REFERENTE TEORICO: La sociedad multipanta-

llas en la que crecen los mas jovenes trae sin duda

muchas ventajas pero también riesgos inéditos que
debemos conocer. Algunos expertos hablan de los
cuatro excesos de la sociedad moderna: (1) dema-
siadas opciones; (2) demasiada informacién; (3) de-
masiada velocidad y (4) demasiadas cosas. Aprender
a tomar decisiones en un mundo tan cambiante es
una destreza necesaria para nuestros nifios que van
a tener que estar constantemente eligiendo en este
mar de opciones. Por ello dotar a los mas pequerios
de mecanismos de autoconocimiento y autocontrol
ayudara en la toma de decisiones a la hora de hacer
un uso responsable, saludable y seguro de los dispo-

sitivos y la tecnologia.

RAZON DE SER: Los nifios de hoy en dia crecen
con la tecnologia siempre a su alcance, son nifios
con destrezas y habilidades propias de una sociedad
multipantalla. Sin embargo, esto nos les exime de
aprender a gestionar el uso que hacen de las redes
sociales e internet desde edades tempranas con el
fin de dibujar con criterio su identidad digital. La
identidad digital es aquello que internet sabe de

cada uno.

Con ayuda de Digipato y “La gran decision de Digi-

pato”los nifios de Infantil conoceran los riesgos que
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tiene internet, reflexionardn sobre la toma de deci-
siones, el cuidado de la identidad digital, de la amis-
tad en un mundo online y offline y sobre todo re-

flexionaran sobre el respeto hacia sus comparieros.

En este enlace se puede conocer esta historia que
inicia a los mas pequerios en la educacioéon digital
de una manera amena, entretenida y a través de la
lectura. Analizando sus personajes y la toma de de-
cisiones de Digipato con relacién a sus amigos se-
guro puede mostrar una mejor manera de usar las

pantallas.

DESARROLLO

12 Fase

El educador comenta a sus alumnos que van a co-
nocer la historia de Digipato y formula preguntas de

aproximacion antes de la lectura.

Mostrandoles la portada del libro el educador for-

mula las siguientes preguntas de aproximacion:
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¢;Quién creéis que es el protagonista de este cuento?
¢De qué creéis que puede tratar el cuento de este pato?
¢Os gusta utilizar el ordenador? ;Para qué lo utilizais?
¢Os gustan las canciones, los videos de Youtube, los
juegos etc.?

¢Os ponéis tristes cuando mama y papa os dicen que

no se puede utilizar mds el ordenador o la Tablet?

El educador explica a los alumnos como a diario
todos los mayores usamos internet: para enviar un
email, escribir un mensaje de WhatsApp a un amigo
o familiar o para consultar el tiempo en la ciudad,....
todos esos usos de la red son muy buenos y nos per-
miten estar en contacto con muchos de nuestros

amigos, familiares o conocidos.

El educador muestra a los amigos del protagonis-
ta de nuestro cuento, Digipato, haciendo especial
hincapié en la importancia de cuidar bien de esos
amigos, de meditar nuestros actos en la red y pensar
antes de hacer algo que pueda ofender o entristecer

a nuestros comparieros.

Estos son los amigos de Digipato con lo que tanto

les gusta estar y jugar.

Era una calurosa noche
de verano y Digipato
estaba en su habitacion.
Habia terminado los
deberes y estaba
jugando en Interner
un rato antes de

La Familia del Corral era su pigina
web preferida. Podia jugar y hablar
con sus amigos. ;Qué divertido!

A muchos animales les gustaba jugar
en La Familia del Corral, incluidos los
mejores amigos de Digipato del colegio.

¢;Cuantos amigos tienes tu?

¢Cuidas bien a tus amigos? ;Y ellos a ti?

JA qué crees que les gusta jugar a este grupo de ami-
gos?

¢Qué historias crees que van a vivir juntos?
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Una vez que hemos analizado y contextualizado la
historia es el momento en el que el educador lee en
alto el cuento de “La gran decision de Digipato”. Es
un cuento cortito y cuyos personajes son animales.
Elmensaje es claro y nos acerca a valorar la amistad,
hacer un uso responsable y saludable de las fotogra-

fias en internet, del respeto a los demas...

