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1. INTRODUCCION

1.1 Informacion sobre este documento

I presente documento es un toolkit o conjunto

de herramientas metodolégicas para el tra-

bajo participativo en el aula, que indaga sobre

las practicas digitales cotidianas de las y los jovenes.
Las actividades y reflexiones que invita a desarrollar
este documento, forman parte del proyecto “Ciudada-
nia Digital y Bienestar Adolescente en la Educacién
Multicultural”, implementado en la Escuela Basica
Republica de Panama en Santiago de Chile, y financia-
do por el Fondo Valentin Letelier, de la Vicerrectoria de
Extension y Comunicaciones de la Universidad de Chile.
El disefio metodolodgico de las diferentes actividades fue
realizado y testeado por las diferentes instituciones y
organizaciones regionales que conforman el proyecto
Hablatam“Jévenes, habilidades digitales, brechas de con-
tenido y calidad de la informacién en América Latina"™
Dichas tareas, estructuradas en cuatro médulos centra-
les que no superan las seis horas cronoldgicas de trabajo
en total, buscan despertar en sus participantes una reflexién
profunda acerca del uso de las tecnologias, ademas
de las brechas existentes en materia de habilidades y
contenidos en linea, con especial énfasis en el bienestar
de las y los adolescentes y el ejercicio de sus derechos.
Los contenidos de este documento estan dirigidos a la
comunidad educativa en general; docentes, directivos/as o
personal de co-docencia, interesadas e interesados en traba-
jar dindmicas participativas en el aula, con especial atencién
alos entornos digitales y multiculturales de sus estudiantes.
No pretenden establecer una metodologia rigida para abor-
dar los temas indicados, sino que las actividades pueden
adaptarse y estructurarse segun los contextos situados en
que se utilicen'y en nuevos posibles temas de indagacion.

[1] El proyecto Hablatam “Jévenes, Habilidades Digitales y
Brechas de Contenido en América Latina’, dirigido por Lionel
Brossi, fue financiado por el Fondo Sectorial de Educacion,
modalidad Inclusién Digital de la Agencia Nacional de inves-
tigacién e Innovacién de Uruguay ANII junto a la Fundacién
Ceibal. En €l participan el Instituto de la Comunicacién e Ima-
gen de la Universidad de Chile; la Facultad de Informacién y
Comunicacion de la Universidad de la Republica, Uruguay; el
Centro ISUR de la Universidad del Rosario, Colombia, Faro
Digital Argentina; Wikimedia Argentina e ITS Rio, Brasil y el
asesoramiento del equipo de expertos del proyecto Youth and
Media del Berkman Klein Center for Internet and Society de la
Universidad de Harvard.

2.1 ;Qué es y como se gesta el proyecto “Ciu-
dadania Digital y Bienestar Adolescente
en la Educacion Multicultural”?

El proyecto “Ciudadania Digital y Bienestar Ado-
lescente en la Educacién Multicultural”, financiado a
través del Fondo Valentin Letelier de la Vicerrectoria
de Extension y Comunicaciones de la Universidad de
Chile, busca fomentar el ejercicio de la ciudadania digital
entre estudiantes de colegios multiculturales, incluyendo
temas como los derechos humanos, el compromiso civico,
el acceso y participacion en linea, el bienestar de las y los
jovenes, asi como el ejercicio de sus derechos dentro y
fuera de las plataformas digitales.

Dicho establecimiento, perteneciente a la comuna de
Santiago e inaugurado en julio de 1861, alberga cursos
desde pre-kinder hasta octavo aino de educacién primaria,
con un promedio total de 400 alumnos. En la actualidad
posee un 58% de estudiantes migrantes, los que provie-
nen de diez paises de diferentes latitudes.

La institucion educacional se define como altamente
inclusiva y en una relacién y excelente vinculacion con el
contexto y el medio, ademds, define que sus sellos edu-
cativos son la buena convivencia, la proteccién y cuidado
del medio ambiente y la multiculturalidad.

La promocién de una participacién activay el desarrollo
de capacidades criticas de las y los estudiantes en relacién
a sus practicas digitales en entornos multiculturales, puede
contribuir notablemente a fomentar el bienestar estudian-
til e individual, la seguridad y el respeto por las diversas
practicas culturales basadas en principios de inclusién,
equidad y derechos humanos.

Para el correcto desarrollo de este proyecto, las y los
estudiantes que participaron en suimplementacion piloto,
pertenecian al curso de 8vo. basico correspondiente al afo
2019, con una matricula de 36 estudiantes; 22 hombresy
18 mujeres entre los 12 y los 14 anos. En este curso, el 60%
de los estudiantes era de origen extranjero.

La experiencia vivida junto a la comunidad escolar antes
descrita, da cuenta de una interrelaciéon entre la comuni-
cacion, la tecnologia, la alfabetizacion y la salud mental
de jovenes, proporcionando a este proyecto una vision
mas integral de las practicas digitales de las juventudes
atendiendo a sus contextos situados.
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3.1 Sobre Ciudadania Digital y Educacion
Multicultural

Segun cifras del Ministerio de educacion, la matricu-
la de estudiantes extranjeros en las escuelas de Chile
se cuadruplico en los ultimos afos, llegando en 2018 a
113.585 estudiantes matriculados provenientes de otros
paises (MINEDUC, 2018)"., Esta realidad se materializé
en una Politica Nacional de Estudiantes Extranje-
ros, que tiene como uno de sus principales objetivos
para el ano 2022, desarrollar capacidades de trabajo en
contextos multiculturales, y avanzar hacia la construc-
cion y el fortalecimiento de las relaciones de intercul-
turalidad en los establecimientos educativos de Chile®.

