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El presente documento consiste en un manual prdctico para sumergirte, como emirec y guia, en
la Educacion Medidtica (también entendida como Educomunicacién) y el espiritu critico. A través
de estas actividades, y en consonancia con el objetivo del Proyecto MediaTIC, ayuddndote de los
recursos que se proponen y describen, alcanzards una capacitacién medidtica que te permitird
abordar el uso de la red con capacidad reflexiva y criterio, y -lo que es mds importante y constituye
tu mision- te dotard de mecanismos para ayudar a tu grupo a que la alcancen de tu mano.

Este contenido se ha cuidado abarcando aspectos innovadores pero fundamentales de la trans-
formacién digital y medidtica de la sociedad en que vivimos, asi como la importancia de preparar al
adolescente para adaptarse a futuros cambios, prevenirse de riesgos y afrontar las oportunidades
que el escenario socialmedia tiene que ofrecerle.

Los materiales elaborados velan por una asimilacién natural, realista y prdctica de pautas efec-
tivas para construir en uno mismo -y ayudar a que los demds construyan para si -espiritu critico.
Sus mddulos y recursos se adaptan a problemas y ventajas identificados en la prdctica de adultos
y menores con las redes y los dispositivos por lo que pueden servir con resistencia como ejercicios
en el futuro.

Este material estd compuesto de 12 actividades grupales, que podemos organizar en médulos,
en funcién de los temas principales que abordan. Los mdédulos se dividen en las necesidades for-
mativas de la Educacién Medidtica, plantedndose la de la siguiente manera:

MediaTIC | y ll: Bloque inicial y final, bdsico con elementos clave y nociones universales, sen-
cillas pero esenciales para alcanzar un grado de madurez en Educomunicacion.

Soy Prosumer: De autorreconocimiento de uno mismo como agente en la red, una vez asimi-
lado el escenario global de base en el mddulo anterior.

Las pantallas y yo: Fase de observacion para comprender y ver con honestidad el peso que
las pantallas tienen en nuestras vidas

Educacién Audiovisual: Dedicada a la educacién de la mirada desde un punto de vista préc-
tico claro, directo, y muy divertido.
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Infodemia: Bloque protector de la informacidn sin contrastar y de los hdbitos de la posverdad.
Gracias al mismo enriquecemos espiritu critico a la vez que observamos la dificultad de esca-
par de los contenidos basura.

Disfruta y abre los ojos. Sin darte cuenta, lo habrds aprendido todo.
Mddulos:

MediaTIC | y IIl: Mddulo de recorrido en Educacién Medidtica que inaugura y cierra el aprendi-
zaje. Resulta bdsico para sentar los principios clave del escenario medidtico actual y consolidar
(independientemente de los mddulos intermedios escogidos) los conocimientos adquiridos con
una creacion audiovisual.
Actividades:

1.;QUIENES SOMOS EN LA RED?

12.EDUCACION MEDIATICA NIVEL PRO
Mddulo Soy Prosumer: Médulo de introspeccidon del propio participante en el uso personal que
hace de sus redes y sus contenidos, y del trabajo acerca del conocimiento de la experiencia de
usuario y la importancia de la comprensién de porqué nos inclinamos hacia un consumo u otro.
Actividades:

2.MOTIVOS Y CONSECUENCIAS

9.Documental 2. Big data: Conviviendo con el algoritmo

10.INTERACCIONISMO SIMBOLICO
Mddulo Las pantallas y yo: Médulo destinado a la reflexién y conocimiento de los hdbitos pro-
pios y las dindmicas de hiperestimulacién, con su correspondiente explicacion, a las que esta-
mos expuestos de forma natural.
Actividades:

3.TABLA DE USOS DE PANTALLA

7.Documental 1. Adictos a las pantallas-

8.CIRCUITOS DE RECOMPENSA
Mddulo Educacién Audiovisual: Médulo dedicado al andlisis del relato audiovisual de éxito, ex-
traido de contenidos de diversas redes y plataformas y a la identificacién de simbolos, significa-
dos y capacitacién en la interpretacion de imdgenes.
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Actividades:
4. ANTIINFLUENCERS
11.ANALISIS AUDIOVISUAL DE VIDEOCLIPS
Mddulo Infodemia: Mddulo destinado al trabajo de contraste de informacién y a la identificacion
de fuentes y contenidos objetivos.
Actividades:
5.FUENTES FIABLES
6.;DONDE ESTA EL BULO?

Contenidos:
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. MOTIVOS Y CONSECUENCIAS
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11. ANALISIS AUDIOVISUAL DE VIDEOCLIPS

12. EDUCACION MEDIATICA NIVEL PRO

ANEXO 1. INSTRUCCIONES APP INSHOT

ANEXO 2. INSTRUCCIONES APP STOPMOTION STUDIO
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1.- ;Quiénes somos en la red?

OBJETIVOS

La actividad-exposicién ;Quiénes somos en la red? persigue un doble objetivo:
Conocer y comprender el escenario actual de los medios de comunicacidn y ser conscientes
de quiénes somos en la red.
Asumir las diferencias con respecto al escenario comunicativo de los medios tradicionales.
Valorar que el contenido de la red, en el escenario comunicativo actual, no es publicado exclu-
sivamente por expertos, y que la democratizacidn tecnoldgica permite que todos, expertos o
no, puedan publicar contenido.

MATERIALES
1 Ordenador con proyector y conexion a Internet.
En caso de no disponer de ordenador y proyector, diapositivas impresas con los aspectos
clave de la sesion.

TIEMPO DE EJECUCION
40-60 minutos

INSTRUCCIONES

El mediador expone de forma simple las 4 diapositivas que componen la unidad, acompanadas
de una breve explicaciéon comparativa del escenario de los medios de comunicaciéon masiva (MCM)
tradicionales y el escenario de los New Media, instaurado a partir de Internet 2.0.

El panorama de los medios de comunicacidn tradicionales se plantea a través de un sistema uni-
direccional, en el que sdlo el profesional dispone de medios y conocimiento para crear contenidos
(textos, imdgenes, sonidos, video, grdficos) para poder difundirlo de forma masiva. Nosotros, los
espectadores, sélo podiamos recibir esos mensajes, no podiamos interactuar con él:
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ESCENARIO UNIDIRECCIONAL

Internet 1.0
Medios PROFESIONAL

tradicionales

CONTENIDO

PUBLICO NO PROFESIONAL,
SIN TECNOLOGIA - SOLO ESPECTADOR

Escasas manifestaciones de mensajes masivos desde la poblacién no profesional, ya que
carecen de mecanismos de creacidn y de difusién de contenido.

A partir de la llegada de Internet 2.0, el escenario comunicativo e informativo se democratiza,
llegando a todos, ya sean profesionales o publico no profesional. Los medios de grabacién y de ac-
ceso a Internet (cdmaras, mdviles, ordenadores, tablets) son cada vez mds manejables y baratos,
y la aparicién de plataformas de contenido compartido (como YouTube) o de redes sociales, hace
posible que cualquiera pueda crearse un perfil y publicar su propio contenido, llegando a miles de
personas:

Internet 2.0

DEMOCRATIZACION TECNOLOGICA New Media
Expansion comercial de los dispositivos de captacidn
de imdgenes y acceso a internet
(el espectador puede empezar a generar contenido)

Emergencia de plataformas y espacios colaborativos
(el espectador puede empezar a difundir contenido)
YouTube / Facebook / Reddit / 4chan / Virales / Crowdfounding...



