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JUEGO NAVEGA EN POSITIVO

NAVEGA EN +

<brecha digital

JUEGOS NAVEGA EN POSITIVO
5°Y 6° DE PRIMARIA

+ Reflexionar sobre el uso seguro de internet y la proteccién de datos personales.
= Introducir conocimientos sobre educacion emocional.
+ Reducir la brecha digital en nifios y nifias, incorporando dispositivos

electrénicos en el aula.
< Ampliar e introducir conceptos sobre internet y el uso de las Redes Sociales,
para que aprendan a usarlos de forma positiva.

| |

La metodologia se basara en el principio fundamental de aprender haciendo,
mediante la cual, el alumnado a través de juegos y dinamicas grupales ira
descubriendo y asimilando los contenidos relacionados con la navegacion en
positivo y un uso seguro de internet.

Ademas se mostraran los conceptos de educacion emocional fundamentales que
debe conocer cualquier persona usuaria de internet, independientemente de la edad
que tenga. Todo ello en un ambiente de ludico, dinamico y participativo.

El concepto de equipo estara en todas y cada una de las actividades, la persona
docente guiara y usara técnicas de cohesion grupal, para que las actividades se
desarrollen de tal manera que se obtenga el mayor provecho posible.

Pizarra digital o proyector
Altavoces.

Folios

Tijeras

Juego digital ciberscouts.

Fichas para realizar las actividades
Tablets (o camaras de video)

*
*
*
*
*
*
*
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Presentar el programa Internet Sin Riesgos.

Obtener informaciéon sobre lo que el alumnado conoce del tema.

Generar curiosidad hacia el aprendizaje.

Fomentar la buena convivencia en la red

Aprender a usar las claves de la comunicacion digital de forma segura y respetuosa.
Visibilizar la importancia de la ortografia en la comunicacion digital.

FEEEEE

2 HORAS

Se realizaran diferentes juegos para la consecucién de los objetivos

1.

w
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Juego inicial: “Pasamela y te lo cuento”. Activacion de conocimientos. Duracion entre 5-10
minutos.

Visionado del video “Todo a un clic”. Mostrar los contenidos. Duracién 3 minutos.
https://www.youtube.com/watch?v=hi PGCoSDzs.

Concepto de netiqueta. Video https://www.youtube.com/watch?v=3c9bNKow C
Duracién 15minutos

¢y tu? ¢ Qué harias? Duracion 25 minutos.

Esto es un fake. Duracion 20 minutos

Haz tu perfil. Duracion 20 minutos

Juego Ciberscouts. Duracion 10 minutos

¢ Qué has aprendido? Elaboracion de un video con las reflexiones individuales de lo que
han aprendido durante el taller.

Pelota

Pizarra digital o proyector

Ordenador

Altavoces

El juego “Come-coco” impreso en papel.
Tablets (o cAmaras de video)

FEFEEEF
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https://www.youtube.com/watch?v=hi_PGCoSDzs

JUEGO NAVEGA EN POSITIVO

1. JUEGO 1: “PASAMELA Y TE LO CUENTO”

NAVEGA EN +

<brecha digital
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< Presentar el programa Internet Sin Riesgos.
= Obtener informacion sobre el conocimiento que posee el alumnado sobre el tema.

bt

'
h Q 5-10 minutos

La persona dinamizadora se presentara y explicara al alumnado que le han encomendado
una misién, esa misién consiste en lograr que entre todos y todas, su barco consiga una
serie de herramientas para que pueda navegar en positivo, pues esta es su Unica forma de
poder navegar en su territorio, internet, mundo online y las redes sociales.

Y que para comenzar debemos hacer un circulo y usando una pelota, el alumnado debera
decir cual piensan que seran los temas que abordaremos en nuestra misién o que les
gustaria aprender durante el taller, una vez compartan su opinion en voz alta, deberan
pasar la pelota a otro compafiero o compafiera, la cual a su vez deberd aportar otra
opinién al grupo. Y asi se llevara a cabo, hasta que todo el alumnado haya participado.