Es en respuesta a este diagnéstico, que reconocemos el
concepto de Ciudadania digital como una de las directri-
ces de trabajo al abordar la interseccién entre juventudes
y sus practicas digitales, atravesadas por el ejercicio de sus
derechos dentro y fuera de las pantallas. Es en el marco
de esta nocién que, a través del proyecto “Ciudadania
Digital y Bienestar Adolescente en la Educacién Mul-
ticultural”, se busca aportar desde metodologias nove-
dosas y accesibles al trabajo en el aula, fisica o virtual®™.

2. METODOLOGIAS PARA
EL TRABAJO PARTICIPATIVO

(dentro y fuera de las pantallas)

2.1 El diseio participativo

Antes de comenzar el trabajo practico, es necesario
conocer algunos puntos respecto al disefio participativo
con jovenes, metodologia de trabajo adoptada para llevar
a cabo los talleres que revisaremos luego:

[21 Ministerio de Educacion. Centro de Estudios (2018).
Mapa del Estudiantado Extranjero en el Sistema Escolar Chile-
no. Documento de trabajo N° 12, Santiago, Chile. https:/gallery.
mailchimp.com/39350cla2c¢6alc07797b85ded/files/db3f18b6-
773d-4838-948¢c-48ada50b2d6d/MAPA DEL ESTUDIANTA-
DO _EXTRANJERO EN CHILE.pdf

31 Politica Nacional de Estudiantes extranjeros (2018-

2022) https://migrantes.mineduc.cl/wp-content/uploads/si-
tes/88/2020/04/Pol%C3%ADtica-Nacional-Estud-Extranjeros.
pdf

[4] Si bien las metodologias presentadas en este documento
corresponden al trabajo en la sala de clases, pueden adaptarse a
versiones digitales, utilizando herramientas colaborativas en li-
nea como Google Docs, Formularios en linea, Padlet, entre otras
posibilidades.

« Setrata de un método que busca integrar los aportes e
ideas de las y los jovenes, para evitar o reducir miradas
adultocéntricas y fomentar el debate y la participacion.

« En el presente proyecto, el método participativo vin-
cula aadultosy jévenes en espacios de conversaciéon y
creacion a través de talleres, con una fuerte orientacién
en las metodologias de escucha.

- Paraimplementar métodos participativos es necesario
trabajar de forma grupal donde todas y todos los estu-
diantes tengan la posibilidad de participar.

2.2 Objetivos e introduccion al trabajo en
talleres participativos.

2.2.1 Participantes, estructura y duracion

Los talleres o las experiencias que a continuacion se
describiran, estan pensadas, tal como el nombre de este
proyecto lo indica, para su implementacion junto a estu-
diantes adolescentes insertos en contextos educacionales
multiculturales, considerando un grupo etario de los12a
los 18 afos. Sin embargo, pueden aplicarse y adaptarse
para otros contextos.

Si bien, se recomienda que las actividades se realicen en
grupos acotados con compafia de facilitadores/as que
apoyen el trabajo y motiven la discusion, esta metodologia
puede utilizarse para cursos que solo cuentan con una o
un docente, implementando las adaptaciones correspon-
dientes segun los contextos situados.

A continuacioén se detalla la metodologia aplicada en
el proyecto, que puede servir de insumo para actividades
similares en el aula, incluso adaptandola a otras tematicas
de interés y disciplinas.

La duracién total de las actividades que siguen, no
deberia exceder las 6 horas cronolégicas, por lo que
pueden implementarse en 3 sesiones, estructuradas de
la siguiente manera:

Sesidn 1: Bienvenida (10 minutos)

Médulo 1: Habilidades digitales (75 minutos)
Médulo 2: Contextos de aprendizaje y brechas de
contenido (30 minutos)

Sesion 2:
Médulo 3: Calidad de la informacion y co-disefio de
campana (115 minutos)
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Sesion 3:
Maodulo 4: Bienestar Adolescente (130 minutos)

También y segun las necesidades de docencia, pueden
aplicarse solo algunos de los médulos.

2.2.2 Objetivos

Los seis principales objetivos que persiguen las acti-
vidades del proyecto “Ciudadania Digital y Bienestar
Adolescente en la Educacién Multicultural” son:

1.Determinary caracterizar las actividades diarias mas
significativas de las juventudes en relacion al uso de
las tecnologias digitales, segun los contextos situados
y respondiendo a las interrogantes; ;qué hacen?,
icomo lo hacen?, ;por qué y para qué lo hacen?,
{como valoran lo que hacen?

2.Determinar y analizar qué habilidades digitales
tieneny aplican los y las jovenes. También qué habi-
lidades digitales no poseen, pero consideran impor-
tantes para aprender o desarrollar.

3.ldentificar qué contenidos son relevantes para las y
los jovenes, y si existen estos contenidos en internet.
Esto, diferenciando contextos situados, determinantes
de género, entre otros.

4.Explorar la relacion entre la brecha de contenidos
eninternety sus posibilidades para aprender y desa-
rrollar habilidades digitales.

5.ldentificar cémo los jovenes entienden las nociones
de”calidad de la informacion” y “desinformacion”
y cudles son sus practicas y percepciones.

6.Explorar la interseccién, entre juventudes, salud
mental y tecnologia.

2.2.3 Algunas recomendaciones
antes de empezar

Antes de comenzar la actividad, se sugiere estimar el nime-
ro de estudiantes para su distribucion grupal (de preferencia
grupos mixtos en términos de género), ademdas del material
necesario para completar el médulo correspondiente.

Para este momento, en caso de realizar los talleres fuera
del contexto escolar, deben generarse consentimientos
informados para madres, padres, tutores o encargados/
asy para losy las participantes.

