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COEDUCASTUR EN LA
COMPETENCIA DIGITAL

INTRODUCCION

La competencia digital (CD) es aquella que implica el uso creativo, critico y seguro de las TRIC (Tec-
nologias de la Relacién, la Informacién y la Comunicacién) fundamentado en principios éticos en su
uso, a fin de constituir un espacio inclusivo y libre de participacién ciudadana. Este objetivo hace que
sea necesario aplicar la perspectiva coeducadora y los criterios de igualdad. No solo se aborda el
conocimiento y uso de aspectos técnicos, sino que debe desarrollar una actitud critica hacia la utilizacién
del medio digital, por ejemplo en lo relativo a la transmisién de contenidos sexistas o el fomento de la
violencia hacia las mujeres.

Desde cualquier drea curricular y/o en cualquier situacién de la vida diaria se puede aprender a realizar
andlisis de género, visibilizando las brechas y realizando propuestas para educar en igualdad. La com-
petencia digital desde el punto de vista de la coeducacién entrena una mirada proactiva para corregir
situaciones de desigualdad en el dmbito digital, de manera que éstas se van incorporando al repertorio
de competencias de nuestro alumnado como formas de afrontamiento y relacién a lo largo de la vida.
Una de las fortalezas de la competencia digital es la de ofrecer un inagotable entorno para “aprender
a ser”. Es imprescindible detenerse en cémo conforman sus identidades nuestras alumnas y alumnos a
través de la comunicacién y la informacién digital. Debemos trabajar con el alumnado usos positivos en
la red como medio para alcanzar una identidad digital adecuada, desde el respeto y el reconocimiento
de una sociedad diversa. Es importante que el alumnado vea en el medio digital un espacio donde cada
persona pueda desarrollar su autonomia, con responsabilidad y libre de violencia. Ademds, internet
favorece también un uso al servicio del activismo que defiende valores democrdticos y universales.

En este sentido, el proceso de aprendizaje es transversal, atraviesa el dmbito formativo hacia la esfera
personal, dado que trata de desmontar los estereotipos de género para educar ofreciendo todas las posi-
bilidades sin que ser nifias o nifios suponga un encorsetamiento que restrinja las expectativas de futuro.
Es propio de la competencia digital desarrollar una actitud activa, critica y realista hacia el entorno
digital. Para ello es prioritario que dotemos a nuestro alumnado de formas de identificar comportami-
entos discriminatorios, violentos y sexistas y de habilidades para comprender las consecuencias de una
publicacién o de un comentario, de la exposicién de las nifias y chicas a la violencia y de la hipersexual-
izacién que se mantiene y multiplica en este entorno. La huella digital también debe ser trabajada en el
aula en relacién a la identidad digital.

A otras brechas existentes (geogrdfica, geopolitica, econémica, cultural) se suma la brecha digital de
género. El andlisis de la desigualdad y discriminacién digital desde una perspectiva de género es una
excelente oportunidad para reflexionar sobre los factores de impacto socioculturales, formales e infor-
males y su influencia en el acceso de nifias y jvenes a la tecnologia y las ciencias; para revertir la
baja presencia de j6venes y mujeres en estudios del dmbito tecnolégico/digital; y para realizar una
orientacién académica hacia carreras técnicas o de dmbito STEAM que lleven a las chicas a romper el
techo de cristal en esos sectores masculinizados. Nuestro alumnado debe ser capaz de valorar los
principales obstdculos que enfrentan las mujeres en el dmbito laboral digital desde una perspectiva
de género y cémo se puede contribuir a mitigarlos.

Esta competencia nos permite trabajar en todas las materias, puesto que internet nos brinda un
acceso ilimitado a informacién y recursos, y debemos compensar el sesgo androcéntrico que
arrastramos en materia educativa. El canon oficial ha invisibilizado y ocultado la labor de las mujeres
de manera sistemética y a lo largo de la historia. Ahora tenemos acceso a recursos e informacién
que dan cuenta de las mujeres y sus aportaciones en todas las disciplinas, que generan genealogidq,
que impulsan a las alumnas a una toma de decisiones libre.

CUADERNO DEL PROFESORADO | EDUCACION SECUNDARIA
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En todo este proceso de seleccién y valoracién de la informacién es fundamental tener presente que
mujeres y hombres tenemos necesidades prdcticas e intereses estratégicos especificos que influirdn en la
relevancia de la informacién. Aprender a analizarla de manera desagregada ayuda a no dar por senta-
do que la visién desde la masculinidad incluye por defecto a las mujeres. En este sentido, es importante
conocer fuentes de informacién confiables que planteen sus datos y materiales con esta visién.

COEDUCAS



CONTENIDOS
MAS RELEVANTES

DE LA COMPETENCIA
DIGITAL

Las recomendaciones en relacién a esta competencia desde el punto de vista
coeducativo van en esta direccién:

Es clave proteger la intimidad propia y la de otras personas y hacer que nues-
tro alumnado aplique una mirada critica al tipo de comunidades con las que
contacta y comparte contenidos.

Debemos generar contenidos o reelaborarlos incorporando el lenguaje y las
imégenes no sexistas y cuidando de realizar representaciones en el marco de
la diversidad y de la igualdad, evitando estereotipos de género y procurando
una representacién equitativa e igualitaria.

Se ha de trabajar la seguridad y proteccién personal, proteccién de datos,
proteccién de la identidad digital, uso seguro y sostenible.

Haremos hincapié en cémo una herramienta comunicativa mal utilizada puede
ser un instrumento de control y acoso.

Fomentaremos la utilizacién de la tecnologia de forma creativa, para resolver

problemas y para transmitir valores coeducativos que superen las diferentes

brechas de género digitales.

CUADERNO DEL PROFESORADO | EDUCACION SECUNDARIA
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Adivina el selfie

OBJETIVOS
1. Analizar la representacién del género y la sexualidad en las redes sociales.

2. Reflexionar sobre la erotizacién y cosificacién de las mujeres en la socializacién
online y offline.

3. Trabajar el concepto de identidad cuestionando los estereotipos y roles de género

MATERIALES PARA EL AULA

* Video “La hipersexualizacién femenina”. Asadaf.
* Video “El pecho femenino y su hipersexualizacién”. Asadaf.

COEDUCASTUR



https://www.youtube.com/watch?v=prKNYcLBIeA
https://www.youtube.com/watch?v=uExtD7cVayI

DESARROLLO

La negociacién identitaria respecto al género y la sexualidad tiene lugar en las redes sociales
y ofras prdcticas medidticas de adolescentes. Para evitar una reproduccién irreflexiva de patrones de
género estereotipados y contribuir a una negociacién critica de estas representaciones organizaremos a
la clase en pequefios grupos y les propondremos que piensen escenas para diferentes selfies.

A continuacién, irdn saliendo y escenificando a través de mimica la escena de la foto en la que
han pensado. Para esto, podemos dejar que sea el grupo quien piense las escenas o proponerles algu-
nas (concierto con amigas/os, en casa delante del espejo, en la playa, haciendo deporte, comprando,
en und fiestq, etfc.).

Finalizadas las simulaciones, el grupo-clase dird si creen que son chicas o chicos quienes protago-
nizan la escena y qué gestos, posturas y actitudes les ha llevado a suponer el género de los personajes.
Se guiard la reflexién para ver la asignacién de escenas y lenguaje corporal a segin qué géneros.

Terminada la simulacién, pondremos en comin las observaciones y debatiremos entorno a estas
preguntas:

¢Qué tipo de escenas creen que son representadas por chicas y por chicos? ¢Por qué?
éCudles son las diferencias de encuadre, gestos, postura que observamos?
Sefialaremos las diferencias de asignaciéon de escenas y lenguaje.
¢Qué mensaje leemos en la actitud de unos y otras?
Identificamos estereotipos de género.
¢Cémo puede repercutir esta exposicidon en nuestras vidas reales?

Como cierre, daremos al alumnado algunos datos sobre las diferencias de uso y tratamiento en
las redes sociales, los estereotipos de género y la construccién de la identidad femenina y masculina.
Abordaremos con el alumnado la incidencia en la autopercepcién, la autoestima y la salud. Para apo-
yarnos en esta segunda fase de la actividad, podemos consultar el articulo de Soraya Calvo citado en el
apartado “para profundizar” y que aborda los resultados de un estudio realizado en centros educativos
de Asturias.

Podemos completar la actividad con el visionado o recomendacién de los videos propuestos en el
apartado de materiales y recursos, que hacen una critica a la hipersexualizacién y la gordofobia en las
redes sociales y la reflexién conjunta sobre los cdnones de belleza en la red.

Materias vinculadas

Lengua Extranjera, Geografia e Historia, Misica, Educacién Pldstica, Visual y Audiovisual, Lengua
Asturiana y Literatura.

Es una actividad que aborda conceptos de estética y puede tratarse la evolucién histérica de lo que
estéticamente se considera femenino o masculino; la hipersexualizacién de las mujeres en la publicidad
o los videoclips. Esta actividad se presta a ser desarrollada por completo en Lengua Extranjera o en
Lengua Asturiana y Literatura. Se describirén las escenas y se trabajard un vocabulario extenso sobre
apariencia, ideas sobre lo femenino y lo masculino, caracteristicas, momentos cotidianos asignados a
cada sexo, etc.

Recursos para profundizar

* Estibaliz Linares Bahillo, El iceberg digital machista. Andlisis, prevencién e intervencién de las real-
idades machistas digitales que se reproducen entre la adolescencia de la CAE,Emakunde, 2019, pp.
36-58.

* Soraya Calvo Gonzdlez, José Luis San Fabidn Maroto, “Selfies, Jévenes y sexualidad en Instagram:
Representaciones del yo en formato imagen”, Pixel-Bit: Revista de medios y educacién, ISSN 1133-8482,
N°. 52, 2018, pdgs. 167-18, “disponible aqui

CUADERNO DEL PROFESORADO | ACTIVIDADES 1° EDUCACION SECUNDARIA
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https://recyt.fecyt.es/index.php/pixel/article/view/62530
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Cuando la informética era de mujeres

OBJETIVOS
1. Visibilizar referentes femeninos como medio para empoderar a las alumnas.

2. Acercar al alumnado a referentes, proyectos y péginas que trabajan por la igualdad en
entorno STEAM.

3. Proporcionar herramientas para la bisqueda de recursos e informacién en entorno digital
de manera critica y objetiva.

MATERIALES PARA EL AULA

* Ordenadores con conexién a internet.
* José Antonio Luna, “Cémo la informdtica pasé de ser un trabajo para mujeres a estar
dominada por hombres”, El diario.es.

COEDUCASTUR



https://www.eldiario.es/tecnologia/informatica-trabajo-mujeres-dominada-hombres_1_3226381.html

DESARROLLO

Esta actividad pretende desterrar mitos sobre la mejor capacitacién de los hombres para la in-
formética y dar referentes femeninos, tanto histéricos como contempordneos, que animen las chicas a
elegir este camino profesional y a los chicos a normalizar la presencia de las mujeres en este campo.
Al alumnado, en general, le ayudard a comprender cudl es la realidad discriminatoria en la que han
vivido y viven las mujeres segln el canon androcéntrico, la brecha de género y las consecuencias que se
derivan de esto. Es una actividad que brinda ademds la oportunidad de evaluar las fuentes, los datos y
cémo se configura la informacién.

Leemos en el aula “Cémo la informatica pasé de ser un trabajo de mujeres a estar
dominada por los hombres”. En este articulo, mujeres del sector informdtico hablan sobre la dis-
criminacién que sufren y sobre la que han sufrido las pioneras en este campo, expresan con voz propia
las dificultades y nos dan datos objetivos, estudios, pdginas, nombres de referentes que demuestran esa
desigualdad y discriminacién.

Tras la lectura, propondremos a la clase que haga un seguimiento de los argumentos que plantean
las entrevistadas; asi, haremos que el alumnado contraste, siga un dato a través del hipervinculo, esta-
blezca conclusiones propias y las fundamente segin la fuente seguida en sus argumentos. En el propio
articulo hay bastantes hipervinculos que nos llevan a las pdginas o referencias que ellas citan.

En grupos, recogerdn informacién obtenida y hardn una valoracién sobre alguno de estos temas:
Argumentos miséginos sobre la naturaleza y capacidad de las mujeres.
Causas de la menor motivacién y formacién de chicas en este sector.
Referentes femeninos/pioneras (Ada Lovelace, Chicas del ENIAC, etc.).

Imagen del informatico freaky en nuestra cultura:
imagen de Geek, Bing Bang Theory, etc.

Acoso y violencia de género en la red.
Tras esta labor de rastreo de informacién sobre uno de los temas elegidos, realizardn una ex-

posicién explicando a sus compaferas y compafieros qué informacién han recabado y a qué conclu-
siones han llegado. Se puede proponer que realicen una presentacién dindmica, tipo Prezi o Genialy.

Materias vinculadas

Esta actividad se presta a ser desarrollada en cualquier materia tal cual estd planteada, ya que aborda
la consulta de fuentes y el método critico de andlisis, informética y tecnologia, conocimiento de
programas, referencias histéricas y contexto sociocultural, orientacién profesional y educacién
audiovisual.