= Un barco plastificado para pegar en la pizarra
= Una pelota

NOTA: A continuacién se explica con detalle cémo se incorpora y dinamiza el barco como
herramienta transversal que vertebra la intervencion, ayudando a visibilizar y fijar el
aprendizaje durante la sesion.
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JUEGO NAVEGA EN POSITIVO

EL BARCO “NAVEGA EN POSITIVO

NAVEGA EN +

<brecha digital

< Visibilizar los conceptos, herramientas y estrategias de la accion.
= Ayudar a fijar los aprendizajes durante la sesion.

Se utiliza durante toda la sesién. 50 min.

El barco “Navega en Positivo” funciona como mapa conceptual, sirve para organizar y
comprender mejor los 3 bloques fundamentales que se desarrollaran durante el taller, estos 3
bloques son:

1. QUE DEBE HACER una persona cuando usa las RR.SS e internet.

Contenido esta relacionado directamente con:

e Desarrollo emocional y los valores.

o El Respeto como valor fundamental

e Importancia de pensar las cosas antes de actuar, de hablar o de escribir.
2. TENEMOS DERECHO A,

Contenido esta relacionado con:
e Los derechos que tiene cualquier usuario o usuaria de internet
o Ciberseguridad. Estrategias

3. SABER QUE,

Contenido relacionado con:
e Oportunidades y ventajas que nos ofrece internet para estudiar, comunicarnos,
para aprender
e Contraste de la informacién que podemos encontrarnos en la red
e Beneficios que tiene navegar en internet, para buscar informacién, usar
aplicaciones educativas o usar redes sociales especificas en el aula.
La funcidon principal es crear una conciencia positiva en su uso, y demostrar que incorporar
este recurso en el aula, es muy positivo y beneficioso para el desarrollo de la tarea educativa.

Nota aclaratoria. Este barco se ird mostrando al alumnado, al finalizar las actividades que
trabajan cada bloque de contenidos, para que el alumnado se retroalimente y comprenda de
forma grafica, por medio de las etiquetas, lo que han aprendido con cada actividad.

+ ANEXO1
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JUEGO NAVEGA EN POSITIVO

2. VISIONADO DEL VIDEO: “TODO A UN CLIC”

NAVEGA EN +

<brecha digital
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= Mostrar los contenidos del taller
< Generar curiosidad hacia el aprendizaje.
= Generar expectativas hacia el conocimiento.

10 minutos

Se comenzara comentandole al alumnado que a continuacion se visualizara un video el
cual encierra algunas de las herramientas que vamos a necesitar para lograr nuestra
mision, por lo que deberemos estar atentas para que no se nos escape nada.

Tras la visualizacién del video haremos una ronda rapida anotando en la pizarra cuales
creen que han sido las herramientas que se nos han presentado en el video, incidiendo
que seran claves para lograr nuestra misién y poder surcar internet navegando en
positivo.

Repasamos las aportaciones recogidas en la pizarra, reforzamos su participacion y
dejamos visibles esas aportaciones.

L dB
= DR

< Pizarra digital o proyector

=+ video: “Todo a un clic” https://www.youtube.com/watch?v=hi_PGCoSDzs
=+ Altavoces.

< Pizarra

=+ Rotuladores vileda
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JUEGO NAVEGA EN POSITIVO

3. NETIQUETA

NAVEGA EN +

<brecha digital
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= Fomentar la buena convivencia en la red.

= Mostrar los riesgos asociados a la falta de netiqueta.

= Aprender a usar las claves de la comunicacion digital de forma segura y respetuosa.
< Visibilizar la importancia de la ortografia en la comunicacion digital.

Q4

15 minutos

i ¢
1. Se pondra el siguiente video https://www.youtube.com/watch?v=3c9bNKow_CQ&t=37s

2. La persona dinamizadora preguntara al alumnado, si conocian estas normas establecidas para
la buena comunicacion en la red y de ser afirmativa la respuesta, que den ejemplos.