1.- ;Quiénes somos en la red?

Por eso,comienzan a emerger contenidos de todo tipo y espacios que permiten albergarlos en la
red.Aparecen fendmenos como la viralidad y se normaliza el video casero, que se ha convertido en
la grabacién mds extendida en la red.

EMERGENCIA DE CONTENIDOS

Normalizacidn del video casero
Viral
Periodismo / Blog amateur

En ese escenario (que abarca a Internet 2.0, 3.0, 4.0, 5.0...) se da un flujo bidireccional (casi
multidireccional) de contenidos, pues el contenido ya no pasa de emisores a receptores, si no que
circula entre usuarios. Nos convertimos en productores y consumidores de contenido, lo que se ha
denominado prosumers .

MAPA DE LOS NEW MEDIA

Internet 2.0
Internet 3.0

ESCENARIO BIDIRECCIONAL
°

(web semdntica

Internet of things USUARIOS
(loT)

Informacidn y entrete-
nimiento generados a
través de plataformas
de content sharing,
redes sociales, web5,
que son ya MCM

CONTENIDO

ACTUALIZACION DIGITAL
OBLIGADA DE LOS MCM USUARIOS
TRADICIONALES
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Una vez finalizadas las diapositivas, el mediador formula al grupo preguntas acerca de esas
diferencias entre un escenario y otro:
¢{Coémo creéis que los medios de comunicacién tradicionales se han adaptado a la nueva era
digital?;Estdn presentes en Internet canales como TVEL, Telecinco, Antena Tres? ;Y en las
redes sociales?
¢Necesitamos ser profesionales del cine para publicar una obra en la red y difundirla a miles
de personas? ;Creéis que se necesita mucho dinero?

Ahora el mediador pregunta a cada participante por una aficidn propia, un aspecto que les guste
o se les dé bien. A continuacidn, les pregunta a cada uno:
(Te atreverias a hablar sobre algo que se te dé bien en un canal de YouTube? ;Crees que debe-
rian tomarte como experto en la materia quienes vean tu video? ;Crees que otros en YouTube
saben mds que tu sobre ese tema? ;Por qué lo crees?

A continuacién, formula al grupo la siguiente cuestién, abriendo un debate libre:
Si todos podemos publicar contenido, ¢significa eso que todo el contenido que hay publicado
es vdlido?



2.- Motivos v consecuencias

2. Motivos y consecuencias

OBJETIVOS

La actividad de Motivos y Consecuencias persigue un triple objetivo:

e Comprender, mediante el andlisis prdctico las consecuencias y motivos de cada uso que lle-
vamos a cabo en las redes sociales.

e Asimilar en la propia experiencia el tipo de motivaciones y consecuencias que puedo desen-
cadenar con el uso de la red.

» Poner en comun las sensaciones que el ejercicio genera a través del debate libre del grupo.

MATERIALES

e 1 Ordenador con proyector y conexién a Internet.

e Encaso de no disponer de ordenador y proyector, diapositiva impresas con los aspectos clave
de la sesidn.

TIEMPO DE EJECUCION
40-60 minutos

INSTRUCCIONES

El mediador planteard un caso similar al propuesto a continuacién (o el mismo). Las y los parti-
cipantes deberdn debatir acerca de cudl es el MEDIO, el CONTENIDO, el SIGNIFICADO o la INTEN-
CIONy la GRATIFICACION obtenida.

f Je]O] J [olvin

MEDIO

CONTENIDO ™
SIGNIFICADO ' i 1 i INTENCION
GRATIFICACION
CONSECUENCIA
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Caso:

Hago un bizcocho que me sale muy bien y decido compartirlo en Instagram. Me pongo un delan-
tal y un gorro de cocinero (aunque no haya cocinado con ellos) y me coloco detrds del bizcocho para
hacerme la foto, sin reparar en que al fondo de la imagen, pero visible, aparece mi abuela, bastante
desfavorecida, pero perfectamente reconocible.

El medio es Instagram.
El contenido, la foto que me hago con el bizcocho.

El significado, los aspectos positivos que le atribuyo al buen aspecto de mi obra y a mi esfuerzo
y la importancia que le otorgo a que se me asocie con la creacion de la misma (por eso me visto de
cocinero).

La gratificacion, el feedback (likes, comentarios) que me trasladen mis seguidores de Instagram.
Este feedback, de trasladarse en un comentario negativo no generaria gratificacion.

La consecuencia, en el caso concreto de esta foto, es la implicacién que la publicacién de la mis-
ma puede tener para los agentes vulnerables de la misma. En la foto aparece mi abuela (y no tengo
SU permiso).

Tras el andlisis grupal de un caso como el propuesto, el mediador pedird que cada participante
plantee otro caso parecido, o que lo muestre, si conoce alguno.

El mediador propondrd, ademds, este otro caso:

A la salida de clase, en el instituto, se crea una polémica por rivalidad entre dos compaferos. La
disputa va a mds y los compafieros comienzan a pelearse. Aunque inmediatamente hay amigos
que intentan separarlos, uno de ellos estd saliendo claramente perjudicado por su inferior comple-
xion fisica. Varias personas graban con su teléfono partes de la pelea y las suben inmediatamente
con Stories a Instagram, no etiquetan a nadie, pero los rostros de los chicos del conflicto son visi-
bles.
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El participante ird identificando cada uno de estos elementos. Al final, el mediador preguntard al
grupo en forma de debate abierto:

o ;Qué creéis que buscamos, en el fondo, cuando publicamos en la red?

e ;Reparamos en las consecuencias de lo que publicamos?

PARA M

PARA LOS OTROS IMPLICADOS

PARA MI

PARA LOS OTROS IMPLICADOS

*Hacer entre todas y todo un decdlogo de aspectos a tener en cuenta antes de publicar algo, del
tipo:
1. Publica cosas que no atenten contra los derechos personales de alguien.
2. Sies respecto a ti, cuida que no sea una informacién o imagen privada personal o intima que
podria utilizar contra ti...
3. Si es respecto a ti, piensa si te interesa que conozcan informacidn privada (imdgenes, direc-
ciones, etc.) tuya ,de tu familia o amistades.
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7

3. Tabla de usos de pantalla

OBJETIVOS

La actividad Tabla de usos de pantalla es un ejercicio que persigue un triple objetivo:

o Reflexionar sobre el tiempo que pasamos delante de las pantallas y si este tiempo invertido
estd en consonancia con el que deseo emplear segun mis valores e intereses personales.

e Compartir con los demds nuestros hdbitos y poner en comun las ventajas e inconvenientes
del tiempo invertido en las pantallas.

e Proponer alternativas para reducir el tiempo que pasamos delante de las pantallas, tratando
de recuperar actividades sustituidas por aquellas.

MATERIALES

¢ HOJAS CON LAS TABLAS.

e La explicacién puede ser oral y realizada por el mediador, apoydndose o no por un proyector
donde aparezca la tabla y las definiciones de cada ftem de la misma.

TIEMPO DE EJECUCION
60-90 minutos.

INSTRUCCIONES

Para alcanzar el primer objetivo, hemos de pensar en todas las pantallas con las que interac-
tuamos a lo largo de un dia (escoge el dia de la semana que prefieras y personaliza los momentos
del diq, si es necesario, en funcién de lo que sueles hacer ese dia). Para rellenarla, vamos momento
a momento, desde que abrimos los ojos en la cama hasta que volvemos a cerrarlos por la noche.