CUADERNO DEL PROFESORADO | ACTIVIDADES 1° EDUCACION SECUNDARIA
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Préxima Centauri. Arte Computacional

OBJETIVOS

1. Visibilizar a referentes femeninos en diferentes dmbitos cientificos.

2. Descubrir la relacién entre matemdticas, fisica y arte como lenguaje (STEAM).

3. Desarrollar el manejo de aplicaciones y conceptos del émbito digital, fisico y artistico.

4. Favorecer la participacién activa en entorno digital especialmente de las alumnas para
erradicar la tecnofobia femenina y la brecha digital de género.

MATERIALES PARA EL AULA
* Videoproyector para ver en grupo los videos de las cientificas.

* Ordenadores con conexién a internet y sistema de audio.
* Enlace a Mujeres con ciencia para la bisqueda de informacién:

COEDUCASTUR



http://mujeresconciencia.com

DESARROLLO

Cuando analizamos disciplinas como la Fisica, Matemdticas o Informdtica, observamos que repro-
ducimos un largo silencio respecto a mujeres que han trabajado y han sido referentes en estos campos.
Debemos romper esta invisibilizacién e incluir un mayor conocimiento de la presencia y aportacién de
las mujeres como punto de partida de una educacién inclusiva e igualitaria.

A través de las biografias de varias cientificas, mostraremos al alumnado que el arte, las matemati-
cas y la computacién han tenido siempre una fascinante relacién que ha abierto un campo experimental
increible. 3Podemos visualizar un sonido? 3Podemos traducir las imdgenes en cédigo matemdtico?

Se comparte con el alumnado una breve referencia de:

* Mary Ellen Bute, que investigé toda su vida con la conversién electrénica de sefiales acisticas
en épticas (a partir del osciloscopio), llegando a su primera pelicula en 1935, Rythm in Light.

* Daphne Oram, pionera de la misica electrénica a partir de la transformacién de imdgenes en
melodias y que trabajé como ingeniera de sonido y concibié el Oramics a partir del osciloscopio.

* Lilian F. Schwartz que, de dibujar en papel de las paredes de su casa con tiza llegé a expo-
ner en el MOMA su arte computacional, donde su Préxima Centauri seria luego utilizada en Star Trek; y
que ha aportado mucho al estudio sobre la luz y el sonido y su percepcién.

Tras esta introduccién, se les anima a que vean algunos videos de las obras de estas cientificas
y consulten algunos de los links que proponemos en el apartado de materiales y recursos y el de “para
profundizar”.

Para ampliar la actividad, podemos animar al alumnado a generar una creacién/pieza utilizando
matemdticas, imdgenes pixeladas, digitalizacién, filtros o collage de imégenes de las propias artistas con
tratamiento de imagen digital (se puede realizar individualmente o por grupos).

Materias vinculadas

Misica y Educacién Pléstica, Visual y Audiovisual.Resulta muy interesante trabajar con el alumnado en
qué consiste la investigacién y la aplicacién de la tecnologia a estas creaciones.

Lengua Extranjera: las biografias y videos de estas investigadoras se pueden abordar en inglés y desar-
rollar el vocabulario digital, fisico, matemdtico en inglés.

Geogrdfia e Historia: podemos realizar la actividad trabajando igualmente las biografias propuestas,
contextualizando la situacién de las mujeres y la dificultad para estudiar. Para que sepan relacionar en
el contexto todos los datos, se enmarca dentro de la época en la que desarrollan su investigacién; un
contexto cambiante por varias revoluciones en el que las mujeres tuvieron su propia lucha (feminismo
y lucha por la igualdad en derechos, trabajo y educacién).

Recursos para profundizar
* Sobre Mary Ellen Bute https://filmarg.com/mary-ellen-bute/

* Daphne Oram, “La desconocida pionera de la misica electrénica que transformaba imdgenes en
melodias”, BBC Culture, 17 Ver aqui

*Video. Daphne Oram Ver aqui

*Video. Lilian F. Schwartz Ver aqui

CUADERNO DEL PROFESORADO | ACTIVIDADES 1° EDUCACION SECUNDARIA
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https://filmarq.com/mary-ellen-bute/ 
https://www.bbc.com/mundo/vert-cul-40225071
https://youtu.be/eG17HiXyH9E
http://lillian.com/digital-animations/
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Quién ocupa el ciberespacio

OBJETIVOS
1. Favorecer la ruptura de la brecha digital de género en la adolescencia.

2. Trabajar de manera objetiva indicadores de desigualdad y discriminacién entre hombres y
mujeres.

3. Incentivar el andlisis critico entre el alumnado, especialmente en los chicos respecto al
acceso y uso de las tecnologias desde la perspectiva de género.

MATERIALES PARA EL AULA
¢ Ordenador con conexién a internet.

* Recurso para la extraccién de datos:
* Para realizar la infografia podemos utilizar, por ejemplo, Canva:

COEDUCASTUR



https://www.inmujeres.gob.es/actualidad/noticias/2012/mayo/docs/brechaDigital.pdf
https://www.canva.com/es_es/crear/infografias/

DESARROLLO

Comenzamos la actividad preguntando al alumnado si observan diferencias de tiempos, usos,
presencia en las TRIC entre hombres y mujeres. Abordaremos la brecha digital de género, entendida
como la inferioridad que tiene la mujer con respecto al hombre en el acceso a este tipo de informacién,
educacién y al conocimiento de las TIRC.

Analizar la situacién las TRIC desde una perspectiva de género llevard al alumnado a comprender
la existencia de varias brechas género:

* Las diferencias en el acceso a las TRIC: impiden que las mujeres se incorporen y participen en
igualdad de condiciones.

* Las diferencias en la intensidad, tiempo y pautas de uso.

* Diferencias en formacién y presencia laboral de mujeres en entornos en los que se disefian
y construyen las aplicaciones tecnolégicas (esto tiene que ver con acceso, formacién y habilidades
desarrolladas).

Pediremos al alumnado que accedan al Informe del Ministerio sobre brecha digital de género
(2012). Tras la lectura de los principales datos y gréficos que en él se muestran, deberdn seleccionar
algunos datos que les hayan resultado sorprendentes o interesantes sobre la brecha digital de género
(causas, usos, ejemplos y porcentajes, consecuencias). Pueden contrastar y actualizar algin dato con los
recursos sugeridos para profundizar.

Les animaremos a que hagan una infografia sobre ello donde muestren de forma visual y resumi-
da su estudio de datos (se pueden utilizar programas como, por ejemplo, Canva).

Materias vinculadas

Matemadticas: se desarrolla la actividad tal cual estd planteada para el manejo de porcentajes, lectura
de grdficos, extraccién de datos, etc. Se aplican ademés conocimientos matematicos, digitales e infor-
maticos.

Recursos para profundizar

* “La brecha digital de género se ha reducido progresivamente en Espaiia” Ver aqui
* Gusi Bertomeu, “Nativos digitales: una nueva generacién que persiste en los sesgos de género” (2011)

Ver aqui
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Baja de la nube que no eres Goku

OBJETIVOS

1. Reflexionar sobre el sexismo en los videojuegos y los roles que ocupan hombres y mujeres
en ellos.

2. Andlizar la violencia de género en el entorno gamer.
3. Generar una actitud critica hacia los modelos que trasladan los videojuegos.

4. Acortar la brecha de género en el entorno profesional de los videojuegos.

MATERIALES PARA EL AULA

* Ficha con el listado de preguntas para el anélisis de videojuegos.

COEDUCASTUR




DESARROLLO

Las nuevas tecnologias contindan con la herencia ideolégica y cultural que ain es patriarcal y
androcéntrica. Los videojuegos son un claro ejemplo de cémo se mantienen los roles y estereotipos de
género tradicionales. Esto quiere decir que se trasladan al dmbito online las desigualdades y sexismo
que existen en el mundo offline. Segun el estudio El rol de género en los videojuegos, mdas del 70% de
los videojuegos estdn protagonizados por varones. Lejos de convertirse en plataformas donde chicos y
chicas podrian interactuar de manera libre, sin condicionamientos de género, las estadisticas muestran
que los videojuegos mds consumidos son precisamente los masculinizados, aquellos que desarrollan una
visién positiva de la masculinidad hegeménica.

En esta actividad haremos que alumnas y alumnos reflexionen sobre los valores que divulgan los
videojuegos y que han sido asociados tradicionalmente a la sobrerrepresentacién de la masculinidad
normativa (como la violencia y el belicismo en Total War Shogun o Fornite; la competitividad del FIFA
o de Need for Speed The Run; la exaltacién de la fuerza de Dragon Ball Z Ultimate Tenkaichi o Street
Fighter) y a la hipersexualizacién femenina.

En pequefios grupos buscardn imégenes e informacién de videojuegos que elijan libremente. A
continuacién, analizarén las caracteristicas y roles que determinan si es un juego sexista o no siguiendo
la ficha propuesta.

Algunas consideraciones a tener en cuenta para la actividad:

* Prestemos atencién para que no ocupen toda la seleccién los juegos mas populares que
suelen coincidir con los de mayor nimero de usuarios y con contenido muy estereotipado. También
trataremos de que los chicos no ocupen mayoritariamente el tiempo de exposicién, las decisiones sobre
qué juegos buscar, etc., ya que este es un comportamiento habitual que sitda a las chicas en un espacio
secundario en dmbito digital. Una forma de abordar esto es la creacién de grupos de trabajo no mixtos.

* Resulta interesante que la bisqueda sea sobre diferentes juegos con diferentes cédigos PEGI
(los que determinan la calificacién por edades de los videojuegos), para ir viendo sesgos de juego, de
configuracién y de catalogacién (qué juegos estén orientados a las chicas y cudles a los chicos).

* Si seleccionan Minecraft, es buen momento para preguntar qué tipo de sociedades y
organizaciones han construido; con qué tipo de avatares/personajes y en qué roles.

Después de hacer el trabajo en pequefios grupos se pondrén en comin las conclusiones de cada
uno y se analizard en conjunto la desigualdad y sexismo en los videojuegos.

Ficha para el analisis del videojuego

Videojuego analizado Si No
La fuerzaq, la valentia, el dominio y el honor son valores de los

personajes masculinos.

Los personajes masculinos no demuestran vulnerabilidad.
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Videojuego analizado Si No

Los personajes femeninos son mas débiles que los masculinos.

El desafio, el orgullo, la competitividad y la impulsividad son valores
positivos.

Los personajes femeninos se presentan muy sexualizados.

Las mujeres ocupan entre el 20 y el 30% del tiempo jugable.

Los valores positivos son representados por personajes masculinos
blancos y musculosos.

Las mujeres que se muestran de forma heroica estan
“masculinizadas” (tienen rasgos similares a los de los héroes
masculinos).

Entre los personajes femeninos se fomenta la pasividad y el cuidado.

Los personajes femeninos tienen actitudes o vestimenta que no
es necesaria ni légica para su rol en el videojuego (caminan
contonedndose, llevan minifalda, van a la guerra en sujetador...)

La velocidad y la violencia son positivas.

El lenguaje que se utiliza es violento y fomenta la burla, la vejacién
o el revanchismo.

Los sonidos y voces del juego refuerzan la masculinidad violenta.

Los personajes femeninos pertenecen a alguna de las “cuatro S”:
salvada, sumisa, secundaria o sexualizada.

COEDUCAS



Videojuego analizado Si No

La musica y colores presentes en el videojuego reproducen
estereotipos de género.

La magia hecha por personajes femeninos es de “peor categoria”
que la hecha por personajes masculinos (mas facil, con menos
impacto o con impacto negativo).

Las acciones, misiones o trabajos de los personajes femeninos
quedan en segundo plano por su actitud seductora.

Materias vinculadas

La actividad se puede trabajar en varias materias tal cual estd planteada, pues se presta atencién en el
andlisis a muchos aspectos: Lengua Castellana y Literatura, Primera Lengua Exiranjera, Digitalizacién
Aplicada, Educacién Pléstica, Visual y Audiovisual.

Geogrdfia e Historia: se trabajard esta actividad incidiendo en los tipos de sociedades y roles
asignados en ellas, en la construccién de la historia segin el binomio hombre/guerrero-ganador de
pan y mujer/cuidadora. Se puede abordar desde el contexto de Minecraft y trabajar con el alumnado
la historia patriarcal y el papel central de los hombres; cémo nuestra propia concepcién estd
determinada por esto, quiénes han sido la parte visible y activa de la historia. Se puede proponer que
durante unas semanas disefien en Minecraft una sociedad no androcéntrica e igualitaria. Esta
propuesta de actividad puede servir también para la Accién Tutorial.

