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EL CINE COMO ELEMENTO DE PREVENCION

ctuar de modo preventivo res-

pecto al consumo de drogas es

una tarea compleja, puesto que
supone desarrollar acciones encamina-
das a que haya informacion, actitudes,
valores, decisiones y conductas que po-
tencien un estilo de vida saludable y que
supongan un manejo adecuado de los
riesgos inherentes a la convivencia con
las sustancias toxicas existentes en
nuestra sociedad.

A partir de esta idea, la Fundacion de
Ayuda contra la Drogadiccién (FAD)
apuesta por un modelo de prevencion
abierto, global y flexible que utilice mul-
tiples cauces para que la persona incor-
pore todo tipo de recursos que le per-
mitan experimentar estilos de vida sa-
tisfactorios y sanos, que eviten estable-
cer una relacion problematica con las
drogas. Existen en el entorno social di-
versos factores que influyen sobre el in-
dividuo poniendo en peligro su correc-
to desarrollo personal y social estimu-
lando, de forma directa o indirecta, el
consumo de drogas. Las y los mds jéve-
nes son, probablemente, los mas vulne-
rables a los denominados factores de
riesgo.

Por este motivo, la FAD orienta sus
esfuerzos en una linea de fortalecimien-
to de los distintos ambitos del desarro-
llo personal (valores, actitudes, compe-
tencia social, expresién de sentimien-
tos, autoestima, etc.), de forma que la
persona consolide una estructura de
proteccion que le permita guiarse en un
contexto en el que existen riesgos, pero
sin verse afectada por su influencia.
Entre los diversos cauces para la accién
preventiva, el cine resulta una excelente
herramienta para consolidar factores de
proteccion, al presentar caracteristicas
idoneas:

* Tiene capacidad para generar un
fuerte impacto emocional en las
personas.

* Se asocia de forma inequivoca a mo-
mentos de diversiéon y espacios de
ocio.

* Transmite modelos de valores y
comportamientos con los que los
nifios, nifas y jévenes se identifican
de forma espontanea.

* Tiene un fuerte poder de convoca-
toria, al ser promocionado comer-
cialmente y gozar de muy amplia
aceptacion social.

Sin embargo, el cine por si solo no ne-
cesariamente ejerce un influjo preventi-
vo solido y estable. La FAD estima que
sélo la accidn decidida y consciente de
un mediador social (familia, profesorado
u otras personas adultas significativas)
puede guiar la experiencia de la juven-
tud espectadora en un proceso de asun-
cién de valores protectores, otorgando
asi al cine la condicidon de agente de
prevencion.

Las guias didacticas han sido elabora-
das con la intencién de aportar un apo-
yo pedagogico a los distintos agentes
educativos. Contienen un abanico de in-
formaciones y propuestas que preparan
y complementan la contemplacion de la
pelicula correspondiente, sugiriendo ini-
ciativas creativas alrededor de los prin-
cipales valores contenidos en ellas. Con
una secuencia de intervencién planifica-
da y adaptada a cada momento evoluti-
vo, los menores podran participar en
actividades que incorporan todo tipo
de metodologias y técnicas, para invitar-
les a profundizar cognitiva, emocional-
mente, y a través de la propia experien-
cia, en la adquisicion de los factores de
proteccion adecuados.
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LA ASISTENCIA AL CINE
PARA VER LA PELICULA

Cabria decir que llevar a nuestro alumnado al cine es una actividad

en si misma, alrededor de la cual cada docente ha de hacer una preparacién
especial. En ella pueden tenerse en cuenta los siguientes aspectos:

La actividad previa a su visionado ha animado al alumnado a ver la pelicula
en la pantalla de un cine, y eso convierte la asistencia a la sala en una fuente
de expectativas de muy diverso signo (ruptura de la rutina, emociones, di-
version en grupo, etc.).