Piensa cudntas pantallas pasan por tus ojos -y tus manos- (DISPOSITIVOS), qué ves o haces con
ellas (PLATAFORMA'Y CONTENIDO) y por qué (FINALIDAD).

Cada miembro del grupo realiza en silencio e individualmente su tabla. Es una actividad reflexiva
gue requiere tiempo y concentracion (15-30 minutos).
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Por ultimo, detente a pensar qué podrias haber hecho si no hubieras pasado ese tiempo con las
pantallas, qué te has perdido. Por ejemplo: Al despertar, todavia en la cama, me quedo 10 minutos
consultando en mi Smartphone (DISPOSITIVO) la app WhatsApp y los mensajes y audios que me
han mandado (RED Y CONTENIDO) para saber qué novedades hay (FINALIDAD). En lugar de eso,
podria levantarme y desayunar con mds tiempo antes de ir a clase, o aprovechar esos 10 minutos
mds para dormir un poco mds.

Para la ejecucion de la actividad, reparte las tablas entre los componentes del grupo y explicales,
con la anterior descripcién, cémo deben rellenarlas.

Tras la elaboracién -y voluntariamente- cada miembro del grupo puede exponer en voz alta qué
le ha llamado la atencion de su reflexidn diaria, si cree que pasa demasiado tiempo frente a las
pantallas, si esperaba pasar mds tiempo, si esperaba que fuera menos tiempo. Después, pregunta
acerca de los costes-oportunidad que el grupo ha identificado y debatid, entre todos, cdmo pode-
mos dejar de perdernos cosas importantes de la vida sin tener que renunciar a las pantallas (por
ejemplo, usdndolas menos tiempo, etc...).

e DISPOSITIVO:
Smartphone, Ordenador, Tablet, Smartwatch, television.

e PLATAFORMA/RED y CONTENIDO:
Engloba la pdgina en la que estoy (Wikipedia, La Vanguardia), la red social (Twitter, WhatsA-
pp, Facebook, Instagram) o la plataforma (Netflix, YouTube...). También puede referirse a un
canal de TV (Cuatro) y a un programa (First Dates).

o FUNCION/ FINALIDAD:
Comunicarse, aprender, relacionarse, informarse, investigar, entretenerse.

e COSTE-OPORTUNIDAD:
Qué estds dejando de hacer por llevar a cabo esa accién con las pantallas.



Tabla de usos de pantalla

Momento del dia

Dispositivo con
pantalla (Smar-
tphone, Tablet, TV)

Plataforma/ red o
contenido (Ne-
tflix-series, Ins-
tagram-Stories,

WhatsApp- Fotos,

audios y mensajes,
TV- programa)

Finalidad (Entre-
tenerme, diver-
tirme, hablar con
mis amigos, saber
cémo estd mi fami-
lia, estudiar...)

Coste-Oportu-
nidad ;Qué es lo
que me pierdo por
estar este rato con
las pantallas? (La
respuesta puede
ser NADA, si crees
que no te pierdes
nada)

Antes de levantar-
me de la cama

Desayunando

Trayecto a clase

En clase

Descanso/recreo

Trayecto a casa

Durante la comida

Después de comer

Tareas vespertinas

Durante la cena

Después de cenar

En la cama
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Después de haber rellenado todas las tablas, pregunta a los miembros del grupo acerca de los
costes-oportunidad que han identificado, poniendo en comun cudles son los hdbitos incorporados
con las pantallas. Este debate es voluntario y abierto, el mediador debe escuchar, contar su pers-
pectiva, preguntar, ayudar al desarrollo, pero no se dirige a ninguna conclusidn. Se trata de reflexio-
nary poner en comun, conocer puntos de vista, tal y como describe el segundo objetivo.

Al final, para alcanzar el tercer objetivo, el mediador abre la posibilidad de que el grupo propon-
ga ideas para que dejemos de perdernos cosas importantes de la vida sin tener que renunciar a las
pantallas (por ejemplo, usdndolas menos tiempo, etc...).

P



Antiinfluencers

OBJETIVOS

En esta actividad tratamos de alcanzar distintos objetivos:
Destapar qué ocultan las publicaciones de los instagramers mds seguidos en todo el mundo.
Interpretar el mensaje y valor afadido de la imagen (Alfabetizacién audiovisual).
Participar activamente en la produccién audiovisual con valor afiadido.

MATERIALES

Si se puede utilizar un proyector del aula o se quiere entregar impreso el ejercicio para que el
grupo lo realice sin mds medios, el mediador deberd realizar previamente La busqueda de los
instagramers mds seguidos en Espaia o en el mundo. Después, deberd realizar una captura
de pantalla de estas cuentas que permita ver algunas fotos de cada cuenta, y las pegard en
una diapositiva de Power Point, como si fuera una presentacién. Hard lo mismo con cada
instagramer.

Si desea imprimir la presentacién, lo hard igual, pero, al terminar, convertird el Power Point en
un documento pdf a través de la opcion GUARDAR COMO.

Para ensefar las fotos de la revista Time deberia seguir un procedimiento similar: Seleccionar
unas cuantas fotos y hacer capturas, pegdndolas de nuevo en un Power Point, ya sea para
mostrar en proyecto o para imprimir (recuerda, convertido a PDF). Si se tiene ordenador con
Internet en la sala, solo tendria que poner el link de la revista Time en la barra del navegador.

TIEMPO DE EJECUCION
90-120 minutos.

INSTRUCCIONES

Para abordar nuestro primer objetivo, realizaremos una busqueda en Wikipedia, que suele tener
listados mundiales actualizados de las cuentas mds seguidas en Instagram en todo el mundo. Para
ello, busca directamente en Google cuentas Instagram mds seguidas mundo, y selecciona la entra-

da de Wikipedia, por ejemplo (no importa si no son muy recientes).
https://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Cuentas_de_Instagram_con_m%C3%A1s_seguidores



https://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Cuentas_de_Instagram_con_m%C3%A1s_seguidores
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El grupo no hace esta busqueda de los 5 instagramers, por eso es importante que el mediador
apunte o capture el rdnking de los 5 instagramers mundiales y los nombres ORIGINALES de sus
cuentas, para evitar cuentas de fans o cuentas falsas. Después, debe trasladarlo al resto.

Esto puedes hacerlo desde tu Smartphone o Tablet o proyectdndose desde un ordenador a un
proyector para que el resto del grupo lo vea.

Si lo prefieres, puedes localizar la busqueda en Espafia y centrarte en las cuentas de Instagram
mds seguidas en Espaia. Igualmente, haremos la busqueda en Google y veremos resultados (pro-
cura, esta vez si, que los resultados sean de este afno). Del mismo modo, anotamos o capturamos
el listado de los 5 primeros y sus nombres de cuenta originales.

Ahora vamos a dar una vuelta por las cuentas de estos TOP 5. Es importante que incidas en el
ndmero de seguidores que tiene cada influencer.

Indica a los miembros del grupo el NOMBRE ORIGINAL del instagramer. Cada miembro del gru-
po puede acceder a su smartphone y a su cuenta de Instagram para buscar el nombre exacto del
influencer. Si no posee cuenta, puede compartir el teléfono con un compafero o companera y bus-
car juntos a los 5 influencers.