En el caso que se desee analizar los resultados e insumos
de cada taller, otro tema fundamental que debe resol-

verse antes de dar inicio a las actividades, es el como se
registraran o codificaran todos los materiales que se
produzcan en cada paso de los talleres. En este caso, la
codificacion es indispensable para recoger datos concretos
de la experiencia, y en el caso de ser necesario recomenda-
mos organizar cada uno de los insumos metodoldgicos con
cinco etiquetas fundamentales; escuela, taller, nombre
de grupo, nimero de actividad y fecha.

El material producido y registrado por quien corresponda
(facilitadores/as o docentes) en cada actividad, se debe
guardar siempre aplicando las cinco etiquetas menciona-
das, para luego poder analizar los resultados de los talleres.

ETAPAS METODOLOGICAS
BIENVENIDA

La actividad de bienvenida no debe superar los 10
minutos y da los margenes de trabajo para toda la
comunidad educativa que participara de las actividades.

En una primera instancia, se recomienda plantear las
interrogantes;

1. §Por qué estamos aqui?

2. ;Qué es el proyecto Ciudadania Digital y Bien-
estar adolescente en la Educaciéon Multicultural?
(O la adaptacion tematica que se haya realizado para
su implementacién)

3. ;Qué vamos a hacer hoy?

4. {COmo vamos a trabajar?

Esto, entregando herramientas tedricas y prac-
ticas para comprender el disefio participativo de
las actividades y los temas centrales de cada taller.

Antes de comenzar con las palabras de bienvenida, los
grupos de participantes deben estar predefinidos y senta-
dos con sus respectivos facilitadores/as. Recordar que, en
caso de no contar con personal suficiente para realizar las
jornadas de trabajo con grupos reducidos o preordenados,
esta metodologia igualmente puede replicarse a un grupo
de curso completo, utilizando un poco mas de tiempo que
el propuesto en los ejercicios.

Proyecto: “Ciudadania Digital y Bienestar Adolescente en la Educacién Multicultural” [o



MODULO 1: HABILIDADES DIGITALES

El primer médulo del taller lleva el nombre de Habilidades
Digitales y no debe exceder 1 hora con 15 minutos de dura-
cion. Aqui, se respondera a la interrogante; ;Qué piensan las
y los jovenes acerca de sus habilidades digitales y como
las desarrollan en relacion a sus actividades diarias?

Para cumplir con este primer objetivo, se realizaran 7
actividades que a continuacién se describen:

Actividad 1: ;Qué cosas hacemos en linea?

La primera actividad de este médulo tiene una duracién
de 10 minutos y busca identificar las practicas diarias de
las y los jévenes en internet. Para esto, pediremos a los
participantes que especifiquen los usos que dan a la web
o actividades que realizan en linea.

Para completar el ejercicio recomendamos utilizar un
papelografo en el que se pueda replicar la siguiente matriz,
para que las o los docentes o facilitadores vayan comple-
tando segun las respuestas de las y los estudiantes:

Columna 1:
{Qué hacemos en la web?

Lo mds probable es que obtengamos respuestas poco
detalladas, por lo que, para identificar acciones digitales
concretas, recomendamos ahondar en las preguntas,
Por ejemplo; “Si usas una red social, jcomo la usas?, jqué
acciones especificas haces?”.

A medida que avanza la discusion se deben ir agregando
las respuestas en la columna izquierda para posteriormente,
registrar el resultado final del grupo.

Columna 2
(para completar en la actividad 2)

10]
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Actividad 2: ;Qué necesitamos saber o aprender
para dominar estas habilidades/actividades?

La segunda actividad dura igualmente 10 minutos y le
dard continuidad inmediata al trabajo que se esta desarro-
llando. Esta vez, nuestro objetivo serd explorar la compren-
sion de las y los participantes, sobre qué conocimientos o
habilidades posibilitan sus practicas diarias en internet.

Para esto, primero se revisard junto al grupo las respues-
tas entregadas en el ejercicio anterior, ya escritas en la
columna de laizquierda. Posteriormente, se solicitard a las
y los participantes que identifiquen todas las habilidades,
capacidades o conocimientos que consideren necesarios
para lograr las practicas descritas, completando el lado
derecho de la matriz de la siguiente forma:

(Esta columna fue respondida
en la actividad 1.1)

1.Me encanta Instagram y subir
imagenes a él.

2. Veo videos de YouTube

Para mantener el orden recomendamos conectar cada
“actividad digital” con su respectiva “necesidad de saber”
utilizando un lapiz. Ademas, si luego la intencién es ana-
lizar los resultados para mejorar las estrategias docentes,
es importante recordar en cada nuevo avance, registrar
las actividades segun el método escogido.

Ahora Respondemos: ;Qué 3 cosas tenemos que saber/
poder hacer para lograrlo?

Ejemplo 1: para poder hacerlo, tengo que (1) poder tomar fotos con
mi camara, (2) saber como usar los filtros (3) saber qué imagenes son
las mas interesantes (o que me dardn mas “me gusta”).

Ejemplo 2: para poder hacerlo, tengo que (1) ser capaz de descubrir
como encontrar contenido interesante en YouTube, (2) me ayuda
a disfrutarlo mas si me suscribo a ciertos YouTubers, (3) tengo que
poder evaluar la calidad del video, asi que compruebo quién lo subio,
cuantos “me gusta”tiene y qué dicen los comentarios al respecto.

Proyecto: “Ciudadania Digital y Bienestar Adolescente en la Educacién Multicultural” (11



Actividad 3: ;Como podemos nombrar o definir
estas habilidades, capacidades o conocimientos
en un lenguaje juvenil?