Enseiar a ver cine en una sala de cine implica que hay que resaltar con
precision y antelacion, ante el alumnado, lo que se puede hacer y lo que no
se ha de hacer al entrar en el local, sentarse, esperar el inicio de la proyec-
cion, el silencio para oir los didlogos, el cuidado de las butacas, el uso de ali-
mentos y bebidas y la recogida de sus restos en las papeleras, la utilizacion
de los servicios, recoger las cosas personales para dirigirse adecuadamente
hacia la salida al terminar la proyeccion, etc.,de modo que puedan disfrutar
mejor de la pelicula que van a ver.

Ir al cine, en este caso, es el equivalente a una actividad extra-escolar,
por lo que debe prepararse con mimo y dedicacién, de tal modo que
los alumnos, ante las aclaraciones de las pautas de comportamiento da-
das por el/la profesor/a, expresen un compromiso de comportamiento que
sea, en si mismo, una muestra del sentido y valor que hay que otorgar
a la actividad.
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GUIiA DEL PROFESORADO

Nerve: un juego sin reglas

SINOPSIS ARGUMENTAL

Venus Delmonico es una joven estudian-
te de |7 anos poco popular que vive a la
sombra de su amiga Sydney. Cuando la
apremia a tomar la iniciativa de su vida de-
cide hacerlo apuntandose a Nerve, un pro-
vocativo y anénimo juego online de “ver-
dad o accion” en el que a través de una
aplicacién la audiencia puede observarlo
todo, votar e ir decidiendo el camino de
los jugadores. En este juego hay dos cate-
gorias: el observador es quien paga por ser
espectador y puede ver todos los “retos”,
mientras que el jugador recibe dinero por
los desafios superados. El jugador que logra
reunir mas espectadores y cumplir las mi-
siones mas dificiles recibe sumas de dinero
importantes y sube puestos en la tabla de
posiciones, con el objetivo de poder llegar
a la final y hacerse con el gran premio.

En el juego no puedes pararte, no pue-
des pensar, solo puedes y debes actuar an-
tes de que se acabe el tiempo que te asig-
nan para cumplir el reto, teniendo muy
presente, eso si, tres reglas: si fallas en la
misién quedas fuera del juego y pierdes to-
do lo que ganaste, si te rindes también lo
pierdes todo y si le cuentas a las autorida-
des de qué va el juego... lo vas a pasar mal
de verdad.Venus se inscribe como jugadora
y en uno de esos retos conoce a lan, un ex-
trafio misterioso con el que congenia. Los
espectadores deciden hacerlos competir
en pareja durante el resto del juego que se
desarrollard durante una sola noche. Al
tiempo que los dos van subiendo de niveles
el juego de Nerve evoluciona y se vuelve
mds perverso, proponiendo desafios que
ponen en peligro la vida de la pareja.

El éxito que va logrando Venus en el jue-
go pone celosa a Sydney, y para no verse
adelantada en la puntuacién acepta el reto
de pasar entre dos edificios sobre una es-
calera, pero no lo consigue. Ambas amigas
discuten y se lanzan duros reproches mu-
tuamente a la cara.Venus recorre la escale-
ra para asi colocarse en la primera posi-
cion de la competicion, pero al percatarse
de que lan puede que sea una especie de
impostor que la esta utilizando, decide sal-
tarse la regla del silencio y contarle todo a
un policia.

Por haber violado la regla del silencio y
chivarse a la policia Venus es golpeada por
Ty, un temerario contrincante capaz de re-
alizar las proezas mas peligrosas con tal de
ser el ganador del juego. Desde la red
Nerve la amenaza con vaciarle la cuenta
bancaria que tiene con su madre y contro-
larle su vida y su futuro, a no ser que jue-
gue la ronda final de la competicién. lan le
confiesa como Nerve les ha hecho “prisio-
neros”, la tercera categoria oculta del jue-
g0,y le indica que la Gnica manera de que
ella pueda escapar de esa amenaza es la de
aceptar el ultimo desafio: tienen que reco-
ger una pistola, ponerse frente a frente en
un lugar repleto de fandticos observadores
sedientos de sangre para que uno de ellos
dispare el primero al otro y sea el ganador.
Sin embargo, todo acaba felizmente porque
los amigos de Venus y el propio Ty se alian
para desbaratar el desafio con una treta,
eliminando ademas definitivamente la apli-
cacion de Nerve al poner a la desalmada
audiencia ante la constataciéon de su com-
plicidad en ese juego criminal.
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PERSONAJES

