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VINCULACIÓN CURRICULAR DE LA ACCIÓN 
JUEGO INTERNET SIN RIESGOS 

6º DE PRIMARIA 
 

CURSO 
DESTINATARIO 

ÁREA 
(CÓDIGO DE 

ÁREA) 
CRITERIOS EVALUACIÓN COMPETENCIAS 

6º Primaria Ciencias Sociales 

(PCSO) 

PCS06C01; PCS06C02; 

PCS06C03;PCS06C08 
CCL, AA, CD,  

CSC, SIEE, CEC 

6º Primaria Lengua 

Castellana y 

Literatura (PLCL) 

PLCL6C01;PCLC6C02;PLCL6C3; 

PLCL6C04; 

PLCL6C05;PLCL6C06; 

PLCL6C07 

CCL, AA, CD,  

CSC, SIEE, CEC 

6º Primaria Valores Sociales 

y Cívicos(PVSC) 

 

PVSC06C01; PVSC06C02; 

PVSC06C03; PVSC06 C04; 

PVSC06 C05; PVSC06C06; 

PVSC06C07; PVSC06C08  

CCL, AA, CD,  

CSC, SIEE, CEC 
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 Pizarra digital o proyector 

 Altavoces. 

 Folios 

 Tijeras 

 Juego digital ciberscouts. 

 Fichas para realizar las actividades 

 Tablets (o cámaras de video) 

 

JUEGOS NAVEGA EN POSITIVO 

 5º Y 6º DE PRIMARIA 

  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

  

 

   

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

OBJETIVOS DEL PROYECTO 

 

METODOLOGÍA 

 

RECURSOS 

 Reflexionar sobre el uso seguro de internet y la protección de datos personales. 

 Introducir conocimientos sobre educación emocional. 

 Reducir la brecha digital en niños y niñas, incorporando dispositivos 

electrónicos 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 metodología se basara en el principio fundamental de aprender haciendo, 

mediante la cual, el alumnado a través de juegos y dinámicas grupales irá 

descubriendo y asimilando los contenidos relacionados con la navegación en 

positivo y un uso seguro de internet. 

Además se mostrarán los conceptos de educación emocional fundamentales que 

debe conocer cualquier persona usuaria de internet, independientemente de la edad 

que tenga. Todo ello en un ambiente de lúdico, dinámico y participativo. 

El concepto de equipo estará en todas y cada una de las actividades, la persona 

docente guiará y usará técnicas de cohesión grupal, para que las actividades se 

desarrollen de tal manera que se obtenga el mayor provecho posible. 
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SESIÓN 

 

TEMPORALIZACIÓN 

ESTRUCTURA DE LA SESIÓN 

MATERIALES  NECESARIOS 

 

Se realizarán diferentes juegos para la consecución de los objetivos 

1. Juego inicial: “Pásamela y te lo cuento”. Activación de conocimientos. Duración entre 5-10 

minutos. 

2. Visionado del video “Todo a un clic”. Mostrar los contenidos. Duración 3 minutos. 

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

3. Concepto de netiqueta. Video  https://www.youtube.com/watch?v=3c9bNKow_CQ  

Duración 15minutos 

4. ¿y tú? ¿Qué harías?  Duración 25 minutos. 

5. Esto es un fake. Duración  20 minutos 

6. Haz tu perfil. Duración 20 minutos 

7. Juego Ciberscouts. Duración 10 minutos 

8. ¿Qué has aprendido? Elaboración 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 cámaras de video) 

 

2 HORAS 

 Presentar el programa Internet Sin Riesgos. 

 Obtener información 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 comunicación digital de forma segura y respetuosa. 

 Visibilizar la importancia de la ortografía en la comunicación digital. 

 

OBJETIVO

S 

https://www.youtube.com/watch?v=hi_PGCoSDzs
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NOTA: A continuación se explica con detalle cómo se incorpora y dinamiza el barco como   

herramienta transversal que vertebra la intervención, ayudando a visibilizar y fijar el 

aprendizaje durante la sesión. 

  

1. JUEGO 1: “PÁSAMELA  Y TE LO CUENTO” 

 

 Presentar el programa Internet Sin Riesgos. 

 Obtener información sobre el conocimiento que posee el alumnado sobre el tema. 

 

5-10 minutos 

La persona dinamizadora se presentará y explicará al alumnado que le han encomendado 

una misión, esa misión 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 única forma de 

poder navegar en su territorio, internet, mundo online y las redes sociales. 

Y que para comenzar debemos hacer un círculo y usando una pelota, el alumnado deberá 

decir cual piensan que serán los temas que abordaremos en nuestra misión o que les 

gustaría aprender durante el taller, una vez compartan su opinión en voz alta, deberán 

pasar la pelota a otro compañero o compañera, la cual a su vez deberá aportar otra 

opinión al grupo. Y así se llevará a cabo, hasta que todo el alumnado haya participado. 