Recursos para profundizar

* “Videojuegos y sexismo”, Mujeres en Red Ver aqui

* “Sexismo, estereotipos y acoso machista en la comunidad gamer, 3Ha cambiado la industria del
videojuego?”. Genderlt.org. Ver aqui

* Sexismo y violencia de género en los videojuegos: Ver aqui

* “Videojuegos sexistas, 3qué aprenden nuestros hij@s2”. Generando Igualdad. Ver aqui

* “Mujeres en el mundo de los videojuegos” Ver aqui

* PEGI. Pan European Game Information hitps://pegi.info/es
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Pienso, luego publico

OBJETIVOS

1. Prevenir el acoso y la violencia de género en el entorno digital.

2. Generar un entorno colaborativo y de buen trato.

3. Valorar la importancia de la netiqueta como prevencién de la violencia digital.

4. Trabajar competencias digitales y bésicas de comunicacién e interaccién social.

MATERIALES PARA EL AULA

* Ordenadores con conexién a Internet, proyector y sistema de audio.
* Copia de la ficha sobre su comunicacién en redes sociales.

* Pizarra y material comin para las netiquetas.

* Video. “Netiqueta :Qué es2” Pantallas Amigas

COEDUCASTUR



https://www.netiquetate.com/

DESARROLLO

Las TRIC se han convertido en el epicentro de las relaciones en la adolescencia. La hiperconectividad y
la hiperrealidad permiten mayor velocidad y mayor capacidad de comunicacién, sin embargo, lejos
de ser todo positivo, se advierte que nuestra juventud permanece expuesta a modelos arcaicos de
roles sociales y a redes que permiten seguir la pista a una persona con la hemos dejado de tener
contacto y a medios que facilitan una comunicacién y la creacién de identidades sin un cara a cara.
Esto puede dejar paso a una gestién de la identidad digital poco responsable y a situaciones de
ciberacoso, ciberbulling, maltrato digital o exposicién a trolls.

En esta actividad comenzaremos trabajando el buen trato en las comunidades virtuales a través
de la netiqueta entendida como un conjunto de reglas que regulan el comportamiento para comunicarse
respetuosamente en la red. Igual que tenemos cédigos de conducta en la vida offline, la netiqueta son
pautas voluntarias acordadas por quienes comparten algo de uso comin como es una red social (Insta-
gram, TikTok, Facebook, Snapchait...).

Comenzaremos preguntando al alumnado si usa internet, cudnto, si tiene redes sociales y qué
tipo de contenidos publica en ellas.

A continuacién, le pediremos que hagan grupos clasificando el tipo personas/relacién/entorno con el
que habitualmente se relacionan en entorno virtual (familiares-grupo de clase-profesorado-grupo
gamer, etc.).

Persona Tipo de relacién Lenguaje y Contenidos e Red social que
y entorno forma de informacion utilizo
expresion que que comparto
utilizo

Tras poner en comin sus columnas, se proponen algunas preguntas para el debate:

¢Qué pasaria si cambiamos los modos de comunicacién y contenidos entre las
diferentes personas de nuestra lista?

¢Nos sentiriamos bien?

¢Hemos observado en alguno de los espacios de nuestra comunicacién un modelo poco
respetuoso?

¢Qué ejemplos conocemos de comportamientos poco respetuosos en la red?
¢Qué es un troll y qué es flamear en internet?

A continuacién, introduciremos algunos aspectos de la netiqueta tales como la proteccién del
honor, el derecho a la privacidad de todas las personas, etc. El video de Pantallas Amigas puede ser un
buen recurso para esto (ver enlace en el apartado de materiales y recursos).

Es importante que el alumnado reflexione sobre la importancia de la comunicacién y la infor-
macién en las redes sociales y cuente con estrategias para publicar con sentido y sin fomentar ataques,
insultos o violencia hacia otras personas (se puede trabajar qué grupos identifican como “diana” de
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burlas, acoso o insultos en las redes e insistir en la necesidad de contemplar la diversidad como principio
de respeto).

Debemos incidir también en la idea de que la extimidad (forma de exhibir lo que antes se
consideraba intimo) no solo se refiere a mostrar partes de nuestra vida, sino a cémo nos percibimos y
cémo damos prioridad a la mirada de las demds personas. En este punto, podemos hacer reflexionar al
alumnado sobre si somos igual cuando nadie nos mira que cuando estamos con otras personas y sabe-
mos que alguien nos observa.

Para finalizar, el grupo elaboraré un “Decdlogo del buen trato” para una red social que elijan.
Esta parte de la actividad se puede realizar en grupos mixtos de 4 o 5 personas. Estas reglas deben
contemplar el buen trato, la igualdad, la inclusién y el respeto.

También pueden hacer su presentacién a través de un Bitmoji creado con Snapchat (tipo video
animado) que reproduzca sus normas de netiqueta.

Materias vinculadas

Esta actividad puede realizarse en Accién Tutorial. Es interesante también para Lengua
Castellana y Literatura, para reflexionar sobre los diferentes tipos de lenguaie utilizados en funcién del
contexto y las personas con quienes nos queramos comunicar.

Recursos para profundizar

* Marco teérico de referencia para sensibilizar sobre las principales normas de comportamiento en la
red, evitar el acoso y transmitir la importancia de conductas ciberresponsables en los procesos de comu-
nicacién online. [Disponible en: hitp://www.chaval.es/]

* Sobre extimidad: Ver aqui

* M. Evangelina Narvaja y J. Luis de Piero, “Précticas juveniles éxtimas: sexting y vlogging”, Aposta.

Revista de ciencias sociales, 2016; (69). Pp. 239-270.

COEDUCAS


http://www.chaval.es/
https://elpais.com/diario/2009/03/24/sociedad/1237849201_850215.html
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La férmula de mi identidad

OBJETIVOS

1. Aprender a gestionar la identidad digital de forma positiva.

2. Entender el concepto de privacidad, identidad digital y reputacién.
3. Prevenir los riesgos asociados a una identidad digital deficitaria.

4. Abordar las consecuencias de la huella digital.

MATERIALES PARA EL AULA

¢ Ordenadores con conexién a internet
¢ Pizarra
* Rotuladores y cartulinas
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DESARROLLO

Segin lo que publicamos y lo que publican las demds personas en internet, la gente con la que
nos relacionamos, lo que nos “gusta”, etc., creamos (consciente o inconscientemente) una imagen propia
en internet (identidad digital) que provoca en el resto de personas una valoracién (reputacién y huella
digital). Debemos ser conscientes de que todo lo que hacemos en internet (o dicen de nosotras/nosotros)
contribuye a nuestra imagen y reputacién y que el uso adecuado de la tecnologia favorece una comu-
nicacién e interaccién positivas. La identidad digital debe estar construida desde el conocimiento y la
valoracién, asi como desde el respeto y la igualdad.

Empezaremos realizando algunas preguntas al grupo para observar el nivel de conocimientos
previo y detectar concepciones equivocadas, lagunas de conocimiento, etc.

¢Empapelarias tu barrio con una foto tuya en pijama?
¢Sabes de alguna persona que haya publicado sin querer datos suyos por una foto?
¢Como puede suceder?
¢Qué informacién se puede sacar de nuestras publicaciones internet?
é¢Puede cambiar lo que publicamos la opinién de las demas personas?
é¢Nos dejamos influir por lo que vemos y leemos en las redes
sin saber si todo es cierto?

¢Tenemos poder para borrar en la red lo que ya no queremos que esté publicado?

¢Sabemos qué datos cedemos cada vez que instalamos una aplicacién?

Planteamos unos minutos de reflexién y debate para que, a continuacién, el grupo haga
individualmente un listado sobre qué creen que puede descubrir sobre ellos y ellas una persona que
no les conoce utilizando sélo la informacién que publican en redes.
Después mostramos los riesgos vinculados a una construccién negativa de la identidad digital
y pedimos al alumnado que vaya diciendo ejemplos de estos riesgos para que los contextualice en su
cotidianidad:
Amenazas a la privacidad.
Mala reputacién digital.
Vulneracién de nuestra intimidad.
Usurpacién de identidad.

Con todo lo visto, les proponemos que realicen una “férmula” sobre lo que debe ser una identi-
dad digital positiva. La férmula debe contener recomendaciones, comportamientos a evitar o conceptos
que son clave. Deben expresarla como una férmula matemética y plasmarla en una cartulina. Estas
férmulas, podemos exponerlas en el aula durante un tiempo como recordatorio de buenas prdcticas.

Dos ejemplos de posibles férmulas:

Configuracién adecuada+no ofrecer datos personales-lenguaje ofensivo
=buena reputacién online

Tratar con respeto+empatiax2/configurar adecuadamente la privacidad de mis perfiles
=buen trato online

Materias vinculadas

Podemos abordar esta actividad desde diferentes materias (Mateméticas, Tecnologia y Digitalizacién,
Lengua Exiranjera, Lengua Asturiana y Literatura) o en tutoria.

Recursos para profundizar

* Video Ojo con tus datos. Disponible aqui

COEDUCAS


https://www.rtve.es/play/videos/documentos-tv/documentos-tv-ojo-tus-datos/2270048/
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Gaming Ladies

OBJETIVOS

1. Manejar el concepto de espacio seguro y libre de violencias machistas.

2. Visibilizar la presencia de chicas gamers y desarrolladoras de videojuegos.
3. Abordar el sexismo existente en la industria del videojuego.

4. Prevenir la violencia de género en entorno cibernético y valorar el activismo ciberfeminista
contra la violencia de género.

MATERIALES PARA EL AULA

* Ordenadores con conexién a internet y proyector.

* Web del Gaming Ladies

* “Dentro del Gaming Ladies, el evento de videojuegos solo para mujeres”

* “Gaming Ladies, o por qué es necesario un evento de videojuegos exclusivo para mujeres”

* Video Campaiia #mygamemyname (Diario El Pais):
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DESARROLLO

En 2017 la celebracién de la segunda edicién del Gaming Ladies, un evento dedicado a la in-
dustria del videojuego y al que sélo se permite acceder a mujeres, fue objeto de una campaiia de acoso
que llevé a su cancelacién temporal. Hablar al alumnado del Gaming Ladies abre una buena oportuni-
dad para llamar su atencién sobre un universo que les interesa mucho, el de los videojuegos, y analizar
el acoso y la discriminacién que sufren las chicas en este entorno.

Un espacio seguro es aquel donde determinadas actitudes y discriminaciones estan prohibidas
(homofobia, racismo, machismo). Los espacios seguros se han convertido en espacios auténomos y libres
para colectivos discriminados y tienen una doble funcién: reivindicar (protestar contra el problema) y
solucionar (dar voz y espacio a quienes no tienen). El Gaming Ladies era un espacio seguro no-mixto
exclusivo para mujeres gamers.

Comenzamos presentando a nuestro alumnado el Gaming Ladies y su objetivo. En el articulo
“Dentro del Gaming Ladies, el evento de videojuegos solo para mujeres” se ofrece informacién dtil y
declaraciones de la promotora del proyecto, la gamer Marina Amores (ver apartado de materiales y
recursos). También podemos visitar la web de Gaming Ladies.

A continuacién les comentamos que la segunda edicién del evento sufrié un enorme acoso on-
line y les pedimos que respondan a estas preguntas:

¢Por qué creéis que se atacé a este evento?
¢Qué tipo de argumentos se utilizaron para boicotearlo?
é¢Por qué os parece que fue necesario cancelar temporalmente el evento?

Anotamos en la pizarra sus aportaciones y, después, vemos con el grupo algunos ejemplos de
mensajes de ataque al evento y declaraciones de la organizadora recogidos en el articulo “Gaming
Ladies, o por qué es necesario un evento de videojuegos exclusivo para mujeres” (es necesario que el
profesorado seleccione los mensajes y declaraciones a mostrar, pues el tono y lenguaje de algunos de
ellos es muy duro).

Comparamos los mensajes reales con las ideas aportadas por el alumnado (es muy probable que

coincidan en el fondo). Llamamos su atencién sobre cémo las mismas dindmicas de acoso machista que
hicieron necesaria la creacién de un espacio seguro para las gamers llevaron a la cancelacién temporal
de ese espacio.
Haremos hincapié en la accién coordinada contra el evento promovida desde la plataforma
“Forocoches”, pues nuestro alumnado, expuesto a una cantidad y velocidad ingente de informacién,
debe saber evaluar, contrastar la informacién, saber quién estd detrds de una campafia o de una
pdgina y reconocer en la informacién transmisién de sexismo o estrategias de acoso. Podemos pedir al
alumnado que, por grupos, realicen una propuesta de espacio seguro teniendo en cuenta lo que para
ellas y ellos seria un espacio seguro (deben tener en cuenta otras discriminaciones como racismo,
xenofobia, etc.). Podria ser interesante realizar esta actividad con grupos no mixtos, para ver cudles son
los planteamientos y definiciones de unos y otras de espacios seguros. Para ampliar la actividad,
podemos ver el video de la campafia #mygamemyname contra el acoso de las gamers, donde se
propone a chicos que se hagan pasar por chicas en una partida. Podemos incluso proponerles que
hagan este ejercicio por parejas cuando jueguen a algin videojuego online y que contrasten su
experiencia con la que se muestra en el video.

COEDUCAS



Materias vinculadas

Esta actividad se puede desarrollar en todas las materias abordando desde el lenguaje y la comuni-
cacién a la ausencia de referentes femeninos y orientacién profesional hacia el mundo de la progro-
macién, misica y disefio de videojuegos. El concepto “espacio seguro” es importante pues ayuda
a dar dimensién fisica al acoso y la violencia en cualquier espacio compartido y a valorar la libertad
de movimiento y ejecucién sin coaccién alguna, cuestién muy interesante para trabajar en Educacién
Fisica, Accién Tutorial o Geografia e Historia.