Venus

Es una chica algo
apocada e inocente
que vive con su ma-
dre. Esta a punto de
entrar en la universi-
dad y se siente un
poco perdida sobre
qué hacer con su vi-
da. Su amiga Sydney la tiene sometida a su
criterio y la provoca diciéndole que tiene
que salir de su zona de confort, porque la vi-
da pasa de largo y debe aprender a arries-
garse alguna vez. La forma que encuentra de
hacerlo es apuntandose a un juego de des-
afios de la red llamado Nerve, en el que le
proponen retos cada vez mas arriesgados a
cambio de dinero.Su popularidad va aumen-
tando, se le une un compafero de juego y
empieza a sentirse pletérica por el frenesi
de las experiencias y del dinero que va ga-
nando. Sus amigos tratan de disuadirla al ver
el peligro de lo que esta haciendo, pero ella
cree haber descubierto con Nerve la oca-
sion de dar ese salto cualitativo que le esta-
ba haciendo falta en su vida, a pesar de ha-
ber descubierto que el juego la estd mani-
pulando porque sabe cosas de ella.

lan

Es el companero
con el que la empa-
rejan para llevar a
cabo los desafios
del juego. Es simpa-
tico y acogedor,
aventurero y amigo
del riesgo, pero tie-
ne un pasado oscu-
ro en el propio juego y se sirve de la inge-
nuidad de Venus para poder liberarse de la
amenaza que Nerve ha puesto sobre su vi-
da.A medida que va conociendo la sencillez
y la sinceridad de Venus va dandose cuenta

de la doblez y vileza de su maquinacion, y
toma la decisién de salvarla del peligroso
desafio final del juego que ha decretado
Nerve.

Sydney

La amiga deVenus es
extrovertida y pro-
vocadora. Su actitud
descarada y desinhi-
bida es la antitesis de
la cautela y apoca-
miento de su timida
amiga, a la que no
duda en ridiculizar para que haga algo atre-
vido. Es una jugadora en la aplicacién de
Nerve y cuando ve que Venus estd acapa-
rando mas puntos y atencién que ella casi
pierde la vida al aceptar un desafio muy pe-
ligroso. Su amistad se resiente por causa de
la rivalidad en el juego, aunque la situacion
extrema a la que se ha llegado la hace re-
considerar su postura y se une al grupo de
amigos que organizan la manera de salvar a
Venus y acabar con Nerve de una vez por
todas.

Tom

Es el amigo de Venus
que trata de adver-
tirla de los riesgos
que tiene el partici-
par en los retos del
juego. La va infor-
mando con datos
objetivos para que
no corra riesgos in-
necesarios e indtiles durante toda la noche,
a pesar de que ella no le hace caso y se obs-
tina en continuar. Su afin de proteccién
contrasta con el resto de los compaiieros,
que la jalean y la animan para que siga expo-
niéndose en una espiral de locura y excita-
cién que puede resultar mortal.
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DATOS DE INTERES

Nerve 2016) es una pelicula norteamericana di-
rigida por Henry Joost y Ariel Schulman, basada en
la novela homénima de Jeanne Ryan. En ella se nos
da una vision critica de los juegos online, de la po-
pularidad instantanea de las redes sociales y de los
reality shows. La historia es un claro mensaje de
advertencia acerca de cémo la tecnologia puede
comerse nuestras vidas, de hasta qué punto cual-
quiera puede aduefiarse de nuestros datos y lo
cuestionable que es la naturaleza misma de la de-
mocracia en la era digital, cuando el anonimato y el
voto de una mayoria invisible pueden llegar a con-
figurar unas decisiones inauditas.