 Un barco plastificado para pegar en la pizarra 

 Una pelota 

 

TEMPORALIZACIÓN 

ESTRUCTURA DE LA SESIÓN 

MATERIALES  NECESARIOS 

 

OBJETIVO

S 
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EL BARCO “NAVEGA EN POSITIVO 

 Visibilizar los conceptos, herramientas y estrategias de la acción. 

 Ayudar a fijar los aprendizajes durante la sesión. 

 

El barco “Navega en Positivo” funciona como mapa conceptual, sirve para organizar y 

comprender mejor los 3 bloques fundamentales que se desarrollarán durante el taller, estos 3 

bloques son: 

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

Contenido está relacionado directamente con: 

 Desarrollo emocional y los valores. 

 El Respeto como valor fundamental  

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

Contenido está relacionado con: 

 Los derechos que tiene cualquier usuario o usuaria de internet 

 Ciberseguridad. Estrategias  
 

3. SABER QUE, 

Contenido relacionado con: 

 Oportunidades y ventajas que nos ofrece internet para estudiar, comunicarnos, 
para aprender  

 Contraste de la información que podemos encontrarnos en la red 

 Beneficios que tiene navegar en internet, para buscar información, usar 
aplicaciones educativas o usar redes sociales específicas en el aula.  

La función 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 irá mostrando al alumnado, al finalizar las actividades  que 

trabajan cada  bloque de contenidos, para que el alumnado se retroalimente y comprenda de 

forma gráfica, por medio de las etiquetas, lo que han aprendido con cada actividad. 

Se utiliza durante toda la sesión. 50 min. TEMPORALIZACIÓN 

ESTRUCTURA DEL USO DEL BARCO 

OBJETIVO

S 

 ANEXO 1 

 

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

 

 

 

10 minutos 

Se comenzará comentándole al alumnado que a continuación se visualizará un video el 

cual encierra algunas de las herramientas que vamos a necesitar para lograr nuestra 

misión, por lo que deberemos estar atentas para que no se nos escape nada. 

Tras la visualización del video haremos una ronda rápida anotando en la pizarra cuales 

creen que han sido las herramientas que se nos han presentado en el video, incidiendo 

que serán claves para lograr nuestra misión y poder surcar internet navegando en 

positivo. 

Repasamos las aportaciones recogidas en la pizarra, reforzamos su participación y 

dejamos visibles esas aportaciones.  

 Pizarra digital o proyector 

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

 Altavoces. 

 Pizarra  

 Rotuladores vileda 

 

 Mostrar  los contenidos del taller  

 Generar curiosidad hacia el aprendizaje. 

 Generar expectativas hacia el conocimiento. 

 

TEMPORALIZACIÓN 

ESTRUCTURA DE LA SESIÓN 

MATERIALES  NECESARIOS 

 

OBJETIVO

S 
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3. NETIQUETA  

 

 

 

 

 15 minutos 

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

2. La persona dinamizadora preguntará  al alumnado, si conocían estas normas establecidas para 

la buena comunicación en la red y de ser afirmativa la respuesta, que den ejemplos. 

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

 Se pedirá que expliquen lo que quiere decir esa frase, seguidamente añadiremos 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 ortografía para evitar malentendidos. 

4. Se animará a realizar una lluvia de ideas, entre todo el alumnado, de normas básicas para una 

buenas convivencia en internet. ¿Conocían estas normas? ¿Ejemplos? (ver en anexo 1) 

Conformando un decálogo de normas que nos permitirá navegar seguro 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Fomentar la buena convivencia en la red. 

 Mostrar los riesgos asociados a la falta de netiqueta. 

 Aprender a usar las claves de la comunicación digital de forma segura y respetuosa. 

 Visibilizar la importancia de la ortografía en la comunicación digital. 

TEMPORALIZACIÓN 

ESTRUCTURA DE LA SESIÓN 

MATERIALES  NECESARIOS 

 

OBJETIVO

S 

 Pizarra digital o proyector 

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

 Altavoces. 

 Rotuladores vileda 

 Anexo 2 
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4. ¿Y TÚ? ¿QUÉ  HARÍAS? 

 

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

 Proponer diálogos alternativos para mejorar las relaciones y prevenir o minimizar los 

conflictos. 

 Fortalecer la empatía, ética y autoconfianza, fomentando la cohesión grupal para 

oponerse a actitudes dañinas.  

 Aprender a bloquear y reportar tanto mensajes como personas molestas. 

 

 

 

 25 minutos 

Se comenzará explicando la actividad, para realizarla se dividirá la clase en 5 grupos, cada 

uno de los cuales se les entregará materiales que recogen un conflicto en los que el uso de 

las TICs está presente, cada grupo deberá dar opciones para solucionar esos conflictos. 