Continuando con este médulo, se dardn 5 minutos
para encontrar un nuevo término organico que defina
sus habilidades o conocimientos digitales, pero que
surja desde las y los participantes.

Para esto les invitaremos a revisar nuevamente el ejerci-
cio anterior y generar una lluvia de ideas sobre el posible
nombre, el que se escribirad en la parte superior de un
papelografo blanco a modo de titulo (espacio punteado
en el ejemplo gréfico).

Deja un espacio
en blanco

para clasificar

00 000000OC0OCGCOCGCOGOEOSNOSNOSOS UNIVERSO

12]
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Actividad 4: Clasificamos nuestras habilida-
des (nombre elegido) en grupos o categorias

Para esta actividad utilizaremos 15 minutos, en los cuales
realizaremos un mapeo de grupos para comprender los
criterios de las y los participantes para relacionar y clasificar
sus habilidades.

En primer lugar, revisaremos nuevamente el papelégra-
fo de nuestras 2 primeras actividades. Para trabajar cada
“habilidad”identificada, las agruparemos en categorias o
territorios, por sus relaciones o funcionalidad. Posterior-
mente, le damos nombre a cada categoria (por ejemplo,
redes sociales, juegos, contenido creativo, productividad,
escuela, comunicacion, etc.), siguiendo el siguiente ejemplo
e, igualmente, registrando las respuestas.

Deja un espacio
en blanco
para clasificar

Nombre del mundo

Nombre del mundo

Nombre del mundo

UNIVERSO

Nombre del mundo

Proyecto: “Ciudadania Digital y Bienestar Adolescente en la Educacién Multicultural”
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Actividad 5: ;Qué “habilidades” nos faltan?,
icudles nos gustaria mejorar o aprender?

En esta actividad, durante 10 minutos, se identificaran
las oportunidades para mejorar las habilidades existentes
y otras nuevas que pudieran adquirir los participantes.
Para esto, se compartirdn opiniones en torno a estas dos
preguntas, las que se completardn en una nueva matriz,
siguiendo el ejemplo a continuacién:

QUIERO MEJORAR QUIERO APRENDER
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Actividad 6: Habilidades en el Universo Digital

Durante los préximos 10 minutos, se agregaran las
nuevas habilidades conversadas en los sub-mundos del
ejercicio numero 4y también, se creardn nuevos submun-
dos con habilidades para nombrarlos.

Para esto se analizaran las respuestas entregadas y se
agregara nueva informacion como indica el ejemplo a
continuacion:

Dejeanub’;ae’jggCio 000000000 OCGCOGEOGEOGNOSNOSNOIOS UNIVERSO

para clasificar

Nombre del mundo
Nombre del mundo

Nombre del mundo

Nombre del mund
Nombre del mundo CREEESEES Nombre del mundo

Proyecto: “Ciudadania Digital y Bienestar Adolescente en la Educacién Multicultural”
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Actividad 7: Ranking de las habilidades mds
importantes o necesarias

En los ultimos 10 minutos de este mddulo, se creard
una clasificacion para entender las preferencias de las 'y
los participantes respecto a las habilidades identificadas.

Para esto, se les pide que lean todas las notas del Universo
Digital creado y que voten cudles son las 5 mas impor-
tantes para cada uno de ellos. Recomendamos utilizar el
siguiente sistema:

- Cada participante tiene 5 votos (1 voto = 1 punto)

- Una vez finalizada la votacion, el grupo contabiliza los
votos y se escribe el ranking en el “Universo digital”
segun el ejemplo a continuacién:

.........UNIVERSO

VOTAR

Nombre del mundo Nombre del mundo

Nombre del mundo

Nombre del mundo
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MODULO 2: CONTEXTOS DE APREN-
DIZAJEY BRECHAS DE CONTENIDO

El segundo taller o actividad temética, se titula contex-
tos de aprendizaje y brechas de contenido. Con una
duracién mas corta que la sesion anterior y que no deberia
superar los 30 minutos, busca identificar cudles son los
métodos y contextos de aprendizaje de las juventudes,
y las barreras y problemas percibidos para aprender o
desarrollar habilidades digitales.

Asimismo, se busca identificar cuales son los contenidos
relevantes disponibles o accesibles en internet que les
servirian para desarrollar estas competencias.

Actividad 1: ;Cémo y dénde aprendemos
estas habilidades?

En el primer ejercicio de este médulo, se utilizaran 15
minutos para identificar los contextos y métodos de
aprendizaje de los y las participantes en el ambito digital.

ACTIVIDADES (HABILIDADES)

Para esto, se utilizard una matriz como la que se pre-
senta a continuacion y sobre la que se escribird en la
columna de la izquierda los territorios o sub-mundos
creados en el Universo Digital del médulo anterior (que
seran las habilidades digitales con las que se trabajard).

Luego de recordar y comentar cada conjunto de habi-
lidades, se invitara a las y los participantes a identificar
cémo y dénde las aprendieron. Se recomienda motivar
la conversacién para encontrar respuestas del tipo: “en

"o

la clase de Informatica o Tecnologia”, “en un curso onli-
ne”, “miro tutoriales en Youtube”, “participo de un foro
especializado’, “en Wikipedia” o “s6lo con ensayo y error”.

En caso de ser necesario, recordar codificar los resultados.

COMO Y DONDE APRENDI

EJEMPLO 1: USO DE REDES SOCIALES

EJEMPLO 2: ACTIVIDADES ESCOLARES

Proyecto: “Ciudadania Digital y Bienestar Adolescente en la Educacién Multicultural” [17



Actividad 2: ;Qué barreras o problemas nos impi-
den aprender estas habilidades?