En esta nueva era tecnoldgica quien suba videos
impactantes, se saque fotos que obtengan muchos
likes o provoque algln tipo de reaccion en el pu-
blico, puede cosechar un buen niimero de “segui-
dores” o fans. Pero la pelicula va mas alld y se pre-
gunta por lo que sucede cuando eso ya no es su-
ficiente, el nimero de fans empieza a disminuir y
otra persona acapara la escena. La historia nos
presenta las dos caras del fenémeno:lo que se estd
dispuesto a hacer para ganar dinero y seguidores,
y el goce de unos observadores que se convierten
en complices e instigadores. La conclusion a la que
llega es que internet puede convertirse en un cam-
po de batalla cuando se juntan la adiccién al dinero
y la fama con la impunidad de una muchedumbre
desconocida que pone el riesgo y el sufrimiento
como espectaculos mediaticos en vivo. En este ti-

po de especticulos los espectadores se vuelven
cada vez més exigentes y deshumanizados, y para
conseguir entretenerlos hay que ofrecerles dosis
crecientes de exhibicionismo, transgresion y vio-
lencia.

Los peligros de las redes sociales en las que nos
adentramos por voluntad propia son reales, porque
a través de ellas conocen nuestros gustos y tam-
bién nuestros puntos débiles. Los personajes de la
pelicula viven una realidad paralela, lo que pasa en
su vida parece que sélo ha “sucedido” si lo han pu-
blicado en alguna red social y la aceptacion social
procede de la cantidad de “me gusta” que consi-
guen. Ellos no son capaces de admitir del todo esta
dependencia y a la postre eso es lo que les llevard
a verse atrapados en una voragine de ansiedad,
adrenalina, avaricia y envidia que pondré en peligro
su amistad, su economia y hasta su propia vida.

Nerve es una pelicula agil y entretenida que
avanza con un ritmo chispeante, equilibrando con
acierto el suspense con el romance juvenil adoles-
cente, y los momentos de calma con la tension y
las situaciones de riesgo. La historia nos ofrece ide-
as sugerentes que nos permiten reflexionar sobre
la busqueda de la identidad y la autoafirmacion en
las redes sociales invitindonos a considerar cudles
son los limites de la intimidad, al tiempo que hace
hincapié en el sentido de la responsabilidad social
que hay que tener en el uso de esas redes.
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MaPAa CONCEPTUAL

el QaUeEs

segundad en el estableci
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Presentacion de la
pelicula y los personajes

La importancia de la red
de contactos

El trato respetuoso
en las relaciones
personales

* HERLIE

T"H TII 0s

contactos personales

La vulnerabilidad
ante el influjo grupal

El cuidado de las personas
amigas. Los riesgos de internet,
videojuegos y redes sociales

Los retos de superacion
personal

PROPUES DE TRABAJO EN VALORES

e El respeto y la cautela en la exhibicion

de la propia intimidad.
El empleo responsable y cuidadoso de

las redes sociales.

La construccion libre e independiente
de la identidad personal y del propio
proyecto vital.

La elaboracién de una red personal de
contactos con criterios de aproxima-
cién adecuados.

El uso respetuoso de los datos persona-
les de los demas.

La autoafirmacién frente a los ataques a
la propia dignidad.

El equilibrio entre la entrega y la distan-

cia en las relaciones con los amigos.

El rechazo de la intimidacién y la violen-
cia entre las personas.

La toma de decisiones para conservar la
congruencia con los propios valores.

La cimentacién de la autoestima en cua-
lidades que tienen que ver con los inte-
reses personales.

Los retos personales para avanzar en la
superacion personal.

La generosidad y el cuidado en las rela-
ciones de amistad.