Cuando todos los miembros del grupo lleguen al perfil del primer influencer, el mediador les pe-
dird que digan, en una palabra, qué transmiten las fotos de esa cuenta. Se trata de que digan lo
primero que les venga a la cabeza al ver sus fotos, por ejemplo: Guapo, vigje, musculos, rica, etc...
Por ultimo, preguntaremos qué historia o valor aportan esas imdgenes, preguntando uno a uno. El
mediador anotard o retendrd la mayor parte de estas respuestas. Es esperable que las imdgenes
de instagramers no cuenten grandes historias ni tengan gran profundidad.

Repetimos este ejercicio con los otros 4 instagramers de la lista.

La realizacién de la actividad de los instagramers se veria asi:

iVamos a ver qué nos dicen las imdgenes que cuelgan los instagramers mds famosos del mundo
(o de Espana)! ;Qué veis en las siguientes fotos? Definid cada foto en una palabra. |Sin pensarlo
demasiado, se trata de una lluvia de ideas, di lo que te venga a la cabeza!



Antiinfluencers
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(Parecen tener una historia detrds? ;Nos transmiten un mensaje? ;Cudl?

Una vez finalizado, retomamos el andlisis de imdgenes con el fin de abordar, esta vez, el sequn-
do objetivo:
Interpretar el mensaje y valor afadido de la imagen (Alfabetizacién audiovisual).

Pediremos al grupo que se dirijan a una direccidon web a través de la cual podrdn llegar a un
listado de 100 fotografias, las catalogadas como las 100 FOTOGRAFIAS MAS INFLUYENTES DE
LA HISTORIA, y cuya seleccion ha realizado la revista Time. A su manera, también se trata de
influencers. Ademds, igual que las fotos de Instagram, las fotos de esta recopilacién recogen una
explicacién del momento en que fueron tomadas y por qué tuvieron tanta repercusiéon. Como esta
explicacién estd en inglés, ofrecemos al mediador una alternativa al final de la explicacién.

Los miembros del grupo pueden buscar el sitio web en su navegador del teléfono, donde encon-
trardn las cien imdgenes. Vemos algunas de ellas, por ejemplo: http:/100photos.time.com/

1.Halsman- Dali Attomi-
cus- Foto real, 1948.

2. Carlos Garcia Rawlins
Un pollo de 2,4kg vale
14,6 millones de boliva-
res (60 euros). 2018

3.Souza, The Situation
Room. Captura de Bin
Laden, 2011.

4. Demir Alan Kurdi.
Crisis de los refugiados,
2015.



http://100photos.time.com/
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Después, los miembros del grupo contestardn, igual que han hecho en el ejercicio anterior, acer-
ca de qué significado ven en todas esas fotos y qué historias les parecen que cuentan.

El objetivo de este ejercicio es reparar en la importancia y el valor de una imagen y en el mensaje
que puede encerrar en ella. Nos encontramos con demasiada frecuencia con imdgenes que solo
trasladan cuerpos bonitos, caras armoniosas, objetos de moda y lujo. Podemos sequir retratando
todas estas imdgenes comunes, pero debemos aprovechar nuestro altavoz en las redes para con-
tar historias que solo se vean con los ojos, para crear escenarios que nos ayuden a trasladar una
idea, una reivindicacion, una pasion.

Al terminar, podemos preguntarles a los miembros del grupo:
“Si supierais que vuestra fotografia va a ser vista por 1.000.000 de personas, ;qué publica-
riais?”

A partir de este momento nos centramos en el tercer objetivo de esta actividad:
Participar activamente en la produccién audiovisual con valor anadido.

Por eso, este ejercicio lanza un reto: EL ANTINFLUENCER.

Se trata de un movimiento que lanzaréis en Instagram con el hashtag #antinfluencer y que servi-
rd para publicar fotografias hechas por vosotras y vosotros mismos donde contéis una historia que
anadiréis (aunque sea en una frase o un titulo) como nombre de la foto. El objetivo es aprovechar
un hashtag que puede tener alcance para crear imdgenes que aporten valor afadido, que cuenten
un mensaje.
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Fuentes fiables

OBJETIVOS

La actividad Fuentes fiables persigue un triple objetivo:
Fomentar el espiritu critico y la importancia de conocer la autoria de las informaciones.
Identificar las caracteristicas de las fuentes fiables y no fiables y otorgar independencia al
usuario de Internet para realizar un buen uso de la informacién.
Utilizar fuentes fiables a la hora de informarse, conformar una opinidon o promover informa-
cién.

MATERIALES
Tablas impresas para los resultados. Boligrafos.
Smartphone y conexién de datos/ WIFI.
Proyector y ordenador. En caso de no proporcionarse, cada participante verd la puesta en
comun desde su smartphone.

TIEMPO DE EJECUCION
60-90 minutos

INSTRUCCIONES
El mediador TIC selecciona, previamente, un tema sobre el que exista controversia popular, por
absurda o disparatada que resulte la teoria de apoyo. Por ejemplo:
El hombre nunca estuvo en la luna
El terraplanismo
El origen de la Covid19
La relacidon de la Covid19 y el 5G
La relaciéon de las vacunas y el autismo

y se lo propone al grupo para que, entre todos, sea buscado en Wikipedia, YouTube, 2 webs, 2
blogs y una pdgina de contraste de bulos como Maldita.es. En funcién del nimero de participantes,
la busqueda se hard de forma grupal (no mds de 3 participantes por grupo) o individual.
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El mediador reparte las fuentes de busqueda de forma aleatoria:
Wikipedia

Al menos 2 webs

Al menos 2 blogs

YouTube

Maldita.es

Todos los grupos / participantes individuales comenzardn su busqueda empleando Google y
observando los resultados generados. En funcién del recurso en el que deba buscar informacion,
cada equipo introducird en el buscador el nombre del mismo seguido del tema.

Por ejemplo, para la busqueda de webs, introduciremos terraplanismo, terraplanismo conspira-
cion, terraplanismo teoria....

(jjo Uc terraplantsmo ) l

La Tierra plana, una teorlia de la conspiracion construiga con

Argumentos en contra de la Tierra plana: como discutir con un

Terraplanistas polémicos: los 5 argumentos de quienes




Fuentes fiables

En el caso del resto de busquedas procederemos introduciendo el término seguido de la palabra
Wikipedia,

Go gle terraplanismo wikipeda * § Q
do @Notoas Eimigenes lVideos © Maps | Mis  Configuractn Momamsentas
Agrovrmadamente 32 400 resitados (0 35 segundos)

O WRIDeRa Org + Wikl » Trra_plana ~

Tierra plana - Wikipedia, la enciclopedia libre

La nocdn do una Tiema plana 50 rofere 2 1 Creenca de Que 8 superficie 3¢ la Tera o8 plana
o Ugar do sor eslirca. Este articulo $0 cenira on las visiones

ArSguedad La igesa prmgenia  La Edad Meda  Edad medema

o wikiDedia Ofg » wiki » Flat_Earth_Socety »

Flat Earth Society - Wikipedia, la enciclopedia libre

La Flat Earth Socmty («Asociacion Tierrs Planas. on 05pancd] tambidn conockds como
roernanonal Flat Eam Socety e iInlematonal Flat Eanth Research

Origenes del concepto de Proyeccson acmutal Charles K. Johnson

Blog

Go gle tortaztanisme biog X L Q
A Toko B Notcus QD aprma @ Videos Q Soipey i M Configuracdn Herrarrwortan
—
Aprosmadamente 214 000 resutados (0 40 segundos