3. Se proyectara una imagen en la pizarra digital;” Vamos a comer nifios” (anexo 1, actividad 3)

Se pedira que expliquen lo que quiere decir esa frase, seguidamente afiadiremos una coma tras la
palabra comer y preguntaremos si el sentido de la frase ha cambiado, para terminar recalcando la
importancia que tiene escribir bien, cuidando la ortografia para evitar malentendidos.

4. Se animard a realizar una lluvia de ideas, entre todo el alumnado, de normas basicas para una
buenas convivencia en internet. ;Conocian estas normas? ¢Ejemplos? (ver en anexo 1)

Conformando un decalogo de normas que nos permitird navegar seguro

Comentar y Colocar en el barco las herramientas y/o conocimientos adquiridos.

Pizarra digital o proyector

Video https://www.youtube.com/watch?v=3c9bNKow_CQ&t=37s
Altavoces.

Rotuladores vileda

Anexo 2

+
+
+
+
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JUEGO NAVEGA EN POSITIVO

4.:Y TU? ;QUE HARIAS?

NAVEGA EN +

<brecha digital

= Analizar la interaccion social e identificar los sentimientos de las personas implicadas.

<+ Proponer didlogos alternativos para mejorar las relaciones y prevenir o minimizar los

conflictos.

<+ Fortalecer la empatia, ética y autoconfianza, fomentando la cohesiéon grupal para
oponerse a actitudes dafiinas.

= Aprender a bloquear y reportar tanto mensajes como personas molestas.

-
1

25 minutos

Se comenzara explicando la actividad, para realizarla se dividira la clase en 5 grupos, cada
uno de los cuales se les entregara materiales que recogen un conflicto en los que el uso de
las TICs esta presente, cada grupo deberd dar opciones para solucionar esos conflictos.
Finalmente representantes de cada uno de los grupos expondra al gran grupo las opciones

que se han generado en su grupo para afrontar el conflicto, una vez expuesto por parte de
todos y cada uno de los grupos, las situaciones y las claves propuestas para su resolucion.

Seguidamente se pediran personas voluntarias que expliquen al gran grupo, con sus propias
palabras, si conocen las opciones de blogueo a personas de las Redes sociales o de las
Whatsapp. Ademas se puede aprovechar para presentar las paginas web de ayuda y centros
de seguridad de cada red social. Para terminar, se proyectara un video: Byte Face (campafia
héroes del patio).

“Todos los nifios y las nifias sin excepcion tienen el derecho a ser protegidos de todas las
formas de violencia y al desarrollo de todo su potencial de aprendizaje en un ambiente
seguro”

Articulo 19 de la Convencién de Naciones Unidas sobre los Derechos del Nifio

Conclusion intentemos resolver los conflictos y no nos sumemos en la difusion de
informacion que perjudica a una persona.

Comentar y Colocar en el barco las herramientas y/o conocimientos adquiridos.

™.
=37

Pizarra digital o proyector

Video Byte Face (camparia héroes del patio) https://youtu.be/pmhXBNgeC1lI
Altavoces.

Rotuladores vileda

Anexo 3

*
*
*
*
*
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JUEGO NAVEGA EN POSITIVO

NAVEGA EN +

<brecha digital

5. ESTO ES UN FAKE

W
7 |
=% Reforzar su propia capacidad para detectar mensajes falsos o engafiosos.

=% Reconocer las caracteristicas propias de las noticias falsas (fake news)
= Aprender a contrastar informacién

20 minutos

it

1. Reflexion inicial: Iniciaremos la actividad planteando algunas cuestiones: ;Qué hacemos si
queremos ponernos al dia de las noticias de actualidad o buscar informacién sobre un tema
concreto?..., ;miramos los periddicos o enciclopedia? Cuando nos surge una duda, ¢dénde la
consultamos?, ;Creéis que en Internet siempre se puede encontrar la informacion que
necesitamos?