Recursos para profundizar

* Machismo y acoso. El martirio de las mujeres en los videojuegos. Ver aqui

* “El desequilibrio de género en el desarrollo de videojuegos en Espafia” Ver aqui

* “Vete a fregar”, los insultos machistas que sufren las mujeres en los videojuegos” Ver aqui

* “Acoso, boicot y ninguneo: el videojuego espafiol tiene un problema de machismo” Ver aqui
* Tumblr A Fregar:_https://a-fregar.tumblr.com/
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TikTokers por la igualdad

OBJETIVOS

1. Cuestionar el uso/consumo no discriminado de las redes sociales y algunas apps.
2. Desarrollar en el alumnado uso critico y auténomo de la informacién.

3. Educar en valores y en prevencién de la violencia de género.

4. Andlisis de hipersexualizacién de las chicas en las redes.

MATERIALES PARA EL AULA

* Pizarra o proyector para exponer los tres puntos a trabajar sobre TikTok.
* Teléfonos méviles para grabar los videos (voluntarios) de la campafia del hashtag.

COEDUCASTUR




DESARROLLO

TikTok se ha convertido en una red social especialmente popular entre preadolescentes y ado-
lescentes que la utilizan como una forma de mantenerse en contacto con su entorno, de seguir a celebri-
dades y de unirse a comunidades. Es un espacio/herramienta que forma parte de la construccién de su
identidad.

Esta actividad es una buena ocasién para abordar la evolucién de contenidos en las redes y cémo
se ha ido naturalizando la sexualizacién, sobre todo de las nifias y chicas, como forma de alcanzar éxito
en la comunidad virtual. Es importante hablar con el alumnado del “efecto espejo” (imitar a iguales) y las
consecuencias cuando se naturalizan comportamientos a través del refuerzo positivo inmediato (cuanto
mas sexualizado el contenido, més likes reciben).

En grupo pondremos en comdn con el alumnado qué tipo de contenidos creemos que son més
comunes en TikTok y si en ellos detectan alguno de los aspectos siguientes (escribiremos estos tres puntos
en la pizarra o los mostraremos en el proyector).

El valor de la persona lo determina Unicamente su atractivo o comportamiento sexual.
Existe un patrén que iguala el atractivo fisico con ser sexy.

Hay diferencias entre el fisico y la actitud de chicos y chicas. ¢Cudles son?
(Se les puede preguntar por el lenguaje, qué ideas o emociones trasladan unos y ofras).

Una vez que se ponen en comin estas cuestiones, se pide que en grupos de tres (no mixtos) re-
flexionen sobre cémo nos hace sentir tener muchos o pocos likes, si nos mostramos como somos y, si no
es asi, qué queremos conseguir cuando usamos un determinado filtro, ropa, postura o movimiento.

A continuacién, haremos la comparativa entre los grupos de chicas y chicos. Tras esta exposicién,
el alumnado pensard y negociard un hashtag relacionado con lo que se ha comentado en la actividad.
Se podran tratar diferentes cuestiones como el buen trato, la igualdad de género, las relaciones afecti-
vas sanas, la educacién en igualdad, la diversidad, roles igualitarios o el rechazo y la prevencién de la
violencia de género.

Les animaremos a que creen videos en grupo a través de la plataforma TikTok que versen sobre
la promocién de igualdad de género en cualquiera de sus manifestaciones y que los acompafien con el
hashtag elegido.

Materias vinculadas

Tecnologia y Digitalizacién, Lengua Extranjera, Lengua Asturiana y Literatura.

Educacién Fisica: se realiza el mismo desarrollo de actividad, pero incidiendo en el tratamiento de
videos en redes de ejercicio fisico y cuidado de imagen. Diferencias de género y diferencias en cémo se
realiza el video y cémo aparecen hombres y mujeres en ellos. Se propone al grupo realizar un video de
TikTok con coreografia consensuada por el grupo y cuidando los sesgos de género en la expresién
corporal.

Recursos para profundizar

* Paula Diaz Altozano et al., “Sexualizacién de nifias en redes sociales: la necesidad de inteligencia
semantica en Instagram”; vol. 12 (1-2021), Monogréfico: Feminismo, misoginia y redes sociales. Ver aqui
* Cristina Cuenca-Piqueras et al. 3Empoderadas u objetivadas? Andlisis de las ciberfeminidades en
las influencers de moda. Ver aqui
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3Ciberamor o ciberacoso?

OBJETIVOS

1. Detectar y prevenir la violencia de género entre adolescentes en entorno digital.
2. Sensibilizar al alumnado en la lucha contra la violencia de género.

3. Detectar indicadores de abuso en las relaciones.

4. Construir relaciones igualitarias y sin machismo.

MATERIALES PARA EL AULA

* App DetectAmor
* Guia PPT Cémo evitar la violencia de género digital

COEDUCASTUR



http://www.juntadeandalucia.es/iamindex.php/areas-tematicas-coeducacion/app-detectamor 
https://stopviolenciadegenerodigital.com/wp-content/uploads/2019/11/guia-viogen-digital-.pdf

DESARROLLO

Las nuevas tecnologias han trasladado al entorno digital la coaccién, control, amenazas, chantaje
emocional, etc. Todas estas conductas de violencia de género se ejercen a través del nuevo contexto de
internet y las podemos englobar bajo la denominacién de violencia de género digital o ciberviolencia de
género. Esta nueva forma de ejercer violencia de género afecta de manera especial a la adolescencia,
ya que la conectividad y la socializacién en red es prioritaria a estas edades.

Entre estas conductas, el ciberacoso supone una forma de limitacién de la libertad que genera
dominacién y relaciones desiguales entre hombres y mujeres que tienen o han tenido una relacién afecti-
va. Comprende estrategias humillantes que afectan a la privacidad e intimidad de la victima, ademés del
dafio que se hace a su imagen publica, y estrategias de invasién de la intimidad (insistencia en el envio
de mensajes o peticiones recurrentes para conseguir algo de la victima o el chantaje emocional para
lograr volver a mantener una relacién con ella).

Esta actividad pretende trabajar con el alumnado esta forma de ejercer violencia de género, ya
que es frecuente que haya una percepcién muy baja de sus efectos que son entendidos como molestias
irrelevantes o inocuas. Para ello utilizamos la app DetectAmor, donde hay diez propuestas de juego
para investigar creencias, mitos, modelos de relaciones de pareja, informacién y percepcién de la vio-
lencia de género.

Guiaremos el juego en las diferentes pantallas de la app y, para cerrar la sesién, abordaremos
especificamente la violencia en entorno digital a través de la presentacién de la guia reverenciada en el
apartado de materiales y recursos.

Materias vinculadas

Esta actividad se puede desarrollar en el Programa de Accién Tutorial, Tecnologia y Digitalizacién,
Lengua Castellana y Literatura: podemos introducir la misma actividad incidiendo en el lenguaije y la
construccién del amor romdntico a través del lenguaije y expresiones, referentes literarios, etc.

Recursos para profundizar

* El ciberacoso como forma de ejercer la violencia de género en la juventud: un riesgo en la sociedad
de la informacién y del conocimiento. Coleccién contra la violencia de género. Delegacién del Gobierno.

Ver aqui
* Web de la Asociacién Stop Violencia de Género Digital hitps://stopviolenciadegenerodigital.com
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Yo practico egosurfing

OBJETIVOS

1. Sensibilizar en la adecuada gestién de la informacién, tanto propia como ajena, y contra
el ciberacoso.

2. Tomar conciencia sobre la importancia de la identidad digital.
3. Aprender a gestionar nuestra identidad digital de forma positiva.

4. Gestionar los datos generados a través de las diversas cuentas y aplicaciones utilizadas.

MATERIALES PARA EL AULA

* Ordenadores con conexién a internet

* Videoproyector para la emisién de video y altavoces.
* Video El Adivino de las Redes Sociales.

* Video Campaiia Unicef Redes

COEDUCASTUR



https://www.youtube.com/watch?v=j-tFoYNHi1
https://www.youtube.com/watch?v=WqBl2zyXI7g

DESARROLLO

La huella digital es aquella que queda en internet en relacién a nuestra presencia online y que
estd al alcance de cualquiera por ser un contenido piblico. Cuando navegamos por internet, partici-
pamos en redes o creamos perfiles estamos dejando una huella. Esta huella forma parte de nuestra iden-
tidad digital y su adecuada gestién es una tarea importante tanto en el contexto educativo como social,
ya que es la manera en que nos damos a conocer.

Esta actividad pretende que el alumnado aprenda a gestionar su privacidad y la de las demas
personas. Comenzaremos introduciendo conceptos como la huella digital, la reputacién digital y la falta
de contexto de la informacién en la red.

Comenzaremos la actividad viendo los videos “El adivino de las redes sociales” y el de la cam-
pafia de Unicef (enlaces a ambos en el apartado de materiales y recursos). Después plantearemos una
breve puesta en comin para reflexionar con nuestro alumnado en torno a la importancia de cuidar la
identidad digital, del uso adecuado de las redes sociales y de la diferencia entre intimidad/extimidad.
Podemos utilizar como punto de partida estas preguntas:

¢Qué les sucede a quienes son protagonistas?
¢Cudles creéis que son los motivos de su reaccién?
¢Si os pasara esto, cémo os sentiriais?

A continuacién, de manera individual, realizarén una bisqueda en internet poniendo su nombre y
apellidos. Pueden ajustar la bisqueda afiadiendo otra informacién como su ciudad, el nombre del centro
educativo, etc.

Les pediremos que busquen también a otra persona que conozcan para comprobar qué infor-
macién estd disponible y las vias de acceso a la misma. Finalmente, de nuevo en gran grupo, realizaran
una valoracién sobre los datos encontrados, qué les ha sorprendido y la conclusién a la que han llegado
sobre la gestién de su identidad digital.

Materias vinculadas

Lengua Castellana y Literatura. Se abordard la competencia en comunicacién lingiistica al animar al
alumnado a conocer y utilizar adecuadamente vocabulario relacionado con la temdtica (privacidad,
identidad digital, reputacién online). También resulta interesante abordar la idea de autobiografia:
qué informacién nos gustaria que trascendiera en la nuestra, qué puede surgir por las redes sociales,
género biogréfico y autobiogrdfico.

Geografia e Historia. Se desarrolla la actividad propuesta contextualizando el cambio en la nocién de
la intimidad y la intimidad/extimidad actual tras la revolucién digital, abordando la idea de consumo
en red masivo y el cambio en las relaciones hasta llegar a ser una sociedad prosumidora
(producir/consumir al mismo tiempo).

Recursos para profundizar

* Para abordar de manera sencilla el concepto de extimidad y una reflexién prdctica, no teérica, os
recomendamos el articulo de Carmen Pérez-Lanzac, de El Pais, “Tu extimidad contra mi intimidad”,
24/04/2009. Ver aqui
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Sigue las migas de pan

OBJETIVOS
1. Acercar al alumnado a técnicas de documentacién online.
2. Buscar, seleccionar, relacionar y recopilar informacién de manera adecuada.

3. Motivar para la gestién de un conocimiento critico y auténomo.

MATERIALES PARA EL AULA

* Ordenadores con conexién a internet.
* INCIBE: En la red inférmate con lupa.
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DESARROLLO

Es necesario trabajar con nuestro alumnado algunos conceptos y pautas para que sean capaces
de contrastar informacién y fuentes. Nuestro alumnado recibe principalmente la informacién a través de
las redes sociales, mensajes virales que les envian sus contactos o bisquedas répidas en internet. Inves-
tigar sobre un tema que les interese es facil (de hecho, la cantidad de resultados que encuentren puede
resultar excesiva) y compartir lo que encuentran con su grupo de contactos supone un simple un click. Es
sencillo que en este contexto puedan acostumbrarse a buscar y difundir informacién de forma irreflexiva
o apresurada. Animarles a reflexionar sobre lo que leen en internet es motivarles a tener curiosidad y
actitud critica y a tomar decisiones auténomamente.

Cuando se plantean si deben creer o difundir cierta informacién que han recibido o encontrado
pero que les genera dudas, saber cémo contrastar ese contenido les hard adquirir mayor capacidad
informativa, comunicativa y digital desde una pardmetro democrdtico e igualitario. Saber leer la infor-
macién de una URL les llevard a manejar con mayor seguridad la informacién compartida en esa pagina
y a contextualizar dicha informacién.

Comenzamos la actividad preguntando al grupo cémo buscamos informacién en internet siguien-
do esta guia:

¢Qué ponemos en el buscador?
Por ejemplo, una palabra de referencia, algo que tiene que ver con el tema, algo que
nos han dicho y nos suena, etc.
¢Qué es lo primero que hacemos cuando salen los resultados en el navegador?

¢Clicamos en los primeros resultados y los damos por buenos?

é¢Leemos la informacién de varios sitios y seguimos rastreando en la busqueda?