El conocimiento de las propias necesi-
dades en la toma de decisiones.
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Actividad previa al visionado de la pelicula

I. = Innovacién en la red de
contactos

Objetivos del alumnado

¢ Que el alumnado conozca formas de en-
tablar contactos y relaciones personales
y analicen sus ventajas e inconvenientes.

* Que el alumnado exprese otras maneras
de ampliar su red de contactos persona-
les.

¢ Que el alumnado reflexione sobre la im-
portancia de la seguridad y del respeto
en el establecimiento de nuevos contac-
tos.

Material:
¢ Pizarra y tizas, folios y boligrafos.

Duracién: una sesién de 50 minutos.

Desarrollo:
Fase |I.
Introduccion

El profesorado introduce la actividad di-
ciendo que dentro de poco iran a ver una
pelicula llamada Nerve en la que su prota-
gonista es una estudiante de secundaria
que mantiene unas relaciones muy espe-

ciales y arriesgadas de las que no sabe salir
adecuadamente:

“A todos nos gusta caerle bien y conectar con
el mayor nimero posible de personas. Ser acep-
tado por los demds hace que nos sintamos con-
tentos y seguros, porque €so significa que nuestra
forma de ser es atractiva y despierta su interés.
En cierto modo es como constatar que estamos
“aprobando” una especie de examen de acepta-
cion social.

Es bastante dificil mantener la tranquilidad y
el buen animo cuando no contamos con la apro-
bacién de quienes nos rodean. En los casos en
que sentimos que nos vendria bien ampliar nues-
tro circulo de contactos, es decir, de contar con
nueva gente preferiblemente de nuestra edad y
con la que tener una mayor o menor relacién, so-
lemos hacer algo asi como “exploraciones” que
nos permitan incrementar nuestro horizonte de
personas con las que congeniar. Por eso vamos a
las fiestas que nos invitan, nos apuntamos a ac-
tividades nuevas, hacemos excursiones y vigjes
donde nos podemos encontrar con mds gente,
etc”

Fase 2.
Trabajo en pequefios grupo

A continuacién, el profesorado agrupa a
los miembros de la clase de dos en dos,
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procurando que sean grupos de chico y
chica a ser posible. Su tarea consistira en
anotar en un folio las formas mas habitua-
les que suelen utilizar para conectar y en-
tablar conversacién inicial con la gente
nueva de su edad con la que se encuen-
tran en esas ocasiones de diversion o ex-
pansién. En caso de que lo soliciten se les
puede dar algunas pistas (presentaciones,
preguntas, humor, observaciones, ofreci-
mientos, invitaciones, etc.).

En la puesta en comun el profesorado
las va anotando en la pizarra, y luego pro-
pone una votacién para elegir las tres que
sean mas “eficaces”, en el sentido de ser
las que mejor facilitan que haya de entrada
una buena conexién con la otra persona,
asi como las tres que menos probabilida-
des tienen de funcionar en ese sentido. Es
importante dejarles claro, antes de la vo-
tacion, que estas Ultimas son las mas in-
convenientes porque las consideran in-
oportunas, invasivas, agresivas, aburridas,
impositivas, intimidatorias o incluso muy
inapropiadas por la dosis de riesgo que
contienen.

Al finalizar la votacién el profesorado
plantea un foro abierto para que la clase
dé su opinién en primer lugar sobre la “ca-

lidad” de las férmulas votadas como las
mas eficaces. Se trata de que hablen al res-
pecto como si fuesen quienes reciben esas
formulas de acercamiento, indicando cual
es su valor de conexién, es decir, si de en-
trada presentan opciones de mantener
una buena interaccion. Al terminar se pro-
cede igualmente con las tres mas desfavo-
rables, indicando cémo les habria hecho
sentir si las hubiesen recibido.