2. Trabajo en grupo. Divididos la clase en grupos de 5 personas y repartimos una noticia a
cada grupo. También entregaremos a cada grupo dos tarjetas con “verdadera” y “Falsa”. La
actividad consistira en valorar si la noticia que se les ha dado es real o ficticia. Comenzaran
leyendo de forma grupal la noticia que les haya tocado, para después preguntarse
individualmente como reaccionarian: ¢la compartiria?, ;me genera dudas? Es el momento de
definir el concepto de fake news. Para ello podemos visualizar el siguiente video:
https://www.youtube.com/watch?v=RoBaPsoHNAM explicaremos el concepto de forma
sencilla. Dejaremos unos minutos mas para que debatan en grupo sobre la noticia y tendran
gue anotar los motivos por los que el grupo considera que la noticia es real o ficticia. Una vez
hayan tomado la decision, la persona dinamizadora seleccionara a un grupo del cual saldra
una persona en representacion y que delante de la clase usando el ordenador de aula contratara
si la noticia era real o inventada, el resto de la clase debera estar atenta para valorar las
habilidades de busqueda de esta persona y en su caso aconsejarla.

3. Puesta en comdn: Una vez comprobadas todas las noticias, se pondran en comun los
resultados con el gran grupo: ¢todos hemos reaccionado igual?. Haremos especial hincapié en
la primera reaccion que cada uno tuvo ante las noticias: ¢las habrian compartido
mayoritariamente?, ¢se habrian parado a analizar su autenticidad?, ;qué consecuencias podria
haber tenido esa difusion? A continuacidn, recapitularemos posibles pautas para analizar la
informacion gue encontramos en la Red, Terminamos concluyendo la necesidad de contrastar
la informacion y poseer competencias digitales para una adecuada busqueda.

Comentar y Colocar en el barco las herramientas y/o conocimientos adquiridos.

=+ Ficha de verdadera y falsa

<+ Noticias impresas (ANEXO 4)
= Pizarra digital y cafion.

+ Tabletas y wiki

11
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https://www.youtube.com/watch?v=RoBaPsoHNAM

JUEGO NAVEGA EN POSITIVO

6. HAZ TU PERFIL

NAVEGA EN +

<brecha digital

= Concienciar sobre la simplicidad de la creacion de un perfil falso en Internet.
< Dar a conocer las opciones de reaccion ante un conflicto.
=+ Reforzar su propia capacidad para discernir si un contacto es de confianza.

20 minutos

1. Reflexion inicial. Comenzaremos la sesion introduciendo la tematica de las redes
sociales: ¢qué redes sociales utilizan?, ;cuales les gustaria utilizar? y ;para qué las
utilizamos? Este sondeo puede abrir la puerta a muchas cuestiones: cuantos contactos se
pueden tener, cOmo se agregan y con qué criterios.

2. Vamos a registrarnos en una red social. Cada alumno y alumna inventara un perfil en
una red social ficticia (Navegaface), con datos imaginarios, completando la ficha
proporcionada y una serie de datos sobre perfiles que deben elegir (ver anexo). Los
utilizaremos a modo de muestra de los contactos que podemos encontrar en Internet.
Cuando terminen, los recogeremos para comenzar la actividad en grupo.

3. Tienes una solicitud de amistad Formaremos pequefios grupos, repartiendo los perfiles
que hemos creado de forma aleatoria como si fueran solicitudes de amistad. Deberan
decidir primero individualmente si aceptarian esa solicitud. En caso afirmativo, mostraran
su perfil al resto para ver si los demas le agregarian como amigo/a también o no. Por
altimo, deben ponerse de acuerdo sobre el perfil mas confiable entre los que disponen.

4. Reflexion final. Finalmente se harda una puesta en comin en gran grupo: ¢Cuantas
solicitudes de amistad habéis aceptado cada uno? Y (Qué perfil de confianza habéis
seleccionado? Debatiremos las caracteristicas de esos perfiles, reflexionando sobre sus
motivaciones y argumentos a la hora de aceptar contactos de personas desconocidas en
Internet, recordando en Gltima instancia que todos estos perfiles eran perfiles falsos,
inventados. ¢Os result6 facil crear un perfil en cuestion de 5 minutos? ;Sabéis para qué
pueden utilizar un perfil falso contra nosotros? Para concluir, recordaremos las opciones
de bloqueo y de denuncia de los centros de ayuda.

