BANCO DE HERRAMIENTAS AUDIOVISUALES
EDUCACION PRIMARIA « 6 A 8 ANOS

TiTULO
DIGIPATO

AUDIOVISUAL (D)

Buck, L. (2012). La gran decision de
Digipato. Childnet International. Foro
Generaciones Interactivas. Madrid.

VARIABLES QUE SE PUEDE TRABAJAR

Toma de decisiones; |dentificacion,
expresion y regulacion emocional;
Asertividad.

AREA CURRICULAR
Lengua castellana y Literatura.
CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar; Convivencia digital;
Plan lector.

EDAD
De 6 a 8 afos.
SINOPSIS

Este cuento “La gran decision de Digipato”
relata la historia de un pequefo pato,
llamado Digipato, en su camino por
aprender a ser un buen amigo en el mundo
online y utilizar la red de forma segura.

FUNDACION
BOTIN

REFERENTE TEORICO: La sociedad multi-
pantallas en la que crecen los mas jovenes trae
sin duda muchas ventajas pero también ries-
gos inéditos que debemos conocer. Algunos
expertos hablan de los cuatro excesos de la
sociedad moderna: (1) demasiadas opciones;
(2) demasiada informacion; (3) demasiada ve-
locidad y (4) demasiadas cosas. Aprender a
tomar decisiones en un mundo tan cambiante
es una destreza necesaria para nuestros nifos
que van a tener que estar constantemente
eligiendo en este mar de opciones. Por ello
dotar a los mas pequefios 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 vy la tecnologia.

RAZON DE SER: Los nifios de hoy en dia cre-
cen con la tecnologia siempre a su alcance,
son ninos 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 v “La gran decision
de Digipato” los niffios de Infantil conoceran
los riesgos que tiene internet, reflexionaran
sobre la toma de decisiones, el cuidado de la

identidad digital, de la amistad en un mundo
online y offline y sobre todo reflexionaran sobre
el respeto hacia sus compaferos.

En este enlace se puede conocer esta historia
gue inicia a los mas pequefos en la educacion
digital de una manera amena, entretenida vy a
través de la lectura. Analizando sus personajes
y la toma de decisiones de Digipato con rela-
cion a sus amigos seguro puede mostrar una
mejor manera de usar las pantallas.

DESARROLLO

12 Fase

El docente comenta a sus alumnos que van a
conocer la historia de Digipato y formula pre-
guntas de aproximacion antes de la lectura.

Mostrandoles la portada del libro se formulan
las siguientes preguntas de aproximacion:

e ZQuién creéis que es el protagonista de
este cuento?

e ¢De qué creéis que puede tratar el cuento
de este pato?

e <¢Os gusta utilizar el ordenador? écPara qué
lo utilizais?

e <¢Os gustan las canciones, los videos de
Youtube, los juegos etc.?

DESARROLLO CREATIVO
TOMA DE DECISIONES
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e <ZOs ponéis tristes cuando mama y papa
os dicen que no se puede utilizar mas el
ordenador o la Tablet?

El docente explica a los alumnos como a dia-
rio todos los mayores usamos internet: para
enviar un email, escribir un mensaje de What-
SApp a un amigo o familiar o para consultar
el tiempo en la ciudad... todos esos usos de
la red son muy buenos y nos permiten estar
en contacto con muchos de nuestros amigos,
familiares o conocidos.

El docente muestra a los amigos del protago-
nista de nuestro cuento, Digipato, haciendo
especial hincapié en la importancia de cuidar
bien de esos amigos, de meditar nuestros ac-
tos en la red y pensar antes de hacer algo que
pueda ofender o entristecer a nuestros com-
paferos.

Estos son los amigos de Digipato con lo que
tanto les gusta estar v jugar.

e <ZCuantos amigos tienes tu?
e (dCuidas bien a tus amigos? ¢Y ellos a ti?

e A qué crees que les gusta jugar a este
grupo de amigos?

e CQué historias crees que van a Vivir
Juntos?