En el segundo bloque del médulo, se utilizardn 15 minu-
tos mas para identificar las barreras de aprendizaje o
mejora de habilidades a las que se ven enfrentados/as
las y los participantes.

Para esto, se les pedira que piensen en tres habi-
lidades digitales que les gustaria aprender o mejorar,
pero que no las tienen porque hay barreras u obsta-
culos para hacerlo. Se completan los datos en el lado
izquierdo de una nueva matriz, replicando lo siguiente:

Posteriormente, a través de la conversacién con el grupo,
se identificard al menos un motivo claro por el cual las y los
participantes no han podido aprender o mejorar cada habi-
lidad seleccionaday la agregaremos a la columna derecha.

Aligual que en la actividad anterior, se buscan respuestas
del tipo: “No puedo encontrar contenido gratuito”, “mis
profesores no saben sobre eso”, “el contenido es hecho
por y para hombres’, “he intentado tomar un curso o ver
un tutorial, pero no estaba en mi idioma”, “mi conexién a
internet es muy mala” 0“no tengo acceso a un computador
el tiempo suficiente”.

Una vez completada la matriz, se registran los resultados

como en cada actividad.

HABILIDAD

BARRERAS (POR QUE NO ESTOY MEJORANDO EN ESO)

#EJ1: Tomar Fotos

#EJ2: Encontrar informacion

#EJ3: Editar videos
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MODULO 3: CALIDAD DE LA INFORMACION
Y CO-DISENO DE CAMPANA

El tercer médulo a desarrollar, lleva por nombre; Cali-
dad de la Informacidn y co-disefio de campaiia y busca
responder como entienden las y los jévenes las nociones
de”calidad de la informacion” y “desinformacion digi-
tal”, como también identificar cuales son sus practicas al
verse enfrentados/as a este tipo de situaciones. Es el mas
largo de los talleres/sesiones teméticas, con una duracion
cercana a las 2 horas.

Actividad 1: Calidad de la informacién y desin-
formacién, comprensién y percepciones.

En esta primera actividad del médulo, utilizaremos 10 minu-
tos para identificar las fuentes (pueden ser sitios web, redes
sociales, plataformas de medios y/o recursos humanos) que
las y los participantes tienden a consultar para las diferentes
actividades que realizan en su vida diaria y en la escuela.

Ejemplo introductorio de la actividad:

“Hoy tenemos acceso a incontable informacién a través de
internet. Podemos leer libros, articulos de noticias, usar pdginas
de busqueda como Wikipedia, plataformas de redes sociales y
otras aplicaciones con texto, video y sonido. Esto es genial, porque
nos permite decidir qué funciona mejor para nosotros y de dénde
aprenderemos mds, pero a veces, también puede resultar un poco
dificil decidir cémo y qué hacer cada vez que buscamos informacion.

La préxima actividad nos ayudard a comprender mejor la eleccion
de fuentes en internet, a reflexionar sobre temas como desinformacion
e informacién de calidad y como esta puede cambiar dependiendo de
mis necesidades o el contexto en el que estoy”

Para completar la actividad se planteara a las y los partici-
pantes tres situaciones diferentes, como las que se obser-
van continuacion y se les solicita escribir sus respuestas
en una hoja (o documento digital) dividida en 3 columnas:

SITUACION 1: Imagina que estas en una clase de ciencias en la
escuela. La profesora te pide que averiglies en internet qué
sucede si pones un dulce en un vaso de agua durante toda
la noche. ;Qué harias para obtener la respuesta?

SITUACION 2: Imagina que ves un choque entre un autoy una
bicicleta. Al acercarte, encuentras al ciclista inconsciente
y gente que ya llamé a la ambulancia. Alguien te pasa un
teléfono y te pide que busques en internet de qué otra forma
pueden ayudarlo. ;A qué fuente de internet te dirigirias para
encontrar respuestas en ese momento?

SITUACION 3: Imagina que son las votaciones para elegir al
delegado/a o presidente/a de tu nuevo curso. Como llegaste
recién esta semana no conoces a ningln candidato/a. Utilizan-
do tecnologias digitales ;Como averiguarias por quién votar?

Como en las actividades anteriores, a través de la discusion,
se intentara que las y los participantes identifiquen, luego
del ejercicio, al menos tres fuentes a las cuales recurren para
obtener informacién en la web o en plataformas digitales.

Una vez logrado este objetivo, se les pedird que anoten
estos resultados en una matriz como la que se muestra
a continuacion, justificando al lado derecho el motivo
por el cudl usarian este sitio para obtener informacion
y qué tipo de contenido podria entregarles. Recuerde
registrar las respuestas una vez finalizado el ejercicio.

LUGAR/FUENTE

¢POR QUE Y QUE TE PODRIA ENTREGAR?

EJ1: Wikipedia

Porque en poco tiempo, espero obtener la informacién necesaria. Corto y rapido. Algunas
fechas y hechos. Por lo general también te da fuentes adicionales que uno puede consultar.

EJ2: Facebook

Porque preferiria preguntarle a mis amigos. Es rapido y personal. No
me sobrecargaré con informacion que tal vez no entienda.

EJ3: Instagram

Porque prefiero tener informacién visual. Ademas, puedo buscar difer-
entes hashtags y asi obtener una mayor variedad de respuestas.

EJ4: Diarios o medi-
os digitales

Porque sé que producen contenido en el que puedo confiar. Lo hacen relevante y atractivo. Las
historias estan bien escritas e investigadas. Sé quién las escribié. Confio en este periddico.

Proyecto: “Ciudadania Digital y Bienestar Adolescente en la Educacién Multicultural” [19



Actividad 2: Cémo las y los participantes com-
parten contenidos con sus amigos en internet

La segunda actividad de este médulo, con una duracién
de 15 minutos, busca explorar las preferencias de las y
los jévenes cuando comparten hechos o noticias con
otros y entender las razones detrds de tales decisiones.