5. Comentar y Colocar en el barco las herramientas y/o conocimientos adquiridos.

# Una ficha impresa para cada alumno/a (Anexo 5)
# Un equipo multimedia
“ Fichas plastificadas con las opciones para crear los perfiles ( Anexo 5)

12
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JUEGO NAVEGA EN POSITIVO

7. JUEGO “RUEDA DE PRENSA FINAL”

NAVEGA EN +

<brecha digital

= Crear de un video resumen de forma grupal lo que han aprendido y porque
recomendarian a otras personas realizar estos talleres.

p 10 minutos

Se comenzard esta actividad haciendo un resumen de los conocimientos Yy
herramientas adquiridas a lo largo de la actividad, para ello se recurrird al barco
“navega en positivo”

Cada grupo debera hacer una grabacion grupal en la que participen todos y todas sus
integrantes, cada una aportara algo que haya aprendido, una de las personas debera
asumir el papel de camara y periodista, tendra qué hacerles una serie de preguntas que
se les entregara en un ficha.

Finalmente se recopilaran todas las grabaciones y se proyectaran en la pantalla.

Se lanzara una dltima pregunta al grupo tras el visionado de las grabaciones: ¢ Nuestro
barco esta listo para navegar seguro?, si es asi adelante disfrutemos de todo lo bueno
gue nos pueden aportar las TICs

=+ Pizarra digital o proyector.
= Tablets o cAmaras de video

GayD

13

3
Fenire

Tenerife_ “oes

;_le() tenerifeduca




JUEGO NAVEGA EN POSITIVO
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ANEXOS

GayD
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JUEGO NAVEGA EN POSITIVO

ANEXO 1.- Barco Navega en Positivo

NAVEGA EN +
<t

Modelo completo

>cha digital
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NAVEGAR EN POSITIVO
e s (T
demds forma de vialencla
Usar claves seguras y no
compartirlas

A aprender y a convivir en

muy
buenas para estudiar, buscar informacicn,
una entorno seguro

organizar ia agenda. visitar lugares
Tambatn

compartic

aprender de los demds, divertirse, etc.
Bloquear a personas que nos
No etiquetar sin el permiso de

las persanas que aparecen en
nuestras fotos.

molestan

para soluci

Compartir para enriquecer y

Hay estrategias para poder
e ind
no para hacer daho

Saber que existen tifs, De ayuda

5 "
falsas.
dafinos en L red

Debemas ser selectivos con las
personas que anadimos a

nuestros contactos, poerque es
muy facil crear perfiles falsos,

Barco vacio

>

s
K

NAVEGAR EN POSITIVO
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JUEGO NAVEGA EN POSITIVO

NAVEGA EN +
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Tarjetas con los conocimientos o herramientas transmitidas en el Juego

Respetar a los
demds

Ser protegido de cualquier - —
forina daviclencla En internet hay mIJ.l:hIS =|pl||::.-:||:m=s n'!u]l
buenas para estudiar, buscar informacion,

Ser asertivos/as orpanizar la agenda, visitar lugares,.,

A aprender y a convivir en
una entorna seguro

También podemos compartir cxpariencias,

Usar claves seguras y no aprender de (s demds, divertirse, etc,
compartirlas
Bloguear a personas que nos Hay estrategias para poder
i - - malestan diferanciar noticias o infarmacion
Mo etiquetar sin el permiso de falsas.

las personas que aparecen en
nuestras fotos.

Saber gue axistan tifs. De ayuda

i 7 Debemos ser selectives con las
para solucionar comportamientos

i | personas que afiadimos a
daiiinos en la red. nuestros contactos, porque es
muy facil crear perfiles falsas.