Finalmente representantes de cada uno de los grupos expondrá 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 resolución. 

Seguidamente se pedirán personas voluntarias que expliquen al gran grupo, con sus propias 

palabras, si conocen las opciones de bloqueo a personas de las Redes sociales o de las  

Whatsapp. Además se puede aprovechar para presentar las páginas web de ayuda y centros 

de seguridad de cada red social. Para terminar, se proyectará un vídeo: Byte Face (campaña 

héroes del patio). 

“Todos los niños y las niñas sin excepción 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”  

Artículo 19 de la Convención de Naciones Unidas sobre los Derechos del Niño 

Conclusión intentemos resolver los conflictos y no nos sumemos en la difusión de 

información que perjudica a una persona. 

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

 

 

TEMPORALIZACIÓN 

ESTRUCTURA DE LA SESIÓN 

MATERIALES  NECESARIOS 

 

OBJETIVO

S 

 Pizarra digital o proyector 

 Video Byte Face (campaña héroes del patio) https://youtu.be/pmhXBNgeC1I 

 Altavoces. 

 Rotuladores vileda 

 Anexo 3 
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 Ficha de verdadera y falsa 

 Noticias impresas (ANEXO 4)  

 Pizarra digital y cañón. 

 Tabletas y wiki 

 

5. ESTO ES UN FAKE 

 

 Reforzar su propia capacidad para detectar mensajes falsos o engañosos.  

 Reconocer las características propias de las noticias falsas (fake news)  

 Aprender a contrastar información 

20 minutos 

1. Reflexión inicial: Iniciaremos la actividad planteando algunas cuestiones: ¿Qué hacemos si 

queremos ponernos al día de las noticias de actualidad o buscar información sobre un tema 
concreto?..., ¿miramos los periódicos o enciclopedia? Cuando nos surge una duda, ¿dónde la 

consultamos?, ¿Creéis que en Internet siempre se puede encontrar la información 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 consistirá en valorar si la noticia que se les ha dado es real o ficticia. Comenzarán 

leyendo de forma grupal la noticia que les haya tocado, para después preguntarse 
individualmente cómo reaccionarían: ¿la compartiría?, ¿me genera dudas? Es el momento de 

definir el concepto de fake news. Para ello podemos visualizar el siguiente  vídeo:  

https://www.youtube.com/watch?v=RoBaPsoHNAM explicaremos el concepto de forma 
sencilla. Dejaremos unos minutos más para que debatan en grupo sobre la noticia y tendrán 

que anotar los motivos por los que el grupo considera que la noticia es real o ficticia. Una vez 

hayan tomado la decisión, la persona dinamizadora seleccionará a un grupo del cual saldrá 

una persona en representación y que delante de la clase usando el ordenador de aula contratará 
si la noticia era real o inventada, el resto de la clase deberá estar atenta para valorar las 

habilidades de búsqueda de esta persona y en su caso aconsejarla.  

3. Puesta en común: Una vez comprobadas todas las noticias, se pondrán en común los 
resultados con el gran grupo: ¿todos hemos reaccionado igual?. Haremos especial hincapié en 

la primera reacción que cada uno tuvo ante las noticias: ¿las habrían compartido 

mayoritariamente?, ¿se habrían parado a analizar su autenticidad?, ¿qué consecuencias podría 

haber tenido esa difusión? A continuación, recapitularemos posibles pautas para analizar la 
información que encontramos en la Red, Terminamos concluyendo la necesidad de contrastar 

la información y poseer competencias digitales para una adecuada búsqueda.  

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

 
 

 

TEMPORALIZACIÓN 

ESTRUCTURA DE LA SESIÓN 

MATERIALES  NECESARIOS 

 

OBJETIVO

S 

https://www.youtube.com/watch?v=RoBaPsoHNAM
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6. HAZ TU PERFIL 

 

 

 

20 minutos 

 Una ficha impresa para cada alumno/a (Anexo 5 )  

 Un equipo multimedia 

 Fichas plastificadas con las opciones para crear los perfiles ( Anexo 5)  

 

 

1. Reflexión inicial. Comenzaremos la sesión introduciendo la temática de las redes 

sociales: ¿qué redes sociales utilizan?, ¿cuáles les gustaría utilizar? y ¿para qué las 

utilizamos? Este sondeo puede abrir la puerta a muchas cuestiones: cuántos contactos se 

pueden tener, cómo se agregan y con qué criterios. 

2.  Vamos a registrarnos en una red social. Cada alumno y alumna inventará 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 pequeños grupos, repartiendo los perfiles 

que hemos creado de forma aleatoria como si fueran solicitudes de amistad. Deberán 

decidir primero individualmente si aceptarían esa solicitud. En caso afirmativo, mostrarán 

su perfil al resto para ver si los demás le agregarían como amigo/a también o no. Por 

último, deben ponerse de acuerdo sobre el perfil más confiable entre los que disponen. 

