o mediante un simple
cuestionario).

Tanto los participantes como los facilitadores deben poner en practica las
habilidades de comunicacién y la apertura para compartir conocimientos como
herramientas principales de un facilitador juvenil.

Herramientas vy
como utilizarlas

NN ENIETIEY  Otras lecturas sobre la actividad/sesion y/o referencias a otras actividades/sesiones
{ENWSETALEGESY  que inspiraron la presente.
s:

Titulo de |Ia

actividad Caja de perspectivas
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Descripcion
paso a paso:

Materiales
necesarios:

Duracion:

Preparacion:

El facilitador iniciara la sesidn sacando una caja o rotafolio, notas adhesivas y lapices.
Cada participante debe coger 2 notas adhesivas y un lapiz.

A continuacidn, el facilitador pedird a los participantes que escriban una palabra que
les venga a la mente y que describa el tema seleccionado, de manera que los
participantes lo entiendan. (el tema debe estar relacionado con las historias creadas
por el facilitador). A continuacidn, los participantes colocaran las notas adhesivas en
una caja o rotafolio. Cuando todos hayan colocado las notas adhesivas en la caja o
rotafolio, los facilitadores empezardn a leer las notas una por una y discutiran con
los participantes si la palabra coincide con el tema.

Tras el debate, el facilitador explicard el tema utilizando la definicidon precisa y
entregara a los participantes papeles con dicha definicion como material de apoyo
para que lo utilicen en el resto del taller. (esta parte de la actividad deberia durar 30
minutos)

Esta sesidn inicial debe servir para acercar el tema a los participantes. El facilitador
debe utilizar la primera parte de la sesidn para presentarles la segunda parte de la
sesion.

La segunda parte de la sesion comienza cuando el facilitador divide a los
participantes en dos grupos (5 minutos).

Ambos grupos recibirdn una historia. Las historias seran desde dos perspectivas de
la violencia entre iguales, una desde el lado del acosador y otra desde el lado de la
victima.

Cuando ambos grupos reciban la historia, el facilitador explicard la tarea. Ambos
grupos deben idear una manera de dar veracidad a su historia.

(Por ejemplo, cuando se trata de la historia del acosador, el grupo debe intentar
explicar que no es culpa suya y actuar como si fueran el abogado del acosador, y lo
mismo para la historia de la victima) (25 minutos).

Después de que ambos grupos hayan encontrado una manera de defender su
version de la historia, comienza el debate (30 minutos).

Ambos grupos dispondrdn de 10 minutos para explicar y defender su version de los
hechos, tras lo cual habra un periodo de 5 minutos en el que las partes contrarias
tendran la oportunidad de responder a algunas de las preguntas/argumentos
formulados por el otro grupo.

Después habra un periodo de 5 minutos en el que el facilitador abrird un debate en
todo el grupo sobre la existencia de diferentes perspectivas y como eso puede ser
beneficioso.

Al final de la jornada de trabajo, comienza la sesion informativa.

Lapiz, notas adhesivas, folletos (papel con diferentes perspectivas sobre la misma
historia/texto), caja/rotafolio y rotuladores.

90 minutos

El facilitador debe idear una historia con dos perspectivas diferentes que puedan
utilizarse en el ejercicio. Las historias pueden ser intercambiables en cada sesién
(puede ser una historia en linea o fuera de linea).

Ademas, el facilitador debe estudiar el tema que ha decidido utilizar para la sesién
(el facilitador debe conocer el tema mejor que los participantes).
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Resultados del
aprendizaje:

Evaluacion/
Comprobacion
del aprendizaje:

Herramientas y
como utilizarlas

Antecedentes/re
ferencias/fuente
s:

Los facilitadores se haran una idea de la dindmica de grupo al interactuar con los
participantes durante el tiempo de trabajo de la sesion.

Gracias a los comentarios de los participantes, también sabrdn como mejorar el taller
y su papel en el futuro.

Los participantes se daran cuenta de la existencia de diferentes perspectivas sobre
un tema universal, ya que una historia sobre dos grupos ofrece la posibilidad de
diferentes perspectivas.

El resultado del aprendizaje para participantes y facilitadores sera la oportunidad de
una préspera experiencia de creacion de equipos, especialmente en la formacion
internacional.

Los participantes entenderan mds sobre el tema que se les dio pero también sobre la
narracion digital en el sentido de una aproximacién a un problema.