Compartir para enriquecer y
no para hacer dafio

Reportar mensajes

Mo ser impulsivo/a

Logo del Proyecto a modo de mar por donde navega nuestro barco

NAVEGA EN +

<brecha digital
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JUEGO NAVEGA EN POSITIVO

NAVEGA EN +

<brecha digital

Anexo 2.- Actividad 3.- Netetiqueta.

Vamos a comer ninos.

Vamos a comer, ninos.

La coma salva
vidas.

4

3.2 Posible lluvia de ideas

¢ No subir fotos de otras personas sin permiso
¢ Evitar las discusiones hay cosas que es mejor aclararlas cara a cara
¢ Respetar los derechos de autor

¢  Evitar eseribir todo en mayusculas, o con demasiados simbolos o signos y
expresiones hirientes

¢ Resaltar los aspectos positivos de las personas v no los defectos

¢ No abusar del poder ni del conocimiento.

Principio basico: “Tratar a las otras
personas como nos gustaria que nos
trataran a nosotros/as

17
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JUEGO NAVEGA EN POSITIVO

Anexo 3.- Actividad 4. ¢Y TU QUE HARIAS?

Situaciones con conflicto

GayD

T

A.

1. Estas jugando online con un amigo de clase, y de repente te la lia (no sabes
si queriendo o sin querer) v pierdes algo muy valioso en el juego por lo que
habias estado trabajando mucho tiempo... Pensad en cémo os sentiriais en
ese momento, cémo reaccionariais, qué le diriais o hariais. Y si quien
hubiera metido la pata hubierais sido vosotros jedmo os sentiriais ante esas
reacciones?

2. Plantear en la tira de cémic una historia donde le mostréis vuestro malestar
a esta persona (con respeto y por el medio adecuado). busquéis el por qué ha
pasado v pidais que no se repita y juntos deben plantear una solucidén al
problema.

NAVEGA EN +

<brecha digital

£
Fenire

Nota aclaratoria: El caso a del juego online pretende ayudar a ser
conscientes de la relacién entre sentimientos y reacciones, tratando de
prevenir conflictos mediante la construccién de respuestas asertivas (qué
sucede, como me siento, qué quiero y cuales serian las consecuencias).

18
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JUEGO NAVEGA EN POSITIVO

NAVEGA EN +

<brecha digital

B. 1. Un amigo/a te muestra unos mensajes insultantes que estd recibiendo por
WhatsApp, Pensad en las razones por las que esa persona recibe esos mensajes, en
como reaccionarias tu si te pasara a ti, y en los sentimientos de la persona protagonista
de los mensajes. {Como reaccionara esta persona?, y a continuacidon écomo

reaccionara el que ha escrito esos mensajes?

2. Plantear una vifieta/s, con vuestro grupo, proponiendo una solucién adecuada al
conflicto o si lo preferis una vifieta/s donde se muestre cdmo deben actuar en casos

como éstos?

Nota aclaratoria: Este caso trata de visibilizar los abuses que a veces, se dan por las redes,
y mostrar que todo tiene solucién, y que esa solucidn esté al alcance de todos.

GayD
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JUEGO NAVEGA EN POSITIVO

NAVEGA EN +

<brecha digital

C. 1. Alguien comparte con toda la clase una foto “graciosa” de un amigo/a, sin
decirle nada y a éste/a no le sienta bien. La foto sigue circulando, llega al
barrio, la familia... Pensad en las razones por las que esa persona envio la foto.
las reacciones del resto de la clase al recibirla. los sentimientos de la persona
protagonista de la imagen. ;Como reaccionara esta persona?’. v a continuacion
;como reaccionara quien envid la foto?. [y quienes la recibieron?

2. Plantear una vifieta/s proponiendo una solucién adecuada al conflicto o si lo
preferis una vifieta's donde se muestre como tendrian que haber actuado antes
de enviar la imagen.