¢En qué tipo de paginas hacemos click?
¢En las que tienen el titular que mas se acerca a nuestra busqueda?
élas que tienen un titular claro, corto e impactante?
¢Como seleccionamos la fuente de informacién?
éNos fijamos siempre en quién firma la informacién?
¢Quién o quiénes estan detras de esa informacién?

A continuacién, por parejas, pediremos a nuestro alumnado que realicen un andlisis de una pdagi-
na web identificando los diferentes elementos de este listado:

* Quién publica y dénde se localiza.

* Qué tipo de fuente es (blog, pdginas, etc.).

* Qué secciones tiene, qué tipo de productos contiene.

* Cudles son los datos de contacto y localizacién.

* Qué entidad o quién/quiénes estdn detrds de esa pdgina, cudl es su presencia en redes social-
es, cudl es la politica de privacidad y licencias que manejan.

* Cudles son los principios, visién o valores de la entidad o personas que generan el contenido
de esa pdgina web.

* Cudl es el objetivo de la pégina (informar, vender, etc.).

Es posible que no siempre puedan localizar toda esta informacién, especialmente en lo relativo a
la informacién sobre la entidad o personas que crean la web.
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En cuanto a las pdginas web a analizar, sugerimos aqui algunas pertenecientes a medios de co-
municacién y redes sociales en las que se tratan cuestiones relacionadas con los temas de la actividad:

* https://www.levante-emv.com/comunitat-valenciana/2018/06 /05 /aprende-diferenciar-informa-
cion-veraz-noticias-11929113.html

* https://www.mujeresenred.net/spip.php2article 1242
* https://www.mujeresenred.net/spip.php2article 1827

* https://twitter.com/orlenysov/status/1350826515706081280
* https://www.bbc.com/mundo/noticias-43725918

Otra opcién para esta actividad seria proponer al alumnado un tema de bisqueda (por ejemplo,
alguna cuestién sobre violencia de género, que es un tema en el que abundan los bulos y las noticias
falsas) y pedirles que hagan una breve investigacién usando un buscador, que elijan una de las paginas
web que aparezcan en los resultados y que analicen esa pdgina segun el listado de elementos.

Finalmente, se haré una puesta en comin sobre qué informacién han conseguido y qué valoracién
hacen de su bisqueda.

También podemos utilizar el material “En la red inférmate con lupa” del Instituto Nacional de
Ciberseguridad (INCIBE) en el que se ofrecen de manera muy sucinta consejos Gtiles para seguir el rastro
de informacién y detectar bulos y se proponen dos ejemplos para llevarlos a la practica.

Materias vinculadas

Se puede adaptar a cualquier materia mediante la bisqueda de informacién y paginas de ese campo
concreto que trabajen aspectos coeducativos (referentes, datos, tratamiento de estereotipos, etc.).

Recursos para profundizar

* “Todos los elementos de una web y sus partes” Ver aqui
* “Qué es una url” Ver aqui
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Activistas en la red

OBJETIVOS
1. Dar valor al activismo feminista en la red como instrumento para erradicar desigualdades.

2. Comprender la utilidad de los conocimientos STEAM aplicados al trabajo por la igualdad
y la erradicacién de la violencia de género.

3. Motivar a la participacién social y el desarrollo de liderazgo, especialmente en las chicas.

MATERIALES PARA EL AULA

* Ordenadores con conexién a internet
* ONU Muijeres, “Inspirando a las nifias a aprender: Cuatro historias para celebrar a las
nifias en las TIC”
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DESARROLLO

El activismo parte de la necesidad de dar visibilidad y reivindicar situaciones injustas, de desigual-
dad, y también reclama espacio y voz para las causas que defiende (social, medioambiental, etc.). El
objetivo dltimo es generar conciencia y un cambio social y politico que garantice mejoras y que ayude a
conseguir una sociedad justa e igualitaria. El activismo feminista trabaja por la igualdad real y efectiva y
la erradicacién de todas las formas de violencia contra las mujeres y nifias; procura cambiar la realidad
para llegar a una sociedad igualitaria. Este activismo tiene que ver con una defensa de principios y con
una forma de expresar y vivir esos principios que cale en la sociedad.

La juventud es muy activa en redes, tiene inquietudes respecto a las injusticias y desigualdades,
tienen muchas capacidades para movilizarse y llegar a una audiencia global. Por eso, trabajaremos la
importancia del activismo y su evolucién hasta llegar a ser ciberactivismo, asi como la motivacién, espe-
cialmente en las chicas, hacia la toma de decisiones y el liderazgo.

Iniciaremos la actividad dando a conocer al grupo ejemplos de adolescentes que han aplicado
sus conocimientos cientifico-técnicos a un objetivo social utilizando el articulo de ONU Mujeres que se
indica en el apartado de materiales y recursos: “Inspirando a las nifias a aprender: Cuatro historias para
celebrar a las nifias en las TIC”.

Centraremos esta parte de la exposicién en explicar qué es una campafa activista y cémo puede
tener gran incidencia en el contexto en el que se desarrolla. En el ejemplo de ONU Muijeres, todas las
protagonistas tienen en comdn que libraron la batalla contra la creencia de que las disciplinas STEM
no son para chicas y todas han desarrollado propuestas de accién social a favor de la igualdad y la
inclusién.

Después, en grupos de cuatro, sugerimos a nuestro alumnado que prepare una campafia activista.
Podemos aprovechar para desarrollar esta actividad en relacién a alguna efeméride sobre igualdad, por
ejemplo, el 8M, el 25 de noviembre (Dia Internacional contra la Violencia hacia las Mujeres), el 11 de
febrero (Dia Internacional de la Mujer y la Nifia en la Ciencia) o el Dia Internacional de las Mujeres y
las Nifias en las TIC (se celebra el cuarto jueves de abril).

Los grupos deberdn consensuar el tema especifico que quieran abordar, documentarse sobre el
activismo existente en redes y plantear una pequefia campaiia siguiendo la siguiente guia que les entre-
garemos.

1. ¢Qué es una campaiia? Una campaiia es un plan de accién que busca un objetivo especif-
ico en un plazo de tiempo definido y deberia tener:

* Un resultado

* Una audiencia sobre la que influir

* Metas bien definidas

*T4cticas orientadas a conseguir esas metas

2. Como puedes empezar? {Qué te parece injusto?

Para que una campafia sea efectiva, debe tener una causa que de verdad te importe 3Estd ocur-
riendo algo en tu pais que te hace enfadar? 3Crees que se necesitan espacios seguros? 3Te cabrea ver
tanto sexismo en los medios de comunicacién y la publicidad? 3Te preocupa el ataque a las personas
tenidas como “diferentes”2 3Quieres cambiar los espacios de tu centro o de tu barrio y hacerlos mas
inclusivos?

3. ¢Cudnto sabes del problema?

:Has investigado el asunto? Para llegar a debatir sobre el tema debes conocer los datos al detalle.
Investiga, haz entrevistas, recaba informacién, haz encuestas en redes sociales. Cuanto mds sepas sobre
el tema, més amplia serd tu capacidad de influencia.

4. :Qué debemos cambiar?

Es indispensable tener una misién clara y evaluar los cambios que se pueden conseguir. Desarrolla
varios puntos (acciones) en los que te gustaria incidir para obtener esos cambios.

COEDUCAS



5. ¢A quién te vas a dirigir?

2Quién tiene el interés y la influencia para generar impacto? 3Vas a interactuar con gobiernos
locales, direccién de organismos o particulares, el piblico de una red? Decide a quién vas a dirigir tu
campaia. Conviene invertir tiempo y energia en aquellos grupos a los que es fdcil llegar o tengan un
alto potencial de impacto.

Después, describe las acciones concretas que vas a hacer (hashtag, video viral, pegada carteles,
sentada) y disefia metas exactas que quieres alcanzar con cada uno de ellas.

Podran hacer una propuesta de campaiia visual y una breve presentacién. Deben elegir qué
programas utilizar para su campaiia: blogster, Canva, Paint para hacer un meme con efecto sobre la
campahdia, disefiar una checklist para hacer una encuesta (QuizBox), etc.

Materias vinculadas

Esta actividad es interesante para desarrollarla en todas las materias ajustando los temas de las
campafias a cada campo, ya que trabaja la competencia de manejo digital, la bisqueda de
informacién e investigacién, la relacién del entorno digital con el activismo, la participacién ciudadana
y los valores democrdticos. Se puede reforzar en algunas materias, como Geografia e Historia, con el
visionado de la linea del tiempo sobre activismo feminista que se indica en el apartado “para
profundizar”.

Recursos para profundizar

* Linea de tiempo sobre activismo feminista de ONU Mujeres: Ver aqui
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La cdmara de eco

OBJETIVOS
1. Comprender los objetivos e intenciones de determinada informacién contenida en la red.
2. Generar espiritu critico en la bisqueda y andlisis de la informacién.

3. Fomentar un desarrollo auténomo que lleve a una toma de decisiones libre de sesgos.

MATERIALES PARA EL AULA

* Frases del listado.
Papel y boligrafo.
Ordenador y proyector.
Infografia INCIBE

Gif Cdmara de eco
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DESARROLLO

La idea de la cdmara de eco se refiere a un estado de aislamiento de informacién y conocimiento
que resulta de unas prdcticas determinadas de acceso a esa informacién. Antes la cémara de eco se pro-
ducia porque la gente limitaba su informacién a su circulo de contactos o a la seleccién limitada de uno o
varios medios (eleccién de leer siempre el mismo periédico). Grupos cerrados se vinculan a unos canales
de informacién y esto hace que se sientan reforzados y se retroalimenten. Con la llegada de internet
parecia que se multiplicaban las opciones de acceso y de informacién disponible, sin embargo, hoy
sabemos que el método de bisqueda y la manipulacién a través de algoritmos estd a la orden del dia.

Se nos dirige hacia informacién que nos gusta para conseguir impactos y clicks. Esto, a su vez,
genera beneficios mientras nos mantenemos consumiendo en la misma linea que van alimentando los
algoritmos y nuestros datos. Ante la mayor diversidad de internet, tendemos a consumir de manera mds
acotada que se convierte en un sesgo de confirmacién que nos reafirma mds en ese aislamiento.

Acercar al alumnado a la complejidad de una cdmara de eco es invertir en su capacidad critica
de andlisis y de bisqueda de informacién y una oportunidad excelente para trabajar su autonomia y
autoconcepto favoreciendo procesos de toma de decisiones y empatia a la hora de analizar opiniones
o posturas diferentes a las suyas.

Planteamos la actividad como un “Dime qué sigues y te diré qué opinas”. Repartimos entre el
alumnado frases con opiniones muy diversas, por ejemplo.

Los lunes deberian ser fin de semana.
El himno de Espaiia debe hacerlo Lola Indigo.
Me gusta el Trap porque me suena su nombre mejor que el rap.
Las chicas no podemos ser como los chicos porque somos diferentes.
Es normal que los chicos seamos mas impetuosos.
Las chicas son iguales y tienen derecho a reclamar su igualdad.
Los chicos acaparamos espacio y tiempo y esto repercute en las chicas del grupo.
No me gusta la gente que come carne todos los dias.

Deberian poner pizza obligatoria, como las verduras, por sus beneficios.
Me gustaria que hubiera un mes que los chicos tuviéramos menstruacion.
Las Redes Sociales son mejor que la vida en familia.

Es mas placentera una relacién a través de whatsapp que quedar para verse.

La actividad sigue un sistema similar al “speed dating”, es decir, el alumnado deberd de ir ponién-
dose por parejas durante un tiempo establecido (por ejemplo, 6 minutos). En este periodo deberdn
hablar sobre las frases que les han tocado (por ejemplo, 3 minutos para cada una). Cada persona debe
defender la suya y tratar de convencer a la otra persona. Anotardn con quién han hablado, sus argu-
mentos, si les gusta su forma de argumentar, si estdn de acuerdo o no, si les ha convencido. A la voz de
“jcambio!” rotardn para cambiar de pareja hasta que se termine la rueda.

Es necesario que cada persona de la rueda tenga una frase diferente. Si el grupo es muy grande

y no hay frases para cada cual, podemos organizar dos ruedas independientes. Algunas frases son es-
pecificas para chicos o para chicas.
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Al final de la actividad pondrdn en comin quién les ha convencido mds y por qué. Haremos ver
la importancia de valorar quién tiene méds poder o influencia para ser escuchada o escuchado, las habili-
dades de comunicacién o si coincide en su “cdmara de eco” (si es alguien afin, con quien empatizan mas
facilmente, si se trata de alguien con quien les ha resultado fécil contra argumentar o, por el contrario,
alguien a quien ni siquiera han prestado atencién o escuchado activamente).

Para cerrar la actividad revisaremos la infografia de INCIBE sobre cémo evitar cdmaras de eco.
También se puede ver el gif propuesto como introduccién para trabajar el concepto “cémara de eco” y
como cierre (enlaces en el apartado de materiales y recursos).

Materias vinculadas

Podemos abordar esta actividad en la mayoria de materias orientando el sesgo informativo y el efecto
de la cdmara de eco a las temdticas que correspondan a ese campo o materia. Debemos tener en
cuenta que la informacién sobre igualdad y cifras respecto a la presencia de mujeres en sectores
masculinizados, violencia de género, brechas de género, naturalizacién de discriminaciones, se sirven
de este modo de acceso y consumo de informacién y se trasladan al dmbito profesional. En cada
materia podemos trabajar frases orientadas a su contenido.