WWW espanol 0om « Clencs » Ivesigatsin «
"Soy ingeniero informatico y afirmo que la tierra es plana®
19 now 2017 « Esta s o oo més aceptada entre 10 terraplanistas”. doe Davis o este
canales do Youtute o bloge de defonsores de idoas sctre la Tera
Mapa Beira plana anbiguo
s Serra 08 plana netfix
18 Sorra 08 plare ayuso
bera plana - youlube
18 SrTa 08 plata O redonda
beera plana 2020

www valledooida com » Blogs + Valle de s cenca v
Terraplanismo - Valle de Elda

Bt B Bihe B
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Realizando la busqueda directamente en YouTube y seleccionando uno de los videos,

EAZ
B Aamentan los lermaplanistas
o

o
8

"

TRAP DEL TERRAPLANISMO

“ ~

o

Y en el buscador de bulos de maldita.es,

WALIMTO Ao

m MALDITA.ES 2| wamusne

APOAL CORONAYIRUS

Estos son los resultados que contienen terraplanamo en nuestra base de datos

® No o hay on = . Lrw W apAaTe R T Seede U PRTIes Vs Se peree e paraad) pov @ wrvidad Nocona de Coste B




Fuentes fiables

Tras esta busqueda, los componentes o equipos deberdn examinar la informaciéon que ofrecen
los recursos que han consultado e interpretarla tratando de aplicarle espiritu critico. Para ello, de-
berdn identificar el tipo de fuente que han seleccionado (medio de comunicacién, blog personal,
comparador de bulos, revista divulgativa, documento cientifico, web especializada, Wikipedia, vi-
deo de entretenimiento, video educativo, documental, ficcion...).

Después deberdn sintetizar brevemente la informacién que proporciona dicha entrada, y si, en
funcién de como se expone o presenta dicha informacion, consideran que es o no objetiva.

A continuacién, deben identificar al autor de la informacidn (buscar su nombre, firma...) y buscar
su formacidn en la propia web o blog consultados, en Google o en LinkedIn, insertando el nombre
del autor en Google o seguido de la palabra LinkedIn. Si el participante considera que la formacién
o especializacion que se comprueba en el CV, LinkedIn o Informacién del autor le da credibilidad
como experto en la materia, lo especificard en la tabla. En caso contrario, también.

Si el participante no encuentra informacion acerca del autor de la informacion, deberd buscar
otro recurso, web, video, de cuyo autor podamos comprobar especializacién.

Al finalizar el tiempo de 30 minutos (aproximadamente) de busqueda, el mediador ird solicitan-
do por orden las conclusiones de cada grupo/participante y se irdn exponiendo en el proyector los
hallazgos, justificando, en cada caso, por qué se consideran fuentes fiables o no fiables las locali-
zadas.
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FUENTE TIPO DE INFORMACION OBJETIVA AUTOR FIABLE

FUENTE QUE APORTA SI/NO ESPECIALIZA- SI/NO
(argumento) DO




;Donde estd el bulo?

-

OBJETIVOS

La actividad ¢Ddnde estd el bulo? persigue un doble objetivo:
Fomentar el espiritu critico y la importancia de conocer la veracidad de las informaciones, sea
cual sea su apariencia.
Conocer Maldita.es o como herramienta de busqueda y comparacién de bulos o noticias no
confirmadas, y asimilarla como recurso para contrastar informacién.

MATERIALES
Smartphone y conexion de datos/ WIFI.
Proyector y ordenador. En caso de no proporcionarse, cada participante verd las noticias a
través de hojas impresas con los titulares, que serdn proporcionadas por el mediador.

TIEMPO DE EJECUCION
30-60 minutos

INSTRUCCIONES

El mediador realizard previamente, y para la preparacién del ejercicio, un rastreo libre en la pd-
gina de localizacién de bulos de maldita.es (https:/maldita.es/malditobulo/), identificando, al menos
5 bulos o falsas noticias que, considere, puedan ser creibles para el grupo de participantes. Sélo
copiard el titular de las mismas. Tras el acopio de bulos, identificard otras 5 noticias verdaderas,
del tipo y fecha que sean, extraidas de medios de comunicacién generalistas, como, por ejemplo un
diario digital (https:/www.lavanguardia.com/, https://elpais.com/, https:/www.elmundo.es/).

Elabora, empleando la herramienta Power Point, Word u otro editor de textos, cuadros de titula-
res donde se mezclen los bulos y las noticias reales, ddndoles a todas la misma apariencia. Expdn
todas las noticias (falsas y ciertas) juntas en una o dos diapositivas. En caso de realizar la actividad
sin proyector, imprime todas las noticias en la misma hoja:


https://maldita.es/malditobulo/
https://www.lavanguardia.com/
https://elpais.com
https://www.elmundo.es/
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La OMS admite que
"nunca hubo motivos
para el confinamiento"”

Una irani se opera 50
veces para parecerse a
Angelina Jolie

Un pueblo de Murcia
vuelve a la Fase 1
en pleno mes de julio

Se dan charlas de
ciencia en bares

Lasy los participantes deben hacer uso del buscador de bulos malditobulo.es para poder identi-
ficar la veracidad de la noticia. En caso de no encontrarla en este repositorio, deberdn buscarla en
Google. El mediador revelard, posteriormente, la fuente de la que ha extraido las noticias veridicas,

por lo que cada participante podrd constatarla.

Tras la puesta en comun organizada de la resolucidn por parte de cada participante (aunque
todo el grupo realice cada una de las busquedas, se recomienda comunicar la solucién de un titular
a cada participante), se otorgardn 10 minutos para que cada participante busque una noticia real y
una falsa y emule el ejercicio que acaba de proponer el mediador, pero esta vez siendo él el creador

de la misma.



https://maldita.es/malditobulo/

Documental 1. Adictos a las pantallas

7. Documental 1. Adictos a las pantallas

OBJETIVOS

La actividad Documental 1. Adictos a las pantallas persigue un doble objetivo:

e Comprender, mediante un documento audiovisual, la importancia de nuestra atencion e inte-
raccion con las pantallas.

e Razonar y asimilar dicha informacién a través de la respuesta libre de las preguntas y el de-
bate abierto con el grupo.

MATERIALES
e 1 Ordenador con proyector y conexién a Internet.

TIEMPO DE EJECUCION
90-120 minutos

INSTRUCCIONES

Tras el visionado del documental Adictos a las pantallas https://www.youtube.com/watch?v=-
QCTytGEFmBwW en grupo, el mediador plantea un debate abierto y libre, guiado por las siguientes
cuestiones:

e Ala vista del documental, ;consideras que el tipo de contenido (una app educativa o un video
de entretenimiento) influye en el visionado ansioso que manifiesta un nifno con las pantallas?
(Crees que le puede suceder lo mismo a un adulto?

» (A qué se atribuye, en el documental, el consumo de la linea temporal (muro) de Facebook o
Instagram sin detenernos o asimilar el contenido de cada publicacién?

e ;Cdémo explicas el FOMO (Fear of missing out - Miedo a perderse algo) con tus palabras? ;Te
ha pasado a ti alguna vez?

e /Qué comportamiento se atribuye en el video a la persona con el cértex frontal encogido o la
parte pensante del cerebro mds debilitada? ;Reconoces ese comportamiento en nifios o en
adultos?

o ;Cdémo explicarias la relacidn entre los circuitos de recompensa y la funcién de la dopamina
con el consumo de pantallas con tus palabras? ;Cémo lo vives en tu propia experiencia?


https://www.youtube.com/watch?v=QCTytGEFmBw
https://www.youtube.com/watch?v=QCTytGEFmBw
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e En un momento del video, Max Stossel, del movimiento Time Well Spent, comenta “hay una
diferencia entre lo que hacemos y lo que realmente queremos hacer” (minuto 34:50). ;Qué
crees que quiere decir con esto? ;Crees que influyen las pantallas en esta diferencia?