Fase 3.
Trabajo de investigacion

El profesorado les indica ahora que se
van a constituir en varios equipos mixtos
de investigacion formados por cuatro in-
tegrantes. Cada equipo debe considerar
que es una empresa especializada en lan-
zar al mercado juvenil proyectos y disefios
de mejora de su vida social. Los equipos se
van a presentar a un concurso de ideas di-
rigido a jovenes de su edad y que consiste
en plantear propuestas innovadoras para
ampliar la red personal de contactos. Es
decir, su tarea es la de crear estrategias
concretas, distintas a las analizadas en la
anterior tarea, que permitan entablar nue-
vas relaciones interesantes entre personas
jovenes de su misma edad. Las condicio-
nes del concurso son las siguientes:
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* Hay que plantear un minimo de dos
ideas, que deben tener un nombre o
lema identificativo.

Es necesario indicar el tipo o natura-
leza de relaciones que se pueden lo-
grar con cada propuesta presentada
(por ej., interacciones de diversion,
de trabajo, de estudio, de amistad,
etc.)

Puede hacerse uso de las redes socia-
les, siempre que no sea empleando las
mismas modalidades de contacto ya
existentes en ellas.

Se valoraran especialmente las ideas
que faciliten el encuentro personal en
vivo y en directo, garantizando la segu-
ridad y el respeto a la intimidad.

Los equipos comienzan a trabajar y el
profesorado estara disponible para resol-
ver dudas y aclarar los aspectos que le
planteen. Es importante recalcarles que
deben ser ideas imaginativas y que, por su-
puesto les resulten atractivas a los miem-
bros del propio equipo, como si fuesen
quienes posteriormente las fuesen a reci-
bir y decidiesen ponerlas en practica.
Pueden utilizar letreros, dibujos, etc., y
posteriormente la propia pizarra.

Fase 4.
Presentacion

El profesorado les comenta que la ma-
nera habitual de plantear una propuesta

GUIA DEL PROFESORADO



para vender un producto en el mundo em-
presarial se denomina “hacer una presen-
tacién”. En esta ocasion sale cada equipo
en pleno ante el resto de la clase y expone
una tras otra sus ideas haciendo uso del
material que hayan empleado y respon-
diendo a las preguntas que les quieran ha-
cer. El profesorado anota en un lado de la
pizarra el nombre o lema de cada propues-
ta. Al terminar cada presentacion los res-
tantes equipos se reunen brevemente y
punttan de | a 5 cada idea, guardando esa
puntuacion para el final.

Cuando hayan terminado todas las pre-
sentaciones volveran a salir sucesivamente
ante la clase los equipos. El profesorado
anotara en la pizarra las distintas puntua-
ciones que le vayan dando los demas equi-
pos y pedira un aplauso para cada uno.

Fase 5.
Foro

Las dos ideas que hayan obtenido la ma-
yor puntuacion seran las que serviran para
realizar un foro en el que el profesorado
invitara a la clase a que opine sobre los as-
pectos personales y sociales que resultan
enriquecidos llevando a cabo esas ideas. En
este ejercicio hay que resaltar la importan-
cia de tener en cuenta que en las multiples

opciones que en la actualidad existen de
poder entablar contacto con otras perso-
nas hay que valorar siempre la seguridad
personal, el respeto a la intimidad y el gra-
do de reciprocidad que debe darse para
considerar que una relacién es adecuada.

Cierre

El profesorado les agradece la implica-
cion, el esfuerzo y la participacién que
han realizado en las diversas tareas y les
invita a comparar las conclusiones a las
que han llegado respecto a la red de con-
tactos con la forma de proceder de los
personajes de la pelicula que van a ver.

INERVE: UN JUEGO SIN REGLAS
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Actividades posteriores al visionado de la pelicula

l. - ;{Amenazas?

Objetivos del alumnado

* Que el alumnado analice los motivos por
los que los personajes de Sydney y Venus
participan en el juego Nerve.

* Que el alumnado comprenda que detras
de las razones para decidir hacer algo
arriesgado cada persona tiene unas nece-
sidades que conviene identificar.

* Que el alumnado analice el poder que
pueden tener los grupos para las perso-
nas en sus dos corrientes de influencia
social: la aceptacién y el rechazo.