En el caso b, la foto graciosa circulando. se trata de respetar a los demads. ver que antes
de compartir nada suyo hemos de pensar si es adecuado, si les puede molestar. hasta
dénde puede llegar v por supuesto pedirles permiso. Para quienes se centren en
resolver la situacidn, buscar vias como el didlogo con quien lo compartid
originalmente. la eliminacion de la foto donde sea posible o ¢l reporte de la misma a
las plataformas online
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1. Una persona que te gusta (tu pareja o una nueva amistad “especial” online) te esta pidiendo
que le envies una foto intima. Pensad en como os sentiriais ante una peticion asi ¢halagados,
corte, vergiienza, miedo, presion, etc.? Pensad sobre la identidad de esa persona, éseguro que
es quien dice ser?, éla forma de escribir es la habitual en ella? Pensad en la motivacion de esa
persona para pedirnos la foto ¢estamos seguros de que nunca nos va a hacer ningun dafo?,
éno se la puede pasar o ensefiar a otras personas?

2. Plantear una vifieta/s con las peticiones y presiones de esa persona y proponiendo ante
ellas vuestras propias respuestas rechazando esas peticiones y pidiendo respeto.

El caso d. la peticion de una foto intima sugiere una reflexion sobre los propios
sentimientos ante presiones de otras personas, cuestiona la confianza en Internet,
muestra la pérdida de control de lo que compartimos y propone como respuesta una

negativa respetuosa que ademas pide v exige respeto.

GayD
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Bocadillos para utilizar en las escenas anteriores
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Anexo 4.- Actividad 4. ESTO ES UN FAKE

Noticias

Internacional SUCESOS
CADENA SER Madrid 11/08/2017

Un joven se duerme en la playa con | Sin agua potable, y soportando temperaturas

una colchoneta en Ucrania y que rondan los 40 2C. Finalmente, los guardas
despi Ce Fronterizos de Crimea le encontraron y fue

> . | levado inmediatamente al hospital por
ST o MarNegrg o cplchone@ypaso deshidratacion y agotamiento por Ia
P (-f'as fiotando s',n comida y sin agua. exposicion al sol. El joven recorrio en total
SRR pasado_sabado A ?gosm €N | unos 64 km desde Lazurne hasta la costa de
Lazurne, una localidad costera situada en
Ucrania. El joven Mykhailo Doroshenko de 19
ahos y socorrista de la misma playa, decidio
dormir en una especie de colchoneta
hinchable al lado del muelle y pasar alli la
noche, entonces ocurrio lo peor. Se desperto
en mar abierto, concretamente en medio del
mar Negro. El joven declaré al periodico
ucraniano Komsomolskaya Pravda que en un
primer momento le parecic "una aventura
divertida” y que algin barco le rescataria,
segun recoge The Telegraph. "El segundo dia
no fue divertido en absoluto®, sentencio. El
socorrista paso tres dias flotando en medio del
mar, sin comida y
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The
l\/IUNDO‘ll' Sociedad

Este grupo de jovenes solo querian hacer una broma
y mira lo que encontraron (video)

A veces, las bromas pueden jugar una mala pasada. Pero, cuando el objetivo es divertirse,
prefenmos no pensar demasiade en las consecuencias. Eso pensaban un grupo de jovenes de
Chatfordshire, California.

Una tarde en que s¢ encontraban juntos buscando como divertirse, decidicron preparar una broma
a sus vecinos. La broma consistia en abrir la llave del agua de una de las alcantarillas de su calle,

. de forma que ¢l agua inundard las tuberias y rebosara
por las aceras. Pensaban grabar la reaccion de sus
vecinos, pero algo no salié como esperaban. Cuando
el agua empezd a salir por la alcantanilla, llevaba
consigo todo tipe de desperdicios acumulados: palos,
hojas, plasticos. . Lo gue no esperaban es gue un
animal de 30 kg fuera a surgir de las profundidades
del sistema de alcantanllado, enloguecido por la
inundacidn. Los gritos de este grupo de jévenes ponen
los pelos de punta....

GayD
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¢ Tomés leche cada dia para desayunar? N1 te
imaginas lo que estas bebiendo. ..
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Sabes que los cartones de leche que no se venden denwo del plazo
de caducidad, regresan a la fibrica para ser re-pasteurizados y
vuelven al supermercado de nuevo?