Circuitos de recompensa
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8. Circuitos de recompensa

OBJETIVOS

La actividad Circuitos de recompensa persigue cuatro objetivos:

e Acercar las razones bioldgicas de la adiccién a las pantallas a los usuarios jévenes, para que
conozcan las dindmicas cerebrales de generacién de placer que proporciona la interaccién en
las redes.

e Ayudar al joven a que reconozca en si mismo estas sensaciones y pueda razonar su control,
permitiéndole ser critico con el uso descontrolado de las pantallas y el consumo autémata de
la red.

e Permitirle asimilar de forma sencilla las claves de estas dindmicas cerebrales y saber trans-
mitirlas con sus propias palabras.

e Crear un contenido divulgativo informal empleando una app de edicién de video.

MATERIALES

e Hojas con la explicaciéon de los circuitos de recompensa.

e Smartphone con cdmara y espacio de almacenamiento.

e App In Shot, iMovie o cualquier otra app de edicién de video.

TIEMPO DE EJECUCION
90-120 minutos

INSTRUCCIONES

Reparte a cada participante una hoja con la explicacién de los circuitos de recompensa, léela en
voz alta y deja que cada participante la asimile interiormente durante unos minutos. Pueden hacer
anotaciones y aclaraciones al margen, si les resulta de ayuda. Después, por parejas o individual-
mente, han de grabar cada uno un video de 3 minutos mdximo donde cuenten con sus palabras en
qué consiste esta explicacidn neuroldgica de los circuitos de recompensa y cdmo se relaciona con
el consumo excesivo que hacemos de las pantallas.

Para grabar el video, cada pareja empleard un smartphone, pero la explicacién han de realizarla
entre los dos. No es obligatorio que las y los participantes aparezcan en dicho video, pueden em-
plear otras imdgenes y sus propias voces.
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Explicacién neuroldgica del funcionamiento de los circuitos de recompensa

La dopamina es una sustancia llamada neurotransmisor cominmente conocida como “sus-
tancia del placer”. Se produce en una regidn del cerebro llamada ganglios basales. Cuando
recibimos un estimulo placentero éste activa a los ganglios basales para que produzcan do-
pamina, que a su vez se encarga de activar el circuito de recompensa para hacer que nuestro
cerebro interprete dicho estimulo como placentero.

Todos los circuitos de nuestro cerebro tienen una ventaja evolutiva cuando se utilizan de for-
ma equilibrada. Dependiendo del tipo de estimulo que busquemos y el uso que hagamos de
ello, las ventajas serdn distintas. Si el estimulo es intelectual o se encuentra relacionado con
nuestro mundo laboral, seguramente la gratificacion personal y motivacion que recibamos
nos ayudard en nuestro aprendizaje y superacidn personal. Del mismo modo, dicho estimulo
nos puede ser util para otras actividades mds bdsicas como la alimentacidn, interaccién so-
cial o actividad sexual.

En contraposicidn, cualquier extremo, tanto la hipoactivacién como la hiperactivacién de di-
chos circuitos conllevard problemas. Como ejemplo tendriamos los trastornos de ansiedad:
la adrenalina es necesaria para huir en situaciones de peligro, pero cuando se activa en si-
tuaciones que no implican un riesgo para nosotros se producen los trastornos de ansiedad,
fobias y crisis de pdnico. Del mismo modo, la repetida interaccidn con las pantallas, la recep-
cién constante de feedback, la informacidn novedosa, la recepcidn de notificaciones positivas
activan la produccién de dopamina creando una hiperactividad en el circuito de recompensa,
lo que produce una sensacion de alegria; pero cuando la presencia de este estimulo se repite,
el circuito se adapta y disminuye su sensibilidad, lo que hace que la persona necesite de nue-
vos estimulos y mds frecuentes para que se active de nuevo el circuito de forma inmediata.
Por lo tanto, la medida ideal es hacer un buen uso de los estimulos positivos exteriores, pre-
guntdndonos qué utilidad o beneficio podemos sacar de ellos.

Conocer los riesgos que conlleva la constante busqueda de nuevas emociones o estimulos
inmediatos también es importante para evitar caer en las adicciones.

Dra. Cristina Simonet National Hospital for Neurology & Neurosurgery Queen Square



Documental 2. Big data: Conviviendo con el algoritmo

OBJETIVOS

La actividad de Documental Big data: Conviviendo con el algoritmo persigue un doble objetivo:
Comprender, mediante un documento audiovisual, la importancia de los datos registrados
tras nuestro paso por Internet y el registro de la experiencia de usuario.
Razonar y asimilar dicha informacién a través de la respuesta libre de las preguntas y el de-
bate abierto con el grupo.

MATERIALES
1 Ordenador con proyector y conexion a Internet.

TIEMPO DE EJECUCION
90-120 minutos

INSTRUCCIONES

Tras el visionado del documental Big data: Conviviendo con el algoritmo https:/www.youtube.
com/watch?v=3YNj_PkHOtQ en grupo, el mediador plantea un debate abierto y libre, guiado por
las siguientes cuestiones:

¢En qué dmbitos de tu vida profesional y personal estds cediendo datos? Repdsalos todos.
Explica con tus palabras a qué se refieren en el documental cuando hablan de “datos del
comportamiento humano” (minuto 17.00) ;Cémo deberia aplicarse la ética a esta recopilacion
de informacion?

¢Cudl es tu opinidn acerca de este panorama?

(Crees que tu experiencia en Internet -teniendo en cuenta que interactuamos constantemen-
te con herramientas y redes que van extrayendo nuestros datos- puede afectar a tus opor-
tunidades futuras de conocimiento, gustos, inclinaciones relaciones o a tu interaccion con el
mundo?


https://www.youtube.com/watch?v=3YNj_PkHOtQ
https://www.youtube.com/watch?v=3YNj_PkHOtQ
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¢Qué tipo de actitud es necesaria y deseable por nuestra parte y por parte de las compaiias
digitales? ;Como advertirias a tu familia y amistades de que esto sucede y que es importante
prestar atencion a los ajustes de privacidad para tener una experiencia de usuario lo mds libre
posible? ;Coémo puedes solucionarlo tu en tu dia a dia?

({Qué puedes hacer para reducir estos riesgos y aumentar tu seguridad?



Interaccionismo simbdlico
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OBJETIVOS

La actividad de Interaccionismo simbdélico persigue un unico pero muy completo objetivo:
Comprender, mediante un paradigma tedrico, nuestros objetivos a la hora de construir los
contenidos y cudl es nuestra intencién al compartirlos en la red.

MATERIALES
1 Ordenador con proyector y conexidn a Internet.
En caso de no disponer de ordenador y proyector, diapositivas impresas con los aspectos
clave de la sesion.