* Que el alumnado entienda que la influen-
cia de los grupos en nuestras decisiones
depende mucho de nuestra vulnerabili-
dad a la hora de tomar en consideracién
sus propuestas u opiniones.

Material:

¢ Pizarra y tizas, folios y boligrafos.

Duracién: Una sesién de 50 mi-
nutos.

Desarrollo:

Fase I.
Presentacion

El profesorado inicia la actividad co-
mentando que la pelicula nos muestra de
manera sencilla algo que nos pareceria
extrafio o chocante si, simplemente, nos
lo contaran como noticia: “un joven se
mete en un juego por Internet y muere al
caer al vacio desde una grua de la que se
estaba colgando™:

“Puede parecer absurdo que alguien haga
algo asi y los comentarios al salir de clase
serian: “estaba loco”, “a saber con qué gen-
te iria por ahi” ... No faltaria quien dijera
(jugando con el doble sentido) que “ése es-
taba colgao”. Que nos digan que por un reto
alguien pueda hacer algo asi nos parece un
disparate, pero si recordamos otras noticias
no sacadas de las peliculas, nos encontra-
mos con cosas muy parecidas: “muere por
consumo de unas pastillas que le dieron sin
saber muy bien lo que tomaba”, “accidente
por conducir un coche en direccion contra-

o«

ria”, “salté del balcon del hotel en que se
hospedaba pretendiendo caer en la piscina”.
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Hay personas que hacen cosas que, aqui
sentados y con la cabeza despejada, nos pa-
recen estupideces. Las noticias no nos cuen-
tan cédmo era la vida de esos jovenes que se
meten en esos lios, pero nada sucede por
causalidad. Es mds que probable que quien
salta del balcén de un hotel antes haya he-
cho cosas parecidas corriendo también ries-
gos. Quizd, afos antes, haya participado en
gamberradas que han causado problemas a
otras personas. La pelicula nos relata coémo,
en menos de 24 horas, varios jovenes em-
piezan a hacer cosas que antes no se atre-
vian a hacer, aumentando paso a paso el
grado de peligrosidad de sus acciones.”

A continuacién, el profesorado les
enumera en qué va a consistir la activi-
dad: investigar qué sucede en la vida de
algunas personas para que lleguen a
esos extremos, indagando qué les influye
y qué mueve sus emociones y razona-
mientos para decidir participar en acti-
vidades tan arriesgadas.

Fase 2.
Trabajo en grupo

El profesorado distribuye a la clase en
equipos mixtos de tres miembros. La pri-
mera tarea que han de realizar es tratar
de detectar todos los posibles motivos
que pueden explicar la participacion del

personaje de Sydney en el juego de
Nerve. Las diferentes razones deben ob-
tenerlas de las propias escenas de la peli-
cula. No vale decir, por ejemplo, que quie-
re ser estrella de cine y que el juego es un
paso para darse a conocer, porque €so no
ha aparecido en ninguna escena. Algunas
escenas son bastante elocuentes, y si el
alumnado no las comenta se le podrian
recordar algunas de sus frases: “la chica
que gano tiene millones de seguidores, es
instafamosa”,“soy una dunky de la adrena-
lina”, “la vida pasa de largo, tienes que
aprender a arriesgarte alguna vez”, o cuan-
do llama a los observadores y les dice “yo
deberia estar en la lista, ponedme un reto
de verdad”.
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Concluido el trabajo en grupo, se pro-
cede a la puesta en comun, y el profeso-
rado anota a un lado de la pizarra las di-
versas aportaciones. A continuacion pa-
saran a hacer lo mismo respecto al per-
sonaje de Venus, recordindoles que
Sydney aparece como una chica lanzada
dispuesta a hacer cosas a las que Venus
no se atreveria, mientras que Venus em-
pieza a comportarse a lo largo de la pe-
licula del modo contrario a como lo ha-
cia al principio. Al igual que hicieron con
Sydney, tendran que buscar los motivos
que expliquen su comportamiento, pero
siempre basdndose en lo que hace y dice
en la pelicula. Al concluir la tarea escribi-
ra sus aportaciones en el otro lado de la
pizarra.