Por ejemplo, en Geografia e Historia, se puede trabajar con el alumnado cémo una determinada
manera de entender la Historia, sesgada por intereses ideolégicos, genera una historiografia,
publicaciones y afirmaciones. Se pueden poner ejemplos de sesgos ideolégicos en la interpretacién
histérica: ausencia/presencia de mujeres en la historia, la manipulacién y uso del término
“reconquista” con fines ideolégicos y con tintes etnocentristas, el “descubrimiento de América” y su
utilizacién y ausencia de relato de colonizacién y de visién nativa, creencias miséginas sobre poder y
desempefio politico de reinas, etc.

COEDUCAS
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Gamergate

OBJETIVOS

1. Detectar y prevenir la violencia de género en entorno digital.

2. Fomentar una gestién de la informacién auténoma, critica y objetiva.

3. Reflexionar sobre los roles de género en el ambito digital y de las redes sociales.

4. Dar a conocer el activismo ciberfeminista contra la violencia de género.

MATERIALES PARA EL AULA

* Ordenadores con conexién a internet.

Enlaces para entregar al alumnado:

* Pablo Gdndara, GamerGate: la perspectiva sociolégica

* David Sarabia, Las amenazas a mujeres no han abandonado los videojuegos.
* Maria Rubio, Lo que queda de GamerGate tres afios después

* Luis Miralles, Masculinidades en el mundo de los videojuegos
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https://gamereport.es/gamergate-una-perspectiva-sociologica/
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https://eldiariofeminista.info/2021/02/25/masculinidades-en-el-mundo-de-los-videojuegos/
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DESARROLLO

En 2014 se inicié6 una campafia organizada de acoso hacia mujeres de la industria del videojuego
(desarrolladoras, gamers y criticas) que habian denunciado la violencia y el sexismo que sufrian en ese
contexto. Con el hashtag #GamerGate, estas mujeres comenzaron a ser objeto de falsas acusaciones,
amenazas de violacién y de muerte y publicacién en redes de datos personales sobre ellas. La
coordi-nacién de la campaiia se llevé a cabo a través de foros de internet con usuarios anénimos y se
extendié répidamente. La impunidad proporcionada con el anonimato y la rapidez y ubicuidad con que
las redes sociales y foros difunden la informacién hizo que el acoso del Gamergate fuese especialmente
intenso y que rastrear a las personas responsables e implicadas en él fuese tarea précticamente
imposible. Trabajar en torno a esta situacién con nuestro alumnado es una buena oportunidad para
hablar de la violencia de género en el entorno digital y cémo las cdmaras de eco utilizadas
ideolégicamente restan credibilidad y apoyo a las victimas. Asimismo, nos permite abordar cuestiones
de ética en el dmbito digital y reflexionar sobre los modelos de masculinidad que se muestran a los
chicos. En este caso, los gamers (hombres) ofendidos por las denuncias de sus compafieras optaron por
reaccionar de manera violenta ante la iniciativa de las mujeres de hacer piblica su situacién. Sin
embargo, hubo también quienes prefirieron escuchar y entendieron que no se trataba de “insultar”
(que es como, muchas veces, se perciben entre el alumnado masculino las verbalizaciones de las
chicas de situaciones de desigualdad), sino de tomar conciencia de la situacién y tratar de encontrar
una solucién conjunta. Comenzaremos preguntando a nuestro alumnado si han oido hablar del
Gamergate y, si la respuesta es negativa, que traten de imaginar, por su nombre, a qué les parece
que puede referirse. Después, sin descubrirles de qué se trata, les daremos varios enlaces de péginas
para que naveguen y reinan datos. Es importante que visiten las fuentes que se citan o los videos
que se recomiendan en el apartado de materiales y recursos.

En grupos -se pueden hacer en grupos mixtos o no mixtos (en este caso es interesante para ver
si existen diferencias en la percepcién de la violencia y el delito, o si se defienden ciertas posturas)-
organizardn la investigacién y recabardn toda la informacién necesaria sobre este caso. Luego,
compartirdn sus conclusiones utilizando alguna aplicacién de trabajo colaborativo y disefio de
presentaciones como, por ejemplo, Genial.ly.

Materias vinculadas

Esta actividad encaja perfectamente en la materia de Educacién en Valores Civicos y Eticos y en
Tutoria. También es relevante para el andlisis de la ética en las TRIC en la materia de Tecnologia y
Digitalizacién. Gran parte de la informacién sobre Gamergate estd en inglés, por lo que pueden
utilizarse fuentes en este idioma en la materia de Lengua Extranjera. En este caso, recomendamos
visitar el canal de YouTube de la critica feminista de videojuegos Anita Sarkeesian, Feminist
Frequency, que también fue atacada por el Gamergate por su serie “Tropes vs Women in Video
Games” hitps://www.youtube.com/user/feministfrequency

COEDUCAS
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Programacién sexista = algoritmos sexistas

OBJETIVOS

1. Visibilizar la importancia de desarrollar un pensamiento cientifico igualitario.

2. Comprender cémo el sexismo influye en la programacién de la inteligencia artificial.
3. Reflexionar sobre la desigualdad que sufren las mujeres en su dia a dia.

4. Realizar bisquedas de manera contrastada manejando diferentes buscadores y fuentes.

MATERIALES PARA EL AULA

* Ordenadores con conexién a internet
* Articulo recomendado para el alumnado: “El sexismo en los algoritmos: una discriminacién
subestimada”

COEDUCASTUR



https://elpais.com/elpais/2020/07/10/mujeres/1594372813_863855.html#:~:text=A%20pesar%20del%20auge%20del,los%20algoritmos%20de%20inteligencia%20artificial.

DESARROLLO

La Universidad de Washington publicé un estudio sobre el sesgo de género en los resultados de
las bisquedas de imdgenes. Se encontraron pruebas de una exageracién estereotipada y una subrepre-
sentacién sistemdtica de las mujeres. Descubrieron que las personas calificaban mejor los resultados de
busqueda si estaban de acuerdo con el estereotipo.

Los algoritmos de aprendizaje automatizado heredan los sesgos de género que imperan en
nuestra sociedad. Se explicard brevemente cémo funciona un algoritmo y cémo hereda los sesgos de
quien los disefia y programa (si piensas sexista, programarés sexista y el algoritmo lo reproducird).

Se propone realizar en pequefios grupos tres bisquedas en diferentes buscadores.

Algunas palabras para buscar, aunque se pueden aportar otras muchas, son:

Hombre/mujer
Gamer/chico-chica gamer
Enfermero/enfermera
Cuidados

Lawyer
Ingeniero/ingeniera

Colegial/colegiala
Limpiador/limpiadora
Familia
Amigos intimos/amigas intimas
En una ficha, anotardn sus resultados de acuerdo a estos aspectos:

* Qué imdgenes se asocian a su bisqueda.

* Cémo aparecen representados hombres y mujeres en las imagenes.

* 3Aparecen en igualdad de tratamiento y ndmero?

* 3Aparecen personas que representan la diversidad?

* En los enlaces asociados, 3qué tipo de informacién aparece?

* 3Qué publicidad se asocia a los términos? 3Qué recomendaciones?

* En las definiciones del concepto que salen al principio de la busqueda, 3cudles son las traduc-
ciones, los ejemplos de uso de la palabra y/o los significados asociados? (Por ejemplo, en “ingeniera”
aparece el femenino pero, a continuacién, todo el contenido estd en masculino y las imégenes de refer-
entes histéricos son hombres. Debemos llamarles la atencién sobre esto).

Haremos reflexionar y avanzar en la bisqueda de sesgos en los algoritmos siguiendo los ejemplos

que nos proporcionan los recursos recomendados para ampliar. Podemos trabajar también la presencia
de etnocentrismo y racismo en los algoritmos.
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Materias vinculadas

Esta actividad se puede llevar a cabo en todas las materias ya que hoy en dia utilizamos los sistemas
de busqueda en todas las éreas.
Matemdticas: esta actividad es una buena oportunidad para desarrollar interés por los algoritmos
matemdticos; en concreto, cémo las mateméticas se aplican a algo tan cotidiano como buscar en Google
e incluso hablarles del algoritmo Panda. Esta actividad puede acercar al alumnado a interesarse por las
matemdticas que hay detrds de toda su navegacién. Proponemos dos enlaces interesantes:
* “Google, algoritmos y matemdticas” Ver aqui
* “Las matemdticas y las bisquedas en internet” Ver aqui
Mdsica: Rosalia denuncié que el algoritmo de bisqueda de Spotify discriminaba a las cantantes cuando
hacian colaboraciones con un cantante, ya que en la bisqueda ellas nunca aparecian en primer lugar,
lo cual restaba accesos a su misica. Con esta actividad podemos trabajar con la miésica que escucha
nuestro alumnado, cudntas intérpretes femeninas escuchan, ranking de bisquedas, etc. Se les puede
hablar de los algoritmos musicales. El alumnado podrd asociar sus bisquedas a las tendencias, listas
y recomendaciones de YouTube con estos algoritmos y comprenderd cémo se construye un universo de
consumo musical en base a algoritmos nada democrdticos y nada igualitarios. Estos enlaces pueden ser
de utilidad:
. ”Algorifmos musicales” https://www.audalianexia.com/blog/advisory/algoritmos-musicales/
. 3Somos lo que escuchamos2 Asi mﬂuyen |os algoritmos de recomendqaon en nuestros gustos musica-

Recursos para profundizar

* “El sexismo en los algoritmos puede hacernos retroceder décadas en igualdad” Ver aqui

* “3Son machistas los algoritmos? Preguntaselo a Google (o a Rosalia)” Ver aqui

* “Hay que educar a los algoritmos”, entrevista a Aude Bernheim y Gloria Vincent Ver aqui

* Muijeres y digitalizacién. De las brechas a los algoritmos (2020) Ministerio de Igualdad Ver aqui

COEDUCAS


https://es.euronews.com/2020/03/06/como-los-algoritmos-nos-pueden-hacer-retroceder-decadas-en-igualdad-de-genero
https://www.womennow.es/es/noticia/algoritmos-machistas-google-amazon-rosalia-inteligencia-artificial-estereotipos-genero/
https://es.unesco.org/courier/2020-4/hay-que-educar-algoritmos
https://www.inmujeres.gob.es/diseno/novedades/M_MUJERES_Y_DIGITALIZACION_DE_LAS_BRECHAS_A_LOS_ALGORITMOS_04.pdf 

https://www.sergiobarbeira.com/algoritmo-google-matematicas/ 

https://www.europeanvalley.es/noticias/matematicas-y-busquedas-en-internet/
https://www.audalianexia.com/blog/advisory/algoritmos-musicales/ 
https://blog.orange.es/innovacion/algoritmos-de-recomendacion-de-musica/

La caverna de internet

OBJETIVOS

1. Aprender a distinguir una informacién veraz de un bulo.

2. Adquirir pautas de alfabetizacién medidtica: compartir, difundir, generar informacién.

3. Conocer las consecuencias de seguir informacién falsa.

4. Generar capacidad critica en su modelo de comunicacién y gestién de la informacién.

MATERIALES PARA EL AULA

* Ordenadores con conexién a internet y sistema audio.

* Papel y boligrafo.

* Ana Bernal Trivifio, Piblico, (18/12/2018): “Las mentiras sobre el feminismo para atacar a
las mujeres”.

* Video: Maldito bulo. “6 reglas bésicas para no tragarte ni un bulo mas”
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DESARROLLO

Para hacer reflexionar al alumnado en torno a los objetivos de esta actividad, retomaremos el
mito de la caverna de Platén y la necesidad de salir de ella, de contrastar, para poder ver la realidad
con claridad y objetividad. Cuando nos creemos una informacién sin contrastar y sin verificar estamos
como en el mito de la caverna: nuestro universo digital y la informacién no contrastada no nos dejan ver
la realidad, sino que percibimos -atrapados y atrapadas por sombras- una imagen distorsionada de ella.

Empezamos abriendo un breve debate con nuestro alumnado en torno a estas preguntas:

¢Os suena la palabra fake?
&Y bulo?
éCreéis que alguna vez os habéis hecho eco de ellos?

Después compartimos con el grupo el articulo de Ana Bernal Trivifio en el diario Pdblico, “Las
mentiras sobre el feminismo para atacar a las mujeres” y les animamos a que entren en todos los links
contenidos en él y verifiquen las fuentes y datos que ella expone para combatir los bulos y ataques al
feminismo y el negacionismo sobre la violencia de género. El articulo es un buen ejemplo sobre cémo
desmontar bulos sobre violencia machista a partir de datos objetivos e informes contrastados.

Después pediremos a nuestro alumnado que entren en las siguientes comunidades que se dedican
a desmontar bulos para que vean de qué forma desmontan la informacién falsa y destapan cudl era la
intencién en cada caso.