TIEMPO DE EJECUCION
40-60 minutos

INSTRUCCIONES
El mediador expone ante el grupo una breve explicacion sobre el paradigma tedrico que trata-
mos en esta actividad asociada a la creacidn de imdgenes y su publicacién en la red:

Esta corriente se centra en dos aspectos fundamentales relacionados con nuestro sharing y
consumo habitual de contenidos, cuyas claves son:

El valor que le atribuimos a los simbolos de los que nos acompanamos en las fotos o videos
que publicamos.
La importancia de que, quienes ven o interactian con dichas fotos, nos relacionen con dichos
simbolos y, por tanto, con el valor que les otorgamos.
En dltima instancia, deseamos ser asociados a ese valor, por eso publicamos desde nuestro
perfil o generamos contenido en el que pueden asociarnos directamente (por ejemplo, un sel-
fie).
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Para ilustrar estos principios, el mediador expondrd en el proyector o en hojas impresas las si-
guientes fotografias, preguntando, para cada una de ellas:

¢Qué simbolos identificdis en cada una de ellas? Algunos serdn muy claros, como un iPhone,
otros son mds complejos, una chica corriendo, un cuerpo escultural, un lugar paradisiaco...

‘ merapediza

é oo arv a7 . “ al_barraciough * Seguir
e » e . Wardsmworth Pas
’ 1 Y

o~ y 5.674 Me gusta
% (*) \‘( carlosmarc87 [remote working]| seletrabajo
1251000 Me gusts sworkingfromhome #orwherever

matapedraza, by van_gomez o O V m
348 Me gusta

al_barmsciough Let's be honest here, 2020 st
exactly gong as oncnally plarmed (and, no, |

¢Qué valores representan para vosotros estos simbolos? ;Son positivos?

Vamos a revisar nuestros propios perfiles sociales. Busquemos simbolos de los que hemos que-
rido acompafarnos en alguna publicacién. ;Qué dicen de nosotros esos simbolos? ;Hay algun sim-
bolo negativo asociado a ti entre tus publicaciones? ;Son acordes con tus principales valores? ;Qué
prioridad tienen estos simbolos y su significado en tu escala de valores?

El mediador conducird el debate haciendo hincapié siempre en qué significa para cada partici-
pante el simbolo del que se acompanan. Puede darse, en ocasiones, que lo que el usuario considera
simbolo de algo positivo, para otros es simbolo de algo negativo, por ejemplo: la camiseta de un
equipo de futbol del que otro es contrario, una foto de alguien en el concierto de un cantante que no
gusta a quien interactua con esa foto... Sin embargo, la intencidn del que publica es verse asociado
a un valor positivo.



Andlisis audiovisual de videoclips
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OBJETIVOS

La actividad de Andlisis audiovisual de videoclips persigue un objetivo multiple:
Comprender, mediante el andlisis audiovisual, la importancia del mensaje sonoro y visual en
contenidos musicales de gran popularidad.
Saber extraer claves subliminales del visionado de este tipo de contenidos.
Construir espiritu critico para juzgar las representaciones de género de este tipo de obras y
configurar una opinidn critica en torno a ellas.
Identificar si dichas obras representan los mismos valores que constituyen nuestros princi-
pios.
Razonar y asimilar dicha informacién a través de la respuesta libre de las preguntas y el de-
bate abierto con el grupo.

MATERIALES
1 Ordenador con proyector y conexion a Internet.

TIEMPO DE EJECUCION
40-60 minutos

INSTRUCCIONES

El mediador emitird los dos videoclips recomendados (y otros que desee anadir). En el primer vi-
sionado, el video se verd completo, sin interrupciones. El segundo visionado, se hard para cerciorarse
de las apreciaciones de cada participante y de los aspectos que han llamado la atencidén al grupo.

El andlisis de cada video se hard guiado por las siguientes cuestiones:
(Qué referencias o simbolos ves en el video? ;Qué crees que significan y por qué crees que el
autor los ha colocado en el video?
(Qué dice la letra de esta cancién?
(Qué elementos sexuales o sexualizados encuentras en la letra (sonido)? ;Y en la imagen?
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(Qué elementos violentos encuentras en la letra (sonido)? ;Y en la imagen?

¢Qué apariencia tiene el hombre? ;Y la mujer? ;Te parece que la representacion de uno y otra
es igualitaria?

¢Qué valores se representan en el video?

Rosalia: Pienso en tu mird https://www.youtube.com/watch?v=p_4coiRG_BI

Maluma: 11pm https:/www.youtube.com/watch?v=IBaSizQyC5



https://www.youtube.com/watch?v=p_4coiRG_BI
https://www.youtube.com/watch?v=IBaSizQyC5g

Educacion medidtica nivel Pro

12. Educacion mediatica nivel Pro

Ahora lo cuentas tu: creacion audiovisual en stopmotion

OBJETIVOS

La actividad de Ahora lo cuentas tu persigue un doble objetivo:

* Que la o el participante asimile y haga suyo el aprendizaje de Educacién medidtica que ha
obtenido.

e Que desarrolle sus propias ideas en formato audiovisual de forma libre y creativa, sirviéndose
de la técnica del stopmotion.

MATERIALES
e Smartphone con cdmara, acceso a Internet (conexidn de datos o Wifi) y espacio de almace-
namiento en el smartphone.

TIEMPO DE EJECUCI()N
90-180 minutos

INSTRUCCIONES

Repasando lo adquirido en las sesiones con el mediador, cada participante elaborard un boceto
en borrador de las ideas que mds le han gustado de esta experiencia de Educaciéon medidtica. Para
convertirlas al audiovisual, se le propone que elabore un guidn breve, donde sintetice en un mdximo
de 3 minutos su relato.

Proponemos que este relato se realice mediante la técnica de stopmotion, que consiste en crear
la sensacion de movimiento y animacidon mediante la superposicion de muchas fotografias que se
han tomado de forma continuada. Mediante la aplicacién propuesta (Stopmotion Studio) estas imd-
genes pueden tomarse de forma automdtica y facilitar el laborioso trabajo de ejecucion.
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Si el participante prefiere emplear otra técnica audiovisual o la grabacién de imdgenes y su edi-
cién mediante otra herramienta, es totalmente libre de hacerlo. También puede emplear varias téc-
nicas, creando con cada una un clip de video y ensamblarlos mediante un programa de edicién de
video como InShot u otro similar.

Tutorial para entender la técnica de StopMotion

Stop Motion Tutorial and Tips - https:/www.youtube.com/watch?v=td2DgP56DPO0&list=TLPQM-
jQWNzIwM]BX70gPS0vOww&index=2

Ejemplo de Stop Motion (profesional)
Candy (shortfilm) - https://www.youtube.com/watch?v=3DFzjP6PbnU&t=32s

gy
N


https://www.youtube.com/watch?v=td2DgP56DP0&list=TLPQMjQwNzIwMjBX7ogPS0v9ww&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=td2DgP56DP0&list=TLPQMjQwNzIwMjBX7ogPS0v9ww&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=3DFzjP6PbnU&t=32s

Anexo 1

ANEXO 1:

Instrucciones de uso para la aplicacion de ediciéon de video inshot

InShot
PASOS PARA EL USO BASICO DE LA HERRAMIENTA

https://play.google.com/store/apps/developer?id=InShot+Inc.&hl=es_419

Descdrgate de Google Play o de tu Apple Store la aplicacién InShot para smartphone

& C | & Esseguro ﬂ'i
B GooglePlay  sueear [ Q| °c0

i Apps Categorias w Pagina principal Listas de éxitos Estrenos (2] a

Mis aplicaciones

InShaot Inc.

