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Taller de

Huellas en la Red

“Innovarte: Creatividad en accion”

Desarrollo del taller

I Musica del encuentro

Fundamentacion:

La participacion en el entorno digital se ha convertido en una habilidad esencial en
el mundo contemporaneo, especialmente para estudiantes de nivel superior. Las
redes sociales son una herramienta poderosa para la comunicacion, la creacidon de
redes y la obtencion de informacidn, pero su uso efectivo requiere competencias
especificas y una alfabetizacién digital adecuada. Este taller tiene como objetivo
explorar las motivaciones detras del uso de las redes sociales, la posibilidad de
aprender a participar en Internet, desarrollando las competencias necesarias para
lograr una participacion segura, activa y reflexiva en los diferentes entornos
digitales. Las teorias de alfabetizacion digital y participacion en medios de Jenkins et
al. (2015) y Rheingold (2012) subrayan la importancia de desarrollar estas

habilidades en un contexto educativo.

Objetivo General:
Explorar y comprender el uso de las redes sociales, aprender a participar de
manera efectiva en Internet y desarrollar las competencias necesarias para lograr

una participacion activa y reflexiva en los diferentes entornos digitales.

Objetivos Especificos:

Proporcionar pautas y recomendaciones para el uso efectivo y responsable de las
redes sociales.

Explorar las diferentes formas en que las redes sociales se estan utilizando como
herramienta de la ensefianza-aprendizaje en la educacion actual.

Identificar y desarrollar las competencias necesarias para una participacidon
efectiva en el entorno digital.



https://open.spotify.com/intl-es/track/4kbj5MwxO1bq9wjT5g9HaA?si=5d9b828f26ce472e
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Contenidos:
-Redes Sociales.
-Aprendizaje de la Participacion en Internet.

-Competencias Digitales necesarias.

Tiempo: 2hs.

Destinatarios: estudiantes de la formacién docente.

Hoja de ruta:

Momento Tiempo

Introduccion 5 minutos

Bienvenida a los participantes y explicacidon del objetivo del taller.

Actividad Rompe Hielo 10 minutos

Red Social mas popular

Encuesta: En esta primera actividad se propone una encuesta sobre la
utilizacion de las redes sociales mas utilizadas por los participantes.
Una vez que se vean los resultados, se podra visualizar cudl es la red

social mas popular en el grupo.

Momento 1 30 minutos

Entiendo las razones por las que se eligen las redes sociales

Se explica a los participantes que van a participar en un juego para
explorar por qué usan redes sociales que votaron en la primera parte.
e Para esto, se proporciona una breve descripcion de las
principales redes sociales y sus caracteristicas, teniendo en
cuenta lo que contestaron en la encuesta del 1er momento (por
ejemplo, Facebook, Instagram, TikTok, X, etc.). (Ver marco

tedrico)



https://take.supersurvey.com/Q8YHCRI11
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Se distribuyen hojas de papel o post-its a todos los participantes.

Se pide a cada participante que escriba tres razones por las que usa
redes sociales (una razon por hoja/post-it). (Ejemplos de razones
pueden incluir: mantenerse en contacto con amigos, entretenerse, estar
al dia con noticias, etc.)

Una vez que hayan terminado, los participantes pegan sus razones en

la pizarra o panel grande.

Luego, se dividen a los participantes en grupos pequenos (4-5
personas por grupo) y cada grupo debe revisar las razones recogidas en
la pizarra y clasificarlas en categorias (por ejemplo, comunicacidn,
entretenimiento, informacion, autoexpresion, etc.).

Se pide a cada grupo que elija un portavoz para presentar sus

categorias y las razones principales discutidas.

Cada grupo presenta sus categorias y razones al resto de la clase. Para
Facilitar una discusion abierta, se propone las siguientes preguntas:
¢Cuales son las razones mas comunes para usar redes sociales?
¢.Cémo nos beneficia el uso de redes sociales?

¢Cudles son los posibles riesgos o desafios del uso de redes sociales?
.Cémo podemos usar las redes sociales de manera mas consciente y
equilibrada?