FUNDACION
BOTIN

Una vez que hemos analizado y contextua-
lizado la historia es el momento en el que el
docente lee en alto el cuento de “LLa gran deci-
sion de Digipato”. Es un cuento cortito y cuyos
personajes son animales. El mensaje es claro y
Nnos acerca a valorar la amistad, hacer un uso
responsable y saludable de las fotografias en
internet, del respeto a los demas...

Una vez leido el cuento estas son algunas de
las preguntas que se pueden hacer para asen-
tar la comprension del mensaje:

e dPor qué le gusta a Digipato la pagina web
“La gran familia del corral”? <Cuanto te
qusta a ti estar con tus amigos? cQué sien-
tes cuando estas con ellos?

e ZQué ha visto Digipato de Cerdito-orgu-
lloso que quiere contar a los demas? (Una
foto suya haciendo el tonto que quiere
compartir con sus amigos y reirse un poco
de éb.

Esta es la foto que Digipato quiere reenviar a
SUS amigos.

e ZQué te parece la foto? cCrees que puede
enfadarse Cerdito-orgulloso? éTu te enfa-
darias?

e d¢Alguna vez te has reido de alguno de tus
amigos? ¢Como crees que se ha sentido?
cY tu después de esa accion como esta-
bas: contento o triste?

e <cCOmo se sintio Digipato al viajar al futuro
y ver o que le habria pasado de enviar esa
foto de cerdito-orgulloso? (Abrumado y
triste, no se daba cuenta del alcance que
podria haber tenido su decision de com-
partir la foto).

ZQué paso cuando se desperto? (Todo
habia sido un suefo).

22 Fase

Tras la lectura del cuento y de las aportacio-
nes debemos mostrarles apoyados en la his-
toria de Digipato una de las lecciones que se
extraen: antes de tomar una decisién hay que
pensar en coOmMo se va a sentir la otra persona
Yy qué consecuencias tienen nuestros actos.

En internet hay una maxima que siempre se
recomienda a los mas jovenes “Think before
you post” o “Piensa antes de publicar’ y que
en el caso de Digipato aplica de una forma
muy clara.

Los mas pequefios van a tener que aprender
a cuidar mucho a sus verdaderos amigos. Ac-
tualmente en tiempos de amistades digitales
la amistad es mucho mas que “agregar” ami-
gos a tu lista de las redes sociales.
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Sentados todos en circulo el docente propone
a los niRos ir enumerando uno por uno qué co-
sas les gusta a ellos gue les hagan o digan sus
amigos, es decir, qué cosas les hacen sentir
bien. El profesor/a las escribird en una pared
con pos-it de color amarillo.

En una segunda tanda de ideas, el docente es-
cribird en post-it de color verde/rosa, lo que
los nifos consideran que le gusta a Digipato
(hablar con sus amigos en la web de La familia
del corral, jugar al juego de vaca-molona, ce-
lebrar el cumple con sus amigos, ir a casa de
uno de ellos a merendar).

Con esta dinamica de grupo, los nihos podran
conocer mejor a sus amigos, conocer mejor
las consecuencias gque tienen sus actos y deci-
siones frente a otros nifos y qué les gusta que
les hagan o digan sus propios amigos.

FUNDACION
BOTIN

32 Fase

Se finaliza la actividad recogiendo las con-
clusiones de los post-it que los nifos han ido
describiendo en la fase anterior. De ahi podran
los profesores junto a los nifos hacer un mural
con lo mas significativo y mostrarlo a los nifos
a lo largo de todo el curso.

Se hara una lista de acciones que les hace feli-
ces a cada uno. El docente motivara que todos
aprendan cuales son las cosas que hacen sen-
tir alegres a los compaferos para que lo lleven
a cabo mas a menudo. Se propone que un dia
a la semana, quiza los viernes, el docente re-
pase con los nifos si han realizado alguna de
las acciones descritas para hacer felices a los
demas.

“La gran decision de Digipato” pone sobre la
mesa la necesidad de educar a los mas pe-
guehos desde edades tempranas en un uso
responsable de los dispositivos. Ademas, es
importante no olvidar que “esto no va de tec-
nologia, sino que va de educacion”.
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