Comprar
Jueges ‘.
< -

Familia

Seleccion de los -

editores S =]
Editor de Video v Descargador de Transmitir a sma Collage Maker Reproductor de i
InShet Inc: InShet Ine. InShot Inc InShat Inc InShot Inc.
% bk ok L8 8 8 85 * ok L2 2 8 8 *okodok Rk

Cuenta

Mis suscripciones

Canjear

Comprar tarjeta de regalo '
Mi lista de deseos

Mi actividad de Play

Widan Nawialaar Enta Pallana _C Danradiintar da Alidan Neaumland VMt Critar A

Guia para padres



https://play.google.com/store/apps/developer?id=InShot+Inc.&hl=es_419
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InShOt

Esta es la interfaz de la App. Para
hacer un w’deo,l seleccionamos
CREAR NUEVO VIDEO

Crear nuevo

&

Foto Collage

Materiales

“InShot"” quiere acceder a
tus fotos

InShot requires access to the photo
library for editing and saving photos
and videos

No permitir Permitir Le damos a la App acceso a nues-
tras FOTOS y VIDEOS, pues tra-
bajard con las piezas que hemos
grabado o tenemos almacenadas
en nuestro smartphone.
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InShOE

También podemos grabar directa-
mente desde la App.

Crear nuevo

i ©00

Video Foto Collage

Materiales & @

Accediendo a nuestra biblioteca
de videos, elegimos uno a uno el
que queremos utilizar para nues-
tro montaje.
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Recuerda que, aunque es una app
segura, In Shot es gratuita en su
versién BASICA, y puede mostrar
PUBLICIDAD.

Editar

Efecto de Sdinudy Misica Graba videos
increibles

OBTENER

Encontrards el mend de herra-
mientas sobre la linea de tiempo.
Para cortar, eliminar partes o divi-
dir un clip utilizaremos el icono de
las tijeras, CORTAR.

Este es el aspecto que presenta-
rdn los clips sumados o anadidos
uno tras otro por defecto.
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Elegimos la accién concreta (uso)
que realizar en cada herramienta,

musical ly

musical.ly o App Store

OBTENER

App Store

SELECCION DE ZOOM

y pulsamos al final el stick (v) que
confirma nuestra seleccion.
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En LONA, seleccionamos el formato que queremos darle al
video. Yo me decanto por el formato CINE, 16:9, pero tenéis
muchos mds. Os aconsejo grabar siempre en horizontal desde
el mévil, para asegurar el ajuste del clip.

musical.ly OBTENER

App Store

Pellizcar para acercar y alejar.

Aplicaratodo & |

Original

Después, aplicamos a todo.
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Podemos animarnos a aiadir algun
FILTRO O EFECTO,

musical.ly

App Store

FILTRO Ajustar

%:i' is.i'ﬁ

HT STORY NATURAL WARM PINK

incluso STICKERS (pegatinas) ani-
mados que hagan el video mds

ameno para nuestros alumnos. Regularemos su tiempo de apari-

cidon de las pegatinas en el video
con la barra amarilla.
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Con los fundidos o transiciones
marcamos el paso de un clip a otro.

i A OBTENER
increibles

o> @ Efecto de Sonido y Musica Graba videos
X

Transiciones

Recuerda escoger las del progra-
ma BASICO (en blanco).
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Asi aparecerdn las transiciones
cuando las incorpores directa-
mente a tu proyecto de edicion.

Editar [ﬁ

musical.ly
App Store

OBTENER

Recuerda que puedes usar el resto
de herramientas (mdusica, veloci-
dad de imagen, fondos...)
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Cuando acabes de sumar y editar
las piezas en video de tu proyecto,
pulsa el botén de SUBIR ...

Editar

musical.ly
OBTENER
App Store GUARDAR

fintener borrador &

Eliminar el video original dafara
el archivo de borrador.

... selecciona GUARDAR
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Y SE PACIENTE....

Video Procesando...

CANCELAR
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Una vez GUARDADO, selecciona una opcién para com-
partirlo (Te recomiendo Google DRIVE para poder pa-
sarlo a tu ordenador y descargdrtelo). También puedes
guardarlo en la biblioteca multimedia de tu smartpho-
ne pulsando OTRO, o subirlo a tu canal de YouTube.

YouTube

Quitar anuncios Quitar anuncios

Recuerda que la publicidad te
acompanard en TODO el proceso.
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Instrucciones STOPMOTION STUDIO

Pulsando “?” conoceremos el uso de cada botdn de la
interfaz.

Volver a proyectos.
Deshacer

Afiade medios, importa imagenes y afiade tarjetas teméticas o efecto : . @

Ajuste del proyecto. .3

Vista fotograma a fotograma. Pulsa dos veces para ver la linea de tiempo. Pulsa una miniati
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En la interfaz, seleccionamos la cdmara para proceder a realizar las fotografias

Permitimos el acceso a nuestra cdmara para realizar fotografias.

0001/0001

“Stop Motion" quiere acceder
ala camara

La aplicacién necesita acceso a la
cémara para capturar fotos.

No permitir Permitir
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Realizamos las fotografias pulsando el botén de disparo (rojo).

0003 /0003

El botdn de temporizador nos permite programar el disparo de fotografias para no tener que
ocuparnos de pulsar el disparador.

0003 /0003

Cancelar

2 3 4

Temporizador
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Pulsando PLAY, podemos ver el resultado de las fotos que llevamos hechas.
I

Los ajustes de cdmara nos permiten alterar obturador, exposicidon y herramientas de ejecucidn

fotogrdfica.
- =

0007 / 0007




Anexo 2

Pulsando hacia atrds podemos alterar la edicidon de nuestro proyecto...

.. Incluir sonido, ...

“Stop Motion" quiere acceder
al micréfono

The application needs to access your
microphone to record voice over audio.

Cancelar No permitir Permitir
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... Otras imdgenes y contenidos almacenados en nuestro teléfono, ...

Afadir imagenes

Titulos y Créditos

Audio

Video

... O modificar la edicién:
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... Tamano y disposicion del encuadre ...

Cancelar 0 & 4K [ > ] Hecho

HDTV (16:9)

... Encuadre de fantasia ...

Versién de pago

Cancelar



Guia de Actividades o

... Fundidos de entrada y salida (principio y fin) ...

Cancelar

Fundido de entrada y salida

... Efectos y filtros ...

Cancelar 3 0 n 4k O Hecho
B O 5 G|

Efectos
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.. Calidad y resolucién de la imagen ...

Cancelar

Calidad

... Modos de reproduccion ...

Cancelar

Reproducir sol...Itimos 12 cuadro Reproduccion en bucle
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... Velocidad de reproduccién ...

Cancelar

Velocidad de pelicula (cuadros por segundo) 00:01 a 5 FPS

... Volver atrds para guardar y ver todos mis proyectos ...

Cancelar

Velocidad de pelicula (cuadros por segundo) 00:01a 5 FPS
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.. Seleccionar para guardar, ...

Stop Motion Studio ! Seleccionar

Nueva Pelicula Mi pelicula en stop motion

.. eliminar o duplicar ...

1 proyecto seleccionado Cancelar

-
@

Nueva Pelicula Mi pelicula en stop motion Mi pelicula en stop motion (1)
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... Guardar ...

) i 1 proyecto seleccionado Cancelar

Exportar Pelicula
Animated GIF
Imagenes
Mi pelicula en stop motion

Folioscopio

Proyecto

... Eliminar ...

Cancelar

Nueva Pelicula Mi pelicula en stop motion Mi pelicula en stop motion (1)
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.. O duplicar

Cancelar

Nueva Pelicula Mi pelicula en stop motion

Stop Motion Studio Seleccionar

Nueva Pelicula Mi pelicula en stop motion (1)

Mi pelicula en stop motion