Para esto, le pediremos a los participantes que elijan
una de las tres preguntas del caso anterior, pero esta

vez considerando el siguiente ejercicio:

Imaginate que ahora tuvieras que compartir esta preguntay la respuesta
con tus amigos en Facebook, Instagram o WhatsApp. ;Qué plataforma ele-

girias y por qué? ; Cémo seria tu publicacién o mensaje para esta situacion?

Pida a las y los participantes que escriban, dibujen o
expresen su respuesta en una hoja de papel, para poste-
riormente registrar los resultados del grupo.

20]

Toolkit de herramientas metodoldgicas participativas para docentes




Actividad 3: Captura de variables clave a la hora
de tomar decisiones sobre la informacioén

Durante los siguientes 15 minutos, el objetivo serd enten-
der cudles son las razones por las que las y los jovenes
prefieren ciertas fuentes por sobre otras.

Para esto, se presentara a las y los participantes la
siguiente tabla con distintas variables que podria tener
cierta informacién encontrada en la web:

Invitdndolos/as a recordar nuevamente los ejercicios
anteriores del modulo, se solicitara a las y los participantes
que califiquen cada variable seguiin lo importante que es, en
su opinidn, al momento de buscar informacion en internet.
(1=no importante / 5 = sUper importante).

Por ultimo, se invitara a las y los participantes a
reflexionar sobre algunas caracteristicas de la infor-
macién que podrian no estar en la tabla. Poste-
riormente, registramos las votaciones del grupo.

Precisa 1 3 4 5
Clara 1 3 4 5
Util 1 3 4 5
Resumida 1 3 4 5
Coherente 1 3 4 5
Actual 1 3 4 5
Gratis 1 3 4 5
Con fuentes o autores/
as identificables ! 3 4 >
Oportuna 1 3 4 5
Interactiva 1 3 4 5
Divertida 1 3 4 5
Acceso rapido 1 3 4 5
Facil de compartir 1 3 4 5
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Actividad 4: La desinformacion y el teléfono
humano

En la presente actividad y durante 15 minutos, se jugara
al teléfono humano junto a las y los participantes, con
el objetivo de dar un ejemplo practico de cémo fluye la
informacion y como la calidad de esta puede verse afec-
tada facilmente.

Para dar inicio a este ejercicio, se planteara al grupo las
siguientes interrogantes; ;Ha escuchado alguna vez el tér-
mino “desinformacion” y/o “noticias falsas”? ;Qué significa
en su opinion?

Luego de motivar esta discusion, comenzaremos nuestro
juego susurrando un titular de noticias sencillo (como por
ejemplo;“Falla en turbina del avion deja fuera del mundial
de hockey patin a la Seleccion Sub17 de Argentina”) en el
oido de la persona ubicada a su derecha (participante). El
juego continday las y los participantes susurran el titular
a la persona que esta a su derecha hasta que el mensaje
llega a el/la ultimo/a jugador/a de la fila.

Una vez finalizada la vuelta preguntamos; “; Qué infor-
macién ha llegado a la altima persona de la fila?”.
Dependiendo de la respuesta y analizando la experiencia
de cada participante en la actividad, invitamos a reflexionar
en torno a los siguientes puntos;

A medida que la informacion fluye y se mueve de un
lugar a otro, las cosas pueden perderse o re-compartirse
de diferentes maneras que podrian no ser totalmente
conformes con la fuente anterior.

La informacion también puede fluir en diferentes circu-
los, anadiendo mas complejidad al flujo de noticias. Sin
poner esfuerzo en ello, nunca podrian llegar a escuchar
la informacién en el otro circulo.

Sin embargo, la mayor parte de la desinformacién no
ocurre debido al error de un ser humano individual. En
la mayoria de los casos, la informacion es creada por un
pequeio grupo de personas que deliberadamente estan
tratando de influenciarnos y utilizan técnicas y herramientas
muy sofisticadas que nos hacen muy dificil como indivi-
duos hacer algo contra la difusion de esa desinformacion.
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Actividad 5: El impacto de las historias verdade-
ras y falsas

Durante los siguientes 25 minutos del taller, se explorara
el impacto potencial que tiene la desinformacion con res-
pecto a lainformacion de calidad. Para esto, mostraremos
alasy los participantes un titular de noticias prefabricado,
que esté relacionado al establecimiento educacional en
el que se encuentren en ese momento.

Por ejemplo; “Las clases han sido suspendidas en (nombre
del colegio en cuestion) debido a la rotura de cafierias, segun
las autoridades del establecimiento”

Luego de escuchar las opiniones del grupo respecto al
titular propuesto, se planteard como interrogante; ;Qué
impacto podria tener la historia en nosotros, nuestras fami-
lias, amigos o el barrio o comunidad dependiendo de si la
historia es verdadera o falsa?

Posteriormente, se solicita a cada participante que res-
ponda a la interrogante, seguin su opinién, en un papel, nota
adhesiva o documento digital. Dicha respuesta debe ser
agregada a una matriz como la que presentamos a conti-
nuacioén, considerando su cercania al drea correspondiente.

Recuerda registrar la actividad tratando de que todos
los aportes de las y los participantes sean legibles.

Verdadero

Yo

Familia

Comunidad

NOTICIAS

Familia

Comunidad

Proyecto: “Ciudadania Digital y Bienestar Adolescente en la Educacién Multicultural”
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Actividad 6: Camparnia digital sobre la desinfor-
macion en los medios sociales

En los ultimos 35 minutos de este taller o sesién tematica,

se propone disefiar un prototipo de campana social para
combatir la desinformacién.