Maldito feminismo
https://maldita.es/feminismo/bulo /20220308 /50-bulos-mujeres-feminismo-violencia-machista-8m

VOST
https://www.vost.es/stopbulos

El tragabulos
Ver aqui

Finalmente, siguiendo la siguiente tabla que les entregaremos, seleccionarén algunos de los bulos
desmontados en esas pdginas e identificaran el tipo de “trolleo” ante el que estan segin el tipo de des-
orden informativo que presenta:

Desorden informativo que pueden presentar las fake news

Sétira o parodia: informacién de cardcter jocoso sobre un hecho real que puede convertirse en
informacién errénea cuando el piblico malinterpreta el mensaje. No pretende causar dafio.

Conexién falsa: cuando los titulares, imagenes o leyendas no confirman el contenido.
Contenido engafioso: uso engafioso de la informacién para incriminar a alguien o algo.
Contexto falso: cuando el contenido genuino se difunde con informacién de contexto falsa.

Contenido impostor: cuando se suplantan fuentes genuinas.

COEDUCAS


https://maldita.es/feminismo/bulo/20220308/50-bulos-mujeres-feminismo-violencia-machista-8m/
https://www.vost.es/stopbulos
https://verne.elpais.com/tag/bulos_internet/?fbclid=IwAR3opCfvudPXUk3qfKTweATXeQLdKF0HkreRqkaR3AZ1-FF1lFPJWYUqs4g

Desorden informativo que pueden presentar las fake news

Contenido manipulado: cuando la informacién, el contenido o imégenes genuinas se manipulan para
engaiiar.

Contenido fabricado: contenido nuevo, que es predominantemente falso, disefiado para engafiar y
perjudicar.

Fuente: Paula Herrero Diz, “Desinformacién de género: andlisis de los bulos” de Maldito Femi-

nismo, Icono 14, Vol. 18/2. 2020.

Tras la puesta en comin de los tipos de bulos, proyectaremos el video de Maldito Bulo (seccién de
Maldita.es) para tener claro cémo reconocer y cémo cortar bulos en publicaciones de internet.

Materias vinculadas

Se puede adaptar esta actividad a todas las materias adaptando los bulos a los temas referentes de
cada materia (mujer y deporte, mujer y naturaleza, las mujeres ya ganan lo mismo que los hombres,
las mujeres estdn menos capacitadas para ciertas cosas, el victimismo de las mujeres en algunos dmbitos
sociales, leyendas urbanas sobre mujeres histéricas, como Isabel o Juana de Castilla, o que ocupen
cargos de poder, etc.). Existen bulos informativos y bulos que pasan por cientificos en todas las
disciplinas para poder trabajar con el alumnado los objetivos.

Recursos para profundizar

* Recurso de educarex explicativo e interactivo sobre las fake news: Ver aqui

* 60 bulos sobre mujeres, feminismo y violencia machista: datos falsos, trolls e historias que nunca ocur-
rieron, 2021. Maldita.es. Ver aqui

¢ Paula Herrero Diz, “Desinformacién de género: andlisis de los bulos de Maldito Feminismo, Icono 14,
Vol. 18/2. 2020. Ver aqui

* Save a Hater. Ideas para actuar contra la polarizacién y el discurso de odio en las redes sociales.

Ver aqui
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https://orientacion.educarex.es/recursos/materiales-interactivos10/1893-fake-news
https://emtic.educarex.es/fakenews 
https://feminismo.maldita.es/articulos/50-bulos-feminismo-mujer-violencia-machista-8m/
https://icono14.net/ojs/index.php/icono14/article/view/1509/1707 
https://www.coeducacion.es/wp-content/uploads/2020/07/Manual-de-Activismo-Save-a-hater.pdf

2Qué hay detrds de un hashtag?

OBJETIVOS
1. Motivar la bisqueda de informacién més allé de un hashtag o enlace.

2. Acercar al alumnado a la igualdad a través de campafias de activismo social y el
feminismo.

3. Reflexionar sobre los lenguaijes actuales de participacién social.

MATERIALES PARA EL AULA

* Ordenadores con conexién a Internet.
* Listados de hashtags para investigar.

COEDUCASTUR




DESARROLLO

Los hashtags aglutinan a millones de personas con enorme eficacia y rapidez y tienen la poten-
cia de crear adhesiones casi instantdneas con una o dos palabras. En materia de igualdad y prevencién
de la violencia de género expresan una realidad generalizada: que mujeres de todo el mundo sufren
acoso sexual, que las agresiones y violaciones no son hechos aislados, que la igualdad es un derecho. El

hashtag es energia, reivindicacién, tiene un efecto integrador y colaborativo.
Para comenzar esta actividad, se pedird al alumnado que escoja un hashtag de los siguientes

propuestos:

#Women2Drive
#lLookLikeAnEngineer
#YoSiTeCreo
#TodasSomosLaura
#Masmujeres
#niunamenos
#nomorematildas
#ShelnspiresMe
#DressLikeAWoman
#EqualPay
#ActionsMatter
#STOPMutilacién

#BlackGirlMagic

#ShelLeadsindia
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También les podemos entregar esta infografia extraida del libro El feminismo en 35 hashtags para
que escojan uno de ellos.

#WomensMarch
(EEUU)
#MeToo
(EEUU)
#HimThough #ldidThat #10YearsChallenge
(EEVU) (México)
#HowIWillChange #YouKnowMe
(EEUL) (EEUU)
#YoSiTeCreo #NoNosCuidanNosViolan
(Espafia) (México)
#ViajoSola #TimesUp
(Ecuador) (EEUU)
#lranianWomenLoveCycling #RepealThe8th
(Irdn) (Irlanda)
#ThisNassarThing/#DecertifyUSAGymnastics
(EEUU)
#Masmujeres
(Espaiia)
#HuelgaFeminista8M
(Espafia)
#AbortolegalYa
(Argentina)
#AgarrameLaMano
(México)
#BelieveSurvivors
(EEUU)
#ThislsNotConsent
(Irnalda)
#TodasSomosLaura
(Espaiia)

Fuente: Sonia Reverter, Maria Medina-Vicent, El Feminismo en 35 hashtags, Madrid, 2020.

Una vez elegido, deberan rastrear ese hashtag:

* Quién lo ha hecho viral y en qué fecha. Impacto en redes.

¢ Palabras clave que contiene y a qué hacen referencia esas palabras clave.

* Objetivo que persigue y cudl fue el alcance o repercusién de la accién detrds de ese hashtag.

Para finalizar, deberdn condensar la méxima informacién que recaben y su opinién sobre esa
campaiia en un tweet.

Materias vinculadas

Se puede trabajar en todas asi como en el Programa de Accién Tutorial. En todas las disciplinas
podemos rastrear hashtag de campaiias a favor de la igualdad y de la visibilizacién de las mujeres en
esos campos.

Recursos para profundizar

¢ Sonia Reverter, Maria Medina-Vicent, El Feminismo en 35 hashtags, Madrid, 2020.

COEDUCASTUR
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Delitos TRIC

OBJETIVOS

1. Profundizar sobre los usos positivos de internet para el ejercicio de la ciudadania
mediante el buen frato.

2. Reflexionar sobre la importancia del fomento de la cultura de la privacidad.
3. Identificar las formas de ciberacoso y la ciberviolencia de género.

4. Desarrollar estrategias preventivas contra la violencia digital.

MATERIALES PARA EL AULA

* Papel, boligrafos, una caja.

* Ordenadores con conexién a internet y sistema de videoproyeccién.

Videos para trabajar con alumnado:

* 5Cémo actuar contra el ciberacoso?

* Sextorsién, una forma de violencia sexual digital

* 10 razones para no sextear

Pésters para plantear ejemplos al alumnado:

* 10 razones para no realizar sexting

* Entrada Infografia: Genderlt. 13 formas de agresién relacionada con la tecnologia contra
las mujeres.
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DESARROLLO

Comenzaremos la actividad pidiendo al alumnado que nombre diferentes delitos que se comenten
en la red. Si no se les ocurren, les propondremos que digan rdpidamente a qué asocian los siguientes
conceptos:

sextorsién, sexting, grooming, ciberacoso sexual o stalking, ciberbullying.

Desarrollamos mds en concreto algunos delitos que tienen que ver con la vulneracién de la in-
timidad y con el acoso y abordamos la violencia de género sufrida por las chicas en entorno digital
(ciberacoso/stalking, grooming, sexting, sextorsién). Después les entregaremos la siguiente tabla para
aclarar conceptos.

GROOMING SEXTING STALKING SEXTORSION
Enviar fotos o . Chantaje para
, . Acoso reiterado .
Acoso para videos producidos . . no publicar
o, . . . e intencionado .
Practica solicitar material por uno mismo . - materiales con
. y obsesivo hacia .
sexual a un menor con contenido contenmido sexual
una persona s
sexual de la victima
Obtener material Compartir Causar miedo Obtener un lucro
Finalidad sexual de un contenido intimo o intimidar a la mediante el
menor con otras personas  persona acosada cahntaje
o . , No
éDelito? Si No Si .
especificamente
éInvolucra
contenido Si Si No Si
sexual?
¢Involucra ; No No .
¢ 3 Si . - Es posible
menores: necesariamente necesariamente

Una vez hemos llegado hasta aqui, podremos elegir el desarrollo de un punto, dos o tres de las
siguientes opciones de actividad en funcién del grupo, el tiempo dedicado al desarrollo anterior o la
disponibilidad de varias sesiones.

1. Sexting y sextorsién: introducimos el sexting y la divulgacién de imégenes no consentidas.
Planteamos un pequefio debate sobre qué motivos pueden llevar a hacerlo (lo abordamos desde las
relaciones y la violencia en entorno virtual). Consultarén el enlace y elegirdn en grupos el visionado de

dos videos: hitps://respetoimagenesintimas.com/

COEDUCAS


https://respetoimagenesintimas.com/

A continuacién organizamos un debate en dos grupos sobre las historias de sextorsién existentes
en el material de INCIBE que les entregaremos. hitps://www.is4k.es/sites/default/files/contenidos/ma-
teriales/Campanas/sexting/is4k actividad-didactica-sexting-basado-en-hechos-reales.pdf

Verdn en grupo el video “10 razones para no sextear”. https://youtu.be/LFbnamm_ePk. De nue-
vo en dos grupos, deberdn realizar un péster/glogster con recomendaciones para evitar la sextorsién
(pueden seguir los ejemplos de los pésters de 10 razones para no hacer sexting https://www.pensar-

antesdesextear.mx/ prevencion-l O-rqzones-no-sexﬁngz

2. Violencia de género/cibercontrol: el alumnado contestard a una encuesta anénima con
preguntas del tipo: conoces a alguien que haya dado sus contrasefias a su pareja/alguien que haya
pedido contrasefias/alguien que publicara fotos o informacién intima de su expareja/enviado imégenes
sin estar convencida/o porque la otra persona lo demandaba. Todas sus contestaciones anénimas se irdn
introduciendo en un buzén/caja.

Después se leerdn en alto y se facilitard la reflexién sobre este tema, enfocdndolo dentro del amor
romdntico en la red y sus consecuencias, el control que suponen acciones como exigir la contrasefia de
las redes sociales o espiar sus conversaciones o si esté en linea, exigir el envio de imdgenes intimas como
una prueba de amor, etc.

Haremos que el alumnado busque ejemplos de control en la vida offline que les parezcan muy
similares a los descritos en el entorno digital.

Se puede proponer al alumnado que haga una infografia donde compare las dos formas de con-
trol, offline y online. Les mostraremos como ejemplo la realizada por Genderlt: 13 formas de agresién
en linea contra las mujeres. Ver aqui

Materias vinculadas

Esta actividad puede realizarse dentro del Programa de Accién Tutorial, en Digitalizacién y Tecnologia.
También puede adaptarse facilmente a las materias de Lengua Extranjera y Lengua Asturiana y Literatura,
pidiendo al alumnado que desarrolle sus resultados en la lengua correspondiente.

Recursos para profundizar

* Guia sobre adolescencia y sexting. Qué es y cémo prevenirlo. Ver aqui

* Para tener claras las connotaciones de cada delito y acceder a fuentes y recursos: Ver aqui

* Save a Hater. Ideas para actuar contra la polarizacién y el discurso de odio en las redes sociales.Ver
aqui

* La ciberviolencia hacia las adolescentes en redes sociales. Ver aqui

* Guia diddctica Conectar sin que nos raye. Ver aqui

* Guia para la prevencién de la violencia sexual en jévenes y adolescentes. Ayuntamiento de Granada.
Ver aqui
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https://www.is4k.es/sites/default/files/contenidos/materiales/Campanas/sexting/is4k_actividad-didact
https://www.is4k.es/sites/default/files/contenidos/materiales/Campanas/sexting/is4k_actividad-didact
https://youtu.be/LFbnamm_ePk
https://www.pensarantesdesextear.mx/prevencion-10-razones-no-sexting/ 
https://www.pensarantesdesextear.mx/prevencion-10-razones-no-sexting/ 
https://genderit.org/es/resources/13-formas-de-agresion-en-linea-contra-las-mujeres
https://www.sexting.es/wp-content/uploads/guia-adolescentes-y-sexting-que-es-y-como-prevenirlo-INTECO-PANTALLASAMIGAS.pdf
https://www.lisainstitute.com/blogs/blog/grooming-sexting-stalking-sextorsion-definicion-diferencias
https://www.coeducacion.es/wp-content/uploads/2020/07/Manual-de-Activismo-Save-a-hater.pdf
https://www.coeducacion.es/wp-content/uploads/2020/07/Manual-de-Activismo-Save-a-hater.pdf
https://www.juntadeandalucia.es/export/drupaljda/guia-ciberviolencia-adolescentes.pdf

https://www.donestech.net/files/guia_conectar_sin_que_nos_raye.pdf
http://www.granada.org/obj.nsf/in/MIWOKPF/$file/Guia_DidacticaPrevencion_Violencia_Sexual_en_jovenes_2015.pdf
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3Quién se ha llevado mi videojuego?
#Girlsbehindthegames

OBJETIVOS
1. Sensibilizar y prevenir la violencia de género en entorno digital.
2. Reflexionar sobre la brecha digital de género del gaming.