Pausa Activa

Pausa Activa

Los estudiantes visualizaran con atencidn el video y realizaran la

percusion corporal, segun como se instruye en el audiovisual.

5 minutos



https://www.youtube.com/watch?v=uzXpvILRMog
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Momento 2
¢A participar en Internet se aprende?
Inicio (5 minutos)

Introduccidn: Presentacion del Tema: Inicia con una breve explicacidn
sobre la importancia de la alfabetizacion digital y la participacion
segura y efectiva en Internet. Resalta cdmo este tema es relevante para
futuros profesores (Ver marco tedrico).

Preguntas para pensar en grupo:

;Consideran que la participacion en Internet es una habilidad que se
aprende? ;Por qué es importante para los educadores?

¢Qué habilidades son necesarias para participar en Internet de manera
efectiva y segura?

;Cémo pueden los profesores ensefar estas habilidades a sus
estudiantes?

Los grupos anotaran sus respuestas en post-its y las pegaran en el
pizarrén/pizarra blanca.

Creacion de una Estrategia Educativa: (10 minutos) Cada grupo
disefara una estrategia educativa para ensefar a sus futuros
estudiantes sobre la participacion en Internet.

La estrategia debe incluir:

-Objetivos de aprendizaje claros.

-Actividades o métodos de ensefianza especificos.

-Evaluacion del aprendizaje.

Los grupos pueden usar las cartulinas y marcadores para disenar su
estrategia de manera visual y creativa.

Presentacidn Rapida (5 minutos) Cada grupo presentara su estrategia
en 1-2 minutos. Las presentaciones deben centrarse en los aspectos
mas innovadores y efectivos de su estrategia.

Cierre (5 minutos)

Reflexion y Conclusidn:
Discusidon General: Reflexiona con los estudiantes sobre las estrategias

presentadas.

30 minutos
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Pregunta:
¢ Que elementos comunes encontraron entre las diferentes estrategias?
¢Cual creen que seria el mayor desafio al ensefar estas habilidades?

.Cémo pueden aplicar lo aprendido hoy en su practica docente?

Momento 3
{Qué competencias se adquieren?

Presentacion del tema: Se presentaran las competencias digitales
basicas con las caracteristicas pertenecientes a cada una (comunicacidn
digital, seguridad en linea, creacion de contenido, manejo de la

informacion y colaboracion en linea)
Actividad de Mapeo de Competencias: (10 minutos)

Los estudiantes se agruparan en grupos de hasta 4 integrantes. A cada
grupo se le asignard una competencia digital (comunicacion digital,
seguridad en linea, creacion de contenido, manejo de la informacion y

colaboracion en linea)

Deberan intercambiar ideas sobre la misma. Para ello deberan
responder a las siguientes preguntas: ;Cuales son las caracteristicas
mas importantes de las competencias mencionadas?;Cuales son los
riesgos de cada una?;Cual de ellas utilizan mas en el dia a dia?;Cémo

podrian desarrollar mas sus competencias? Den ejemplos de cada una.

Puesta en Comun: (10 minutos) Cada grupo compartira de forma oral
los resultados obtenidos. Asi mismo se debatira en modo global con el
grupo sobre las competencias identificadas donde se irdn socializando

las respuestas a las siguientes preguntas:

Reflexidn y conclusién: ;Son necesarias las competencias digitales?
cPor qué?; Qué consecuencias existen si no poseemos una
alfabetizacion digital? Ante la cultura de informacion que nos rodea,

;como podemos reconocer la utilidad de la informacion?

minutos

30
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Actividad creativa 20 minutos
{Como integrar las herramientas digitales a sus clases?
Produccion de Artefacto: Actividad Creativa:

Los participantes crean un pequeifo proyecto donde se exponga la
forma en la que aplicarian herramientas digitales a su curricula,
utilizando lo explicado sobre alfabetizacidn digital, relacionado con las
competencias discutidas. Ej. infografia, post de blog o un breve video

explicativo.

Cierre y Reflexion 20 minutos

Ticket de Salida.
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