1. Empatizar con el usuario: Paracomenzar nuestra cam-
pana, pensaremos quiénes van a ser las y los destinata-
rios. El disefo tiene que estar centrado en ellas y ellos.

2. Definir el problema: ;Cual es el problema que
tenemos que resolver? En este caso, seria para
detener la propagaciéon de la desinformacion o
para informar sobre los riesgos que ésta implica.

3. Idear soluciones: Se dard a las y los participan-
tes 5 minutos para escribir 3 ideas con las cuales se
podria detener la propagacion de la desinformacion.

4. Votacion: A continuacion, se realizara una vota-
cién para elegir 5 ideas principales para todo
el grupo. Sera sélo un voto por participante, tra-
te de que la votacién no exceda los 5 minutos.

5. Campana Prototipo: Se propone discutir en grupo
cdmo comunicarian estas recomendaciones de una
manera creativa. El reto es llegar a una idea principal y
dibujar en colaboracién laidea discutida en una cartuli-
na,papelégrafo o documento digital (se pueden utilizar
dibujos, textos, flechas y/o cualquier tipo de graficos).

6. Implementacion de la campaia digital: Una vez
finalizada la actividad anterior, discuta con el grupo
la posibilidad de implementar la campana a través de
internet. Defina el nombre, conceptos claves, plata-
formas a utilizar y las piezas de contenido digital que
utilizarian (posts, historias, fotos, memes, gifs, etc.).

Recuerde registrar los resultados finales y el proceso de
las campanas, utilizando las etiquetas recomendadas
al inicio de esta metodologia.
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MODULO 4: BIENESTAR ADOLESCENTE

La ultima sesion de estos talleres o actividades tematicas
corresponde al médulo Bienestar Adolescente. Con una dura-
cion aproximada de 2 horas y 15 minutos, tiene como objetivo
principal la comprension del bienestar personal de las y los
participantes, ademds de su relacionamiento con el entorno.

Se recomienda, antes de comenzar las actividades,
conversar por algunos minutos con el grupo para repa-
sar algunas de las experiencias vividas, como también la
realizacién de alguna dindmica de relajacion para dispo-
ner una actitud maés calmada en las y los participantes.

Actividad 1: Bienestar psicoldgico y tecnologias
digitales

Con una duracién de 1 hora, la primera actividad de este
maddulo tiene como objetivo discutir y reflexionar sobre
el impacto de las tecnologias digitales en el bienestar
psicoldgico de las y los jovenes, abordando la problemé-
tica desde un enfoque de género y Derechos Humanos.

Para cumplir dicho objetivo, se invitara a las y los parti-
cipantes a realizar una “lluvia de ideas”, agregando en el
espacio vacio, como muestra el ejemplo a continuacion,
todas las nociones que entreguen acerca de qué entienden
por Bienestar Psicolégico y su relacion con la salud mental.

Posteriormente, recuerda registrar los resultados obtenidos.

BIENESTAR PSICOLOGICO Y SALUD MENTAL

IDEA
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Actividad 2: ;Qué significa para ti el concepto de
bienestar psicolégico?

Luego de revisar las principales nociones respecto al
concepto obtenidas en la Lluvia de Ideas, desarrollaremos
la segunda actividad del médulo en 45 minutos, donde se
solicitard alas y los participantes responder las siguientes
cuatro preguntas:

« ;Qué significa para ti/ustedes el concepto
bienestar psicolégico?

« ;Con qué asocian/relacionan ese concepto?

+ ;Qué siente y/o hace una persona que estd
bien psicolégicamente?

+ ;Quiénes pueden estar bien psicolégicamente?

En virtud de estas respuestas, se intentara identificar junto
alasy los participantes, algunos conceptos centrales que
permitan formar grupos de trabajo en torno a estas ideas,
las que se llevaran nuevamente a una campafa comunica-
cional. En caso de ser necesario, registrar las respuestas de
las y los participantes antes de pasar a la ultima actividad.

Actividad 3: Definiendo los contenidos de una
campana comunicacional para cuidar el bien-
estar psicoldgico

En la Ultima media hora de nuestra sesién de talleres o
actividades teméticas, se desarrollard una nueva campana
comunicacional junto a las y los participantes, esta vez,
con el objetivo de promover el bienestar psicolégico de
lasy los jovenes.

Para esto, se recomienda abordar brevemente con el
grupo los conocimientos ya adquiridos en los médulos
pasados, respecto a la importancia de la calidad de la
informaciény los pasos fundamentales para expresar una
idea de forma clara, que logre llegar al publico objetivo.

Luego de refrescar un poco la memoria, se planteara a
las y los participantes las siguientes preguntas:

- ;Qué aspectos negativos pueden tener las tecnologias
digitales y las redes sociales para el bienestar psicold-
gico de los/las adolescentes?

- ;Como las tecnologias digitales y las redes sociales se
pueden utilizar para promover el bienestar psicolégico
de los/las adolescentes?

En base a las respuestas anteriores, se recomienda
promover el debate entre las y los estudiantes, quienes
revisaran sus respuestas de los tres ejercicios anteriores
para disefiar el prototipo de una nueva campafa comuni-
cacional, pensando en las etapas de la actividad anterior.

Para este ejercicio, ademas de utilizar los conceptos ya
revisados de empatizar, definir e idear antes de desarrollar el
prototipo de campana, debemos proponerles agregar una
mirada desde la juventud, planteando preguntas del tipo;

+ ;§Qué nos identifica en nuestro grupo?
« ;Qué es lo que mas nos gusta o preferimos usar para
comunicarnos?