Una vez leido el cuento estas son algunas de las pre-
guntas que se pueden hacer para asentar la com-

prension del mensaje:

- ¢Por qué le gusta a Digipato la pdagina web “La
gran familia del corral”? ; Cudnto te gusta a ti estar
con tus amigos? ;Qué sientes cuando estds con
ellos?

« ¢Qué ha visto Digipato de Cerdito-orgulloso que
quiere contar a los demds? (Una foto suya hacien-
do el tonto que quiere compartir con sus amigos

y reirse un poco de él)

La pantalla de Digipato hizo “tin” y vio
un nuevo mensaje de un amigo.

“iQué emocionante!’, pensd.

Lo abridy se rio.

‘iEsto es muy divertido!”, dijo soltando
una risita Digipato. ‘Tengo que
ensefidrselo a mis amigos’.

Antes de que pudiese mandar la foto
a todos, Mami Pato le dijo desde las
escaleras: ‘{Es hora de dormir, carifio!

Alguien le habia hecho una foto
a Cerdro.orgulloso haciendo el tonto.

Livate las plumas, métete en la cama
y subiré en un momento’.

Esta es la foto que Digipato quiere reenviar a sus
amigos.
;Qué te parece la foto? ;crees que puede enfadarse

Cerdito-orgulloso? jtu te enfadarias?

« ¢Alguna vez te has reido de alguno de tus amigos?
JCcoOmo crees que se ha sentido? ;y tu después de
esa accion como estabas: contento o triste?

» ¢Como se sintio Digipato al viajar al futuro y ver

lo que le habria pasado de enviar esa foto de cer-
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dito-orgulloso? (Abrumado y triste, no se daba
cuenta del alcance que podria haber tenido su
decisién de compartir la foto).

¢{Qué paso cuando se despertd? (Todo habia sido

un suero)

22 Fase

Traslalectura del cuento y de las aportaciones de los
ninios debemos mostrarles apoyados en la historia
de Digipato una de las lecciones que se extraen: an-
tes de tomar una decision hay que pensar en como
se va a sentir la otra persona y qué consecuencias

tienen nuestros actos.

En internet hay una maxima que siempre se reco-
mienda a los mas jévenes “Think before you post” o
“Piensa antes de publicar” y que en el caso de Digi-

pato aplica de una forma muy clara.

Los mas pequerios van a tener que aprender a cui-
dar mucho a sus verdaderos amigos. Actualmente
en tiempo de amistades digitales la amistad es mu-
cho mas que "agregar” amigos a tu lista de las redes

sociales.

Sentados todos en circulo el educador propone a los
nifos ir enumerando uno por uno queé cosas les gus-
ta a ellos que les hagan o digan sus amigos, es decir,
qué cosas les hacen sentir bien. El profesor/a las es-

cribira en una pared con pos-it de color amarillo.

En una segunda tanda de ideas, el educador escri-

bira en post-it de color verde/rosa, lo que los nifios
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consideran que le gusta a Digipato (hablar con sus
amigos en la web de La familia del corral, jugar al
juego de vaca-molona, celebrar el cumple con sus

amigos, ir a casa de uno de ellos a merendar).

Con esta dinamica de grupo, los nifios podran co-
nocer mejor a sus amigos, conocer mejor las con-
secuencias que tienen sus actos y decisiones frente
a otros nirios y qué les gusta que les hagan o digan

Sus propios amigos.

32 Fase

Se finaliza la actividad recogiendo las conclusiones
de los post-it que los nifios han ido describiendo en
la fase anterior. De ahi podran los profesores junto a
los nifios hacer un mural con lo mas significativo y

mostrarlo a los nifios a lo largo de todo el curso.

Se hara una lista de acciones que les hace felices a
cada uno. El educador motivara que todos apren-
dan cuadles son las cosas que hacen sentir alegres
a los comparieros para que lo lleven a cabo mas a
menudo. Se propone que un dia a la semana, quiza
los viernes, el educador repase con los nifios si han
realizado alguna de las acciones descritas para ha-

cer felices a los demas.

“La gran decision de Digipato” pone sobre la mesa la
necesidad de educar a los mas pequerios desde eda-
des tempranas en un uso responsable de los dispo-
sitivos. Ademas, es importante no olvidar que “esto

no va de tecnologia, sino que va de educacion”.
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