Increible jverdad? Pucs la Ley permite a las centrales lecheras repetir
este ciclo hasta 5 veces, lo que termina dejando Ia leche casi sin sabor
y con una importante reduccién de su calidad v valor nutricional.
Cuando la leche llega al supermercado para la venta al consumidor,
el carton debe mostrar un pequeiio niimero que esta marcado en su
parte inferior. Ese nimero varia del 1 al 5. Por ejemplo, si un carion
tiene ¢l namero 1, significa que es la pnmera vez que sale de la
fabrica y llega al supermercado para su venta, pero si tiene el niimero
4, significa que caducé 3 veces y que fue re-pasteurizada 3 veces,
volviecndo al supcrmercado para tratar de ser vendida y asi
sucesivamente. Asi es que, va sabes, cuando compres leche, mira el fondo del carton y no compres
cajas que tengan los nameros 4 o 3, y para los mds escrupulosos, jni siquiera el 3!

GayD
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ALERTA EN ESPANA

jAlerta 5 activada en la comunidad de Madrid! Jaguar
fugado del zoo de Villamonte del Mayor

Ya se cuenian varios heridos a su paso v ain no han

conseguida localizar al animal.

Los servicios nacionales de proteccion animal han
activado la alerta de nivel 5 en toda la comunidad de
Madrid v provincias cercanas hasta que encuentren y
capturcn al amimal. Un jaguar macho de 2 afios de
edad se ha escapado de madrugada del zoo municipal
de Villamonte del Mayor, aprovechando un apagon
cléctrico que ha causado un fallo del sistema de
seguridad. Varios vecinos son testigos de como un
Jaguar esta atemornizando lns pueblos a su paso. Un vecino ha conscguido captar en video ¢l
momento en ¢l que el animal se cruzaba delante de su coche. Las autoridades no habian activado
la alerta hasta ahora para no alarmar a la poblacion, pero dado el niumero de victimas no han
padido esconder mas tiempo esta situacion. El jaguar fugado ya ha atacado a varias personas en
toda la comunidad y ¢s previsible que lo siga haciendo. Los jaguares son conocidos por su
agresividad y sus peligrosas técnicas de caza. Se aconseja a todos los habitantes de la zona que
no salgan de sus casas y cviten pascar por cualquicr zona alcjada de la poblacion
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Anexo 5.- Actividad 6. HAZ TU PERFIL

iRegistrate!, crea tu
| pertfil pOblico

Nombre de usuario/a..... [ )
Anade tu foto de perfil.... fl ]
- J
s DéNcle vives?.......ccuue [
gCudntos afos tienes? ... :
sD6ncle estudias? ... r ‘

Comparte tus QUSIOS Y OIfiCIONGS. iuuueecccariismaeeasseessssnnnsonsoasesssssssnsans

COMPOITIE U 1GOOI O s<os e vnssttsneaseson ves orseamtiuapenisss ks N EALs wenabions

s N
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La presente Guia Didactica ha sido desarrollada por Equipo Intervenciéon e Innovacién
Socio-Educativa de ASD INTEGRAL TENERIFE .Usted es libre de copiar, hacer obras
derivadas, distribuir y comunicar publicamente esta obra, de forma total o parcial, bajo
las siguientes condiciones:

e Reconocimiento: Se debe citar su procedencia, haciendo referencia expresa al
Programa Internet sin Riesgos perteneciente al Cabildo de Tenerife y
desarrollado en la anualidad 2017-2018 por ASD INTEGRAL TENERIFE S.L. Dicho
reconocimiento no podra en ningun caso sugerir que el Programa Internet sin
Riesgos presta apoyo a dicho tercero o apoya el uso que hace de su obra.

e Uso No Comercial: No puede utilizar esta obra para fines comerciales.
Entendiendo que al reutilizar o distribuir la obra, tiene que dejar bien claro los
términos de la licencia de esta obra.

e Compartir Igual (Share alike): La explotacion autorizada incluye la creacién de
obras derivadas siempre que mantengan la misma licencia al ser divulgadas.
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