4. Reflexión final. Finalmente se hará una puesta en común en gran grupo: ¿Cuántas 

solicitudes de amistad habéis aceptado cada uno? Y ¿Qué perfil de confianza habéis 

seleccionado? Debatiremos las características de esos perfiles, reflexionando sobre sus 

motivaciones y argumentos a la hora de aceptar contactos de personas desconocidas en 

Internet, recordando en última instancia que todos estos perfiles eran perfiles falsos, 

inventados. ¿Os resultó fácil crear un perfil en cuestión 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. 

6.  

 

 Concienciar sobre la simplicidad de la creación de un perfil falso en Internet.  

  Dar a conocer las opciones de reacción ante un conflicto.  

  Reforzar su propia capacidad para discernir si un contacto es de confianza. 

 

TEMPORALIZACIÓN 

ESTRUCTURA DE LA SESIÓN 

MATERIALES  NECESARIOS 

 

OBJETIVO

S 
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7. JUEGO “RUEDA DE PRENSA FINAL” 

 

 

 

10 minutos 

 Pizarra digital o proyector. 

 Tablets o cámaras de video 

 

 

 Crear de un video resumen de forma grupal lo que han aprendido y porque 

recomendarían a otras personas realizar estos talleres. 

Se comenzará esta actividad haciendo un resumen de los conocimientos y 

herramientas adquiridas a lo largo de la actividad, para ello se recurrirá al barco 

“navega en positivo” 

Cada grupo deberá hacer una grabación grupal en la que participen todos y todas sus 

integrantes, cada una aportará algo que haya aprendido, una de las personas deberá 

asumir el papel de cámara y periodista, tendrá qué hacerles una serie de preguntas que 

se les  entregará en un ficha. 

Finalmente se recopilarán todas las grabaciones y se proyectarán en la pantalla. 

Se lanzará una última pregunta al grupo tras el visionado de las grabaciones: ¿Nuestro 

barco está listo para navegar seguro?, si es así adelante disfrutemos de todo lo bueno 

que nos pueden aportar las TICs 

TEMPORALIZACIÓN 

ESTRUCTURA DE LA SESIÓN 

MATERIALES  NECESARIOS 

 

OBJETIVO

S 
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ANEXOS  
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ANEXO 1.- Barco Navega en Positivo 
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Tarjetas  con los conocimientos o herramientas transmitidas en el Juego 

 

 

Logo del Proyecto a modo de mar por donde navega nuestro barco 
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Anexo 2.- Actividad 3.- Netetiqueta. 

 

 

 

3.2 Posible lluvia de ideas 
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Anexo 3.- Actividad 4. ¿Y TÚ QUE HARÍAS? 

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

Noticias 
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Anexo 5.- Actividad 6. HAZ TU PERFIL 
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MATERIAL ELABORADO POR EL EQUIPO de Intervención e Innovación Socio-

Educativa de ASD INTEGRAL TENERIFE FORMADO POR: 

Salvador González Sánchez. Coordinador y docente del Programa Internet Sin Riesgos 

de ASD INTEGRAL TENERIFE S.L. Psicólogo. Coach Educativo. Experto en desarrollo del 

Potencial Humano, Sexualidad, Igualdad y Violencia de Género. 

Experiencia en elaboración de materiales didácticos e impartición de formación sobre 

navegación segura y positiva. @: salvador@asd-integral.com 

Daida T. González Estévez. Técnica y docente del Programa Internet Sin Riesgos-

FGULL. Diplomada en Magisterio de Educación Primaria. Experta en Inteligencias 

Múltiples aplicadas a la Educación Primaria. Experta en Redes Sociales y Aprendizaje 

Digital.  

Experiencia en elaboración de materiales didácticos e impartición de formación sobre 

navegación segura y positiva. @: daida@asd-integral.com 

CON LA COLABORACIÓN DE: 

David Celeste Godoy Di Maio. Educador Social. Técnologo. Educador en cursos sobre 

navegación segura y positiva. @: david@asd-integral.com 

 

Noviembre 2017 

 

 

 

La presente Guía Didáctica ha sido desarrollada por Equipo Intervención e Innovación 

Socio-Educativa de ASD INTEGRAL TENERIFE .Usted es libre de copiar, hacer obras 

derivadas, distribuir y comunicar públicamente esta obra, de forma total o parcial, bajo 

las siguientes condiciones: 

 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 podrá en ningún caso sugerir que el Programa Internet sin 

Riesgos presta apoyo a dicho tercero o apoya el uso que hace de su obra. 

 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. 

 Compartir Igual (Share alike): La explotación autorizada incluye la creación de 

obras derivadas siempre que mantengan la misma licencia al ser divulgadas. 