3. Conocer referentes femeninos para acortar la brecha de género en carreras STEAM.

MATERIALES PARA EL AULA

* Ordenadores con conexién a internet.
* Videoproyector

* Video: #mynamemygame

¢ Tutorial sobre uso de Roblox:

COEDUCASTUR



http://www.mygamemyname.com/es
https://www.videojuegosenfamilia.com/pdf/Roblox-manual-primeros-pasos.pdf

DESARROLLO

Los videojuegos son una profesién altamente estereotipada donde la idea imperante es la de un
hombre introvertido y nerd, “lo cual resulta poco incentivador especialmente para las nifias, de las cuales
se espera que sean femeninas y comunicativas” (Libro Blanco de las Mujeres en el Ambito Tecnolégico).
Esto se traduce en que menos mujeres programan videojuegos: en 2017, ocupaban el 22% de los emple-
os de la industria del videojuego en todo el mundo; en Espafia el 17%. En el curso 2016-17 el ndmero
de alumnas matriculadas en el doble grado de Ingenieria Informdtica y Desarrollo de Videojuegos era
del 12%.

Es muy importante trabajar con el alumnado el sexismo y acoso en este dmbito, realizar un andli-
sis critico de los contenidos y el conocimiento de referentes femeninos para disminuir la brecha gamer de
género e incentivar la eleccién de carreras tecnolégicas por parte de las chicas.

Comenzaremos a trabajar con el grupo preguntdndoles si consideran que existen estereotipos
y sexismo en las protagonistas femeninas de los videojuegos. Para esto se puede revisar la actividad
propuesta para 1° de la ESO Baja de la nube que no eres Goku, donde se aborda la presencia de este-
reotipos sexistas en los videojuegos, asi como un test para su andlisis y recursos.

Les preguntamos cudntas mujeres de la industria conocen, si en los juegos a los que juegan pien-
san que hay mujeres disefiando y programando o si creen que es una industria “de hombres”. A contin-
uacién haremos tres grupos y cada grupo deberd escoger un tema sobre el que les daremos fuentes
para el inicio de su investigacién:

* Estereotipos y sexismo en los videojuegos. Andlisis de protagonistas femeninas, hiper-
sexualizacién, rol que desempeiia el personaje femenino, test para identificar sexismo, cambios en los
Gltimos afos. Revisardn la actividad de 1° de ESO recomendada arriba y comenzardn con las siguientes
fuentes:

er-ha- camblado la- |ndustr|a del
https://www.mujeresenred.net/spip.php2article468

* Acoso en el entorno gamer. Trabajaran palabras clave como Gamingladies, espacio se-
guro, acoso. Se les recomendard visitar las siguientes fuentes: hashtag #mygamemyname del articulo de
El Pais citado en recursos.

Referentes femeninos: programadoras y disefiadoras. Presencia de las mujeres en la in-
formdtica y la programacién, brecha de género en esta industria, disefios de mujeres, nombres propios.
Trabajarén a partir de las siguientes fuentes:

#glrlsbehlndthegdmes
d

http: //www mmeresdeempreso com/las-mujeres-en-la-industria-de-los-videojuegos/
https://www.efeminista.com/desequilibrio-genero-videojuegos-espana/

En una segunda sesién, una vez finalizado el tiempo de investigacién, cada grupo contard al resto
qué ha averiguado en su investigacién y qué fuentes ha consultado. Se realizaré un Padlet (un tablén por
cada tema de manera animada y visual, para poder compartirlo con el resto de grupos).

Se cerrard la actividad con el visionado en comin del video de la campafa #mygamemyname
citado en recursos.
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https://genderit.org/es/articles/sexismo-estereotipos-y-acoso-machista-en-la-comunidad-gamer-ha-camb
https://genderit.org/es/articles/sexismo-estereotipos-y-acoso-machista-en-la-comunidad-gamer-ha-camb
https://www.mujeresenred.net/spip.php?article468
https://todasgamers.com/2018/02/03/iniciativa-las-chicas-tras-los-videojuegos/  
https://www.vidaextra.com/listas/13-mujeres-que-han-marcado-diferencia-videojuegos
http://www.mujeresdeempresa.com/las-mujeres-en-la-industria-de-los-videojuegos/
https://www.efeminista.com/desequilibrio-genero-videojuegos-espana/
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Materias vinculadas

Proponemos como opcién trabajar en varias materias de manera coordinada y realizar una propuesta

de creacién de videojuego no sexista: qué elementos tendria, cudl seria el argumento, reparto de roles,
caracteristicas de los personajes, etc. Utilizando Roblox se pueden realizar videojuegos de manera
sencilla y colaborativa para aplicar todo lo trabajado y redlizar un videojuego colaborativo e
igualitario. Las materias implicadas podrian ser Lengua Castellana y Literatura, Digitalizacién,
Tecnologia, Expresién artistica y Misica, entre otras.

Recursos para profundizar

* Jordi Pérez Colomé ,“Las tias sois muy malas, quedaos en la cocina”: el espacio que preserva los
peores tépicos, El Pais, 07/03/2019. Ver aqui

* Luis Miralles, Masculinidades en el mundo de los videojuegos Ver aqui

* Sexismo, estereotipos y acoso machista en la comunidad gamer, 3Ha cambiado la industria del video-
juego?, Genderlt.org: Ver aqui

COEDUCASTUR


https://elpais.com/tecnologia/2019/03/05/actualidad/1551742559_100632.html
https://eldiariofeminista.info/2021/02/25/masculinidades-en-el-mundo-de-los-videojuegos/
https://genderit.org/es/articles/sexismo-estereotipos-y-acoso-machista-en-la-comunidad-gamer-ha-cambiado-la-industria-del

RECURSOS PARA AMPLIAR

Bernandez, A. (2006). “A la biusqueda de “una habitacién propia”: comportamiento de
género en el uso de internet y los chats en la adolescencia”. Revista Estudios de Juventud (73), pp.
62-811SSN-e 0211-4364.

Bertomeu, G. (2011). “Nativos digitales: una nueva generacién que persiste en los sesgos
de género”. Revista Estudios de Juventud (92), pp. 187-201. ISSN: 0211-4364. Castafio, C., Martin,
J., & Martinez, J. L. (2009). La brecha digital de género. Amantes y distantes. Madrid, Espafia: UCM.

Castells, M. (1998). La era de la informacién. El poder de la identidad. Vol. Il. Madrid, Es-
paiia: Alianza.

_(2005). La era de la Informacién. Madrid, Espafia: Alianza.

_(2001). La galaxia Internet. Madrid, Espafia: Areté.

Gil, E. (2008). “Representaciones sociales de la masculinidad y la feminidad”. En R.
Pérez-Amat, S. Garcia, N. Puentes & A. Garcia, Comunicacién, identidad y género Vol. | (pp. 11-20).
Madrid, Espafa: Fragua.

Gil-Juarez, A., Feliv, J., &Vitores, A. (2012). “Género y TIC: en entorno a la brecha digital
de género”. Athenea Digital, 3(12), pp. 3-9. ISSN: 1578-8946.

Jiménez-Albiar, M. I., Piqueras, J. A., Mateu-Martinez, O., Carballo, J. L., Orgilés, M., &
Espada, J. P. (2012). “Diferencias de sexo, caracteristica de personalidad y afrontamien-
to uso de Internet, el moévil y los videojuegos en la adolescencia”. Health and Addictions /
Salud y Drogas, 12(1), pp. 61-82. ISSN: 1578-5319.

Instituto de la Mujer (2001). Género, desarrollo psicosocial y trastornos de la imagen
corporal. Madrid, Espafia: Ministerio de Trabajo y Asuntos Sociales.

(2004). La diferencia sexual en el andlisis de los videojuegos. Madrid, Espaiia: CIDE (Ministe-
rio de educacién y Ciencia) e Instituto de la Mujer (Ministerio de Trabajo y Asuntos sociales).

(2008). Mujeres y nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién. Madrid, Espaiia:
Instituto de la Mujer.

Maring, J. A., Rodriguez, M. T., & Lorente, M. (2015). El nuevo paradigma de la adoles-
cencia. Madrid, Espafia: Centro Reina Sofia sobre Adolescencia y Juventud.

Marsh, J. (2010). “Young children’s play in online virtual worlds”. Journal of early childhood
research, 80 (1), pp. 23-39.

Martin, C. (2015). “El nuevo ideal del amor en adolescentes digitales. El control obsesivo

dentro y fuera del mundo digital”. Multidisciplinary Journal of Gender Studies, 4(3), pp. 856-858.
Doi: doi.org/10.17583/generos.2015.1719
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GLOSARIO

BRECHA DE GENERO DIGITAL: hace referencia a las diferencias, tanto de acceso como de uso de
la tecnologia, que se dan entre hombres y mujeres. Si bien las diferencias de acceso de hombres y mu-
jeres no siempre resultan significativas, cuando abordamos el tema de su uso se vuelven marcadamente
desiguales, siendo mujeres y nifias una poblacién marginal en el universo tecnolégico. En este sentido, se
relaciona con la “segunda brecha digital”.

INCLUSION DIGITAL: la inclusién digital es la democratizacién del acceso a las tecnologias de la
informacién y la comunicacién (TIC) para permitir la insercién de todas las personas en la sociedad de
la informacién. La inclusién digital debe contemplar las brechas de género digitales para que las nifias y
las mujeres accedan a las TRIC en igualdad de oportunidades.

ALFABETIZACION DIGITAL CRITICA: se trata de conjunto de saberes, précticas y metodologias
pedagdgicas a través de las que se busca dotar a las personas que usan las nuevas tecnologias de
la comunicacién y la informacién -también de los videojuegos- de la capacidad de cuestionar y
cuestionarse, al mismo tiempo que de entender, analizar, apropiarse, crear sus propias tecnologias
y herramientas, colaborar con otras personas y tejer redes para la mejora no sélo de su entorno sino
de su espacio y su ciberespacio.

CIUDADANIA DIGITAL: supone la comprensién de los asuntos sociales, culturales y humanos vincula-
dos tanto al uso de tecnologias digitales, como a la aplicacién de las conductas y los principios que la
orientan. Estos principios serian la ética, la legalidad, la seguridad y la responsabilidad en el uso del
internet, las redes sociales y las aplicaciones tecnolégicas disponibles para un uso democrdtico basado
en la inclusién, la diversidad y la plena igualdad basada en principios de respeto y buen trato.

HUELLA DIGITAL: las huellas digitales son rastros, datos que existen acerca de cada persona,
una especie de “sombra digital” que creamos y a la cual vamos agregando mds datos cuando
usamos herramientas, aplicaciones, navegadores y variados servicios digitales. Los rastros digitales son
creados por cada persona sobre si misma y también por otras personas al publicar informaciones
relacionadas. Se incluye lo que escribe, publica y comparte cada cual, asi como el contenido que
otras personas crean a través de etiquetas en fotos, menciones en tuits o simplemente con
comunicaciones que se establecen a través de un correo electrénico o una sesién de chat.

ACOSO DIGITAL O CIBERACOSO DE GENERO: es el hostigamiento, amenaza, agresién, difamacién
o extorsién con la intencién de discriminar, disuadir o amedrentar a una persona por razones de género.
Ejemplos: amenazas y lenguaije violento, extorsién, difusién de informacién falsa, contacto con perfiles
falsos, mensajes intimidatorios.

DOXING O DIFUSION DE INFORMACION PRIVADA: compartir informacién en linea sobre la iden-
tidad o la vida privada de otra persona sin su consentimiento. Ejemplos: divulgar datos personales sin
autorizacién, revelar la ubicacién. Es una estrategia de chantaje en entorno digital que en muchos casos
afecta a las mujeres como forma de expresién de la violencia de género en dmbito digital.

VIOLENCIA SEXUAL DIGITAL: el hostigamiento, amenaza, agresién, difamacién o extorsién
de cardcter sexual y/o con fines sexuales. Incluye aquellos actos que afectan al libre ejercicio de la
sexualidad de las victimas, en su mayoria mujeres. Ejemplos: elaboracién y/o difusién de
pornografia no consentida, extorsién sexual, acoso y explotacién sexual.
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