Ademas, es importante dar relevancia a la diversi-
dad cultural del curso, planteando las interrogantes;

+ {Qué entienden por multiculturalidad y cémo nos
puede servir para esta campana?

- ;Qué aspecto positivo tiene que seamos de distintos
contextos situados?

Finalmente, para acotar la definicién del problema que
las y los estudiantes enfrentaran con la campana disefiada,
se preguntara:

- ;Qué cosas te gustaria cambiar dentro del curso
para mejorar el bienestar psicolégico de todos?

- ;Qué aporte crees que puedes dar tu para ayudar en
esta tarea?

Una vez finalizada la discusion en torno a los temas
de los talleres, se conversard junto al grupo la posibili-
dad de implementar la campafa a través de internet.

Para esto, se les invita a definir un nombre, conceptos
claves, plataformas a utilizar, principales elementos visua-
les o sonoros, y las piezas de contenido digital que utili-
zarian para mejorar su bienestar de una manera creativa.

Recuerde, al igual que en los ejercicios anterio-
res, registrar los resultados finales y el proceso de la
campana, utilizando las etiquetas recomendadas.

Finalmente, y a modo de despedida, el grupo elegira a
uno o dos representantes para realizar una presentacion
de lo que conversen y determinen para su campana comu-
nicacional, abordando los puntos ya sefialados y enviando
un mensaje que sirva de reflexion final para todo el taller.
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CONSIDERACIONES FINALES

uego de comprender y ejecutar la metodologia
presentada anteriormente, se espera que las y los
estudiantes puedan identificar de mejor forma sus
habilidades y practicas digitales, y, su comportamiento
en redes sociales y aplicaciones, desde una visién criti-
ca y constructiva, que incluya la propia perspectiva de
las y los jovenes. Las practicas digitales de las juventu-
des se encuentran muy relacionadas con el desarrollo
y proyeccion de sus identidades, y con temas como la
autoestima, la privacidad, seguridad y el bienestar men-
tal. Sin embargo, muchas veces existe una tension entre
como se abordan las tecnologias digitales en los procesos
de ensefanza y aprendizaje o en el curriculum formal
y las propias practicas cotidianas de las y los jovenes.
Este documento propone alternativas de herramientas
metodoldgicas para que las y los participantes avancen en
la concientizacion de sus conocimientos digitales, patrones
de verificacién de informacion, procesos de busqueda y
difusién de contenidos en internet, entre otros, permitiendo
alasylos docentesy directivos escolares, comprender infor-
macion relevante para la ejecucion y creacién de nuevas
politicas en consonancia con las practicas y posibilidades
de acceso y alfabetizacién digital de las y los jovenes.
Desde sus inicios, este proyecto se establecié como
interdisciplinario debido a que aborda temas rela-
cionados con habilidades y plataformas digitales,
comunicacién, calidad de la informacién y brechas
de contenido en Internet, enmarcados en dos ambi-
tos generales: Ciudadania Digital y Bienestar Adoles-
cente, en especifico, para la educacién multicultural.
La participacion multidisciplinaria de diversos
actores y organizaciones nutrié y posibilité un dise-
Ao metodoldgico contingente que abordara multi-
ples aristas, a través de talleres altamente participati-
vos que involucran a toda la comunidad educativa.
Finalmente, el contenido de este documento, no busca
mas que ser un aporte para las instituciones educativas
a nivel nacional y regional en Latinoamérica, que deseen
experimentar a través de procesos de formacioén cola-
borativa, accesibles e inclusivos y que impliquen a toda
la comunidad escolar y en especial a sus estudiantes.

ANEXO: Explorando usos peda-
gogicos de las tecnologias digi-
tales: Wikipedia en el aula y ciu-
dadania digital

En marco de la experiencia piloto del proyecto “Ciuda-
dania digital y bienestar adolescente en la Educacion
Multicultural”, el equipo de Wikimedia Chile a través
del Programa de Educacion realizé un taller de formacion
docente para profesoras y profesores de la Escuela Repu-
blica de Panama.

El taller fue denominado; “Explorando usos pedagé-
gicos de las tecnologias digitales: Wikipedia en el aula
y ciudadania digital”. Este, constituyé una instancia for-
mativa en la cual las y los profesores del establecimiento
pudieron conocer las potencialidades que el uso pedagé-
gico de las tecnologias digitales tiene para promover la
ciudadania y el bienestar adolescente.

Ademas, esta experiencia quiso identificar las percepcio-
nesy experiencias que las y los docentes ya tenian en rela-
cién a las tecnologias digitales y a Wikipedia, en particular,
reflexionando también sobre los usos que las y los estudian-
tes hacen de las tecnologias digitales y sus implicancias.

El taller se llevo a cabo en dos sesiones; la primera, de
caracter reflexivo, consistio en una charla realizada por la
Coordinadora general de Wikimedia Chile, Patricia Diaz, y
la Encargada de educacidn, Rocio Aravena.

Durante esta sesién se exploraron las concepciones y
experiencias previas del profesorado del establecimiento
respecto del uso de Wikipedia en el aula, para posterior-
mente presentarles las caracteristicas principales de la
plataforma y las potencialidades de su uso pedagdgico.
A través de numerosos ejemplos, se presento a las y los
docentes actividades de aula que incorporan los proyectos
Wikimedia en diferentes niveles y asignaturas, para dar
paso a preguntas y comentarios.

La segunda sesién, de caracter practico, las y los docentes
se dividieron en grupos de 3 a 5 personas y trabajaron en
la elaboraciéon de una actividad pedagdgica incorporando
alguno de los proyectos de Wikimedia. Las actividades
propuestas se orientaron hacia la promocion de la ciuda-
daniay el bienestar adolescente y fueron presentadas al
final de la sesion por todos los grupos.