Después de esta actividad, los formadores iniciardn un debate sobre la misma, en el
que preguntaran a los participantes qué les ha parecido la sesiéon y cdmo les ha
afectado.

Al final del debate, los formadores invitardn a los participantes a una sesién
informativa, en la que obtendran mas informacién de los participantes (la sesion
informativa puede realizarse de la forma que el facilitador considere oportuna.
Puede hacerse de forma creativa en un rotafolio o mediante un simple cuestionario).

Tanto los participantes como los facilitadores deben poner en practica las
habilidades de comunicaciéon y la apertura para compartir conocimientos como
herramientas principales de un facilitador juvenil.

Historia (Relato)
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https://docs.google.com/document/d/1jdUwJPJkAbdsPyk-_YVH_saFOiaU_wMaQ3w4JdWITHs/edit?usp=sharing

Titulo de |Ia
actividad

Descripcion
paso a paso:

Material
necesario:

Duracion:

Preparacion:

Resultados del
aprendizaje:

Evaluacién/
Comprobacién
del aprendizaje:

Tus sentimientos - Tu historia

El facilitador dividird (mediante el método que desee) a los participantes en tres
grupos diferentes (el tamafio de los grupos se decidird en funcion del niumero de
participantes al inicio de la sesién).

Cada uno de los grupos recibe una postura, antes de recibir el texto (las posturas
son: positiva, negativa y neutra) (esta parte debe durar un maximo de 10 minutos).

Después de recibir el texto, cada grupo debe pensar en una forma de representar y
explicar el texto utilizando sus opiniones.

El facilitador controlard a todos los grupos y les ofrecera ayuda si la necesitan (el
trabajo en grupo durara un maximo de 30 minutos).

A continuacién, el facilitador invitara a todos los grupos a presentar su historia y la
forma en que la vieron basandose en su postura (esta parte deberia durar 15
minutos, 5 minutos por grupo).

Al final, el facilitador utilizard los ultimos 5 minutos de la sesidn para formular
algunas preguntas que los participantes deberdn responder basdndose en sus
opiniones personales (las preguntas deberan ser sencillas, precisas y estar
directamente relacionadas con el tema).

Folleto (positivo, negativo y neutro) Boligrafos, rotuladores, rotafolio.

60 minutos

El facilitador debe encontrar o crear una historia que pueda verse de 3 maneras
diferentes (positiva, negativa y neutra).

También debe estar mas informado que los participantes sobre el tema que elija
(para que pueda dar alguna idea sobre el tema).

e Los facilitadores se haran una idea de la dinamica de grupo al interactuar con
los participantes durante el tiempo de trabajo de la sesion. Gracias a los
comentarios de los participantes, también sabran cémo mejorar el taller y su
papel en el futuro.

e Los participantes se daran cuenta de la existencia de diferentes perspectivas
sobre un tema universal, ya que una historia sobre dos grupos ofrece la
posibilidad de diferentes perspectivas.

e El resultado del aprendizaje para participantes y facilitadores serd la
oportunidad de una préspera experiencia de creacion de equipos,
especialmente en la formacién internacional.

e Los participantes entenderdn mas sobre el tema que se les dio pero también
sobre la narracion digital en el sentido de una aproximacion a un problema.

Después de esta actividad, los facilitadores iniciardn un debate sobre la actividad, en
el que preguntaran a los participantes qué les ha parecido la sesidén y cémo les ha
afectado. Al final del debate, los facilitadores invitaran a los participantes a una
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Herramientas vy
como utilizarlas

Antecedentes/re
ferencias/fuente
s:

sesion informativa, en la que obtendran mas informacién de los participantes (la

sesion informativa puede realizarse de la forma que el facilitador considere
oportuna.

Puede hacerse de forma creativa, en un rotafolio o mediante un simple
cuestionario).

Tanto los participantes como los facilitadores deben poner en practica las
habilidades de comunicacién y la apertura para compartir conocimientos como
herramientas principales de un facilitador juvenil.

Otras lecturas sobre la actividad/sesion y/o referencias a otras actividades/sesiones
que inspiraron la presente.

"El apoyo de la Comision Europea a la elaboracion de esta publicacion no constituye una aprobacion
de su contenido, que refleja tunicamente las opiniones de los autores, y la Comision no se hace
responsable del uso que pueda hacerse de la informacidon aqui difundida."
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