Fase 3.
Participacion en foro

A la vista de los motivos que hay anota-
dos en la pizarra el profesorado les pide
que intenten explicar cuales son las nece-
sidades de cada una de estas chicas. Se tra-
ta de que sean conscientes de que cuando
nos fijamos en lo que hace cualquier per-
sona (de una pelicula o del mundo real),
tanto sus acciones como sus reacciones,
sus palabras, sus excusas, etc., pueden ex-
plicarse en funcién de las necesidades, mas
o menos intimas, de esa persona. La tarea
que se les plantea es exactamente ésa:
iqué necesidades pueden tener cada una
para hacer lo que hace?

Con los razonamientos que vayan apa-
reciendo el profesorado formulara pre-
guntas conducentes a facilitar que identifi-
quen esas necesidades. En esencia se trata
de que se aproximen a las siguientes nece-
sidades:

I. Seglin lo que muestra la pelicula, el
personaje de Sydney busca reconocimien-
to, admiracion, ser instafamosa, estar en el

top ten, etc., Todo ello apunta hacia una
necesidad de valoracion, como si el apre-
cio y afecto de sus amistades le resultara
insuficiente. Esa necesidad tan intensa nos
revela su debilidad. Aun pareciendo que se
podria comer el mundo, es muy vulnera-
ble: podria hacer muchas cosas con tal de
recibir esa valoracion.

2.En el caso deVenus nos encontramos
con una chica instalada en una posicién de
supeditacion a su amiga.Vive a su sombra
y se adapta a ella. Aqui se nos muestra su
necesidad de tener el apoyo de alguien
que parece mas fuerte, porque se ve a si
misma inferior e incapaz de hacer algo sin
ese apoyo. También cuando habla de su
hermano fallecido afirma:“él no tenia mie-
do a nada”. Parte de una posicién en la
que siempre se ha visto inferior, timida y
temerosa. Cuando entra en el juego pare-
ce que es una reaccion ante lo que le ha
ocurrido en la secuencia de la cafeteria,
pero piensa que hay que ir mas alla: de-
mostrar con el juego que se “atreve” a
mds cosas es una reaccién de rebelién an-
te si misma, ante esa imagen de inferiori-
dad y debilidad. Esa opinién de si misma es
su vulnerabilidad.

El mundo interior de las dos chicas (sus
necesidades o la imagen de si mismas) es
distinto, pero en los dos casos su vulnera-
bilidad estd relacionada con el reconoci-
miento de los demds.

Fase 4.
Reflexion silenciosa

El profesorado les propone ahora refle-
xionar sobre la importancia que tiene el
reconocimiento de los demas. Para ello pi-
de que cada cual recuerde una situacion
en la que algo que haya hecho ha sido va-
lorado positivamente por su padre o su
madre. Después les indica que recuerden
una situacién en la que hayan sido valora-
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dos positivamente por un amigo o una
amiga.

Fase 5.
Trabajo en cuchicheo

Lo que han de hacer a continuacién es
que cada cual le comente a quien tiene al
lado las dos situaciones exponiendo mu-
tuamente las diferentes sensaciones que
tenemos si nos valora nuestro padre o
madre, o si nos valora un amigo o una
amiga.

En la puesta en comun el profesorado
formula preguntas de indagacién para ex-
pliquen la diferencia que existe entre los
dos tipos de valoraciones recibidas, y a
partir de aqui les recuerda que todo ser
humano tiene la necesidad de aceptacion
social, es decir, la necesidad de saber que

pertenecemos a grupos que nos aceptan.

En la familia siempre somos miembros de
la familia, pero en el grupo de iguales no
siempre es asi, porque podemos estar en
tres posiciones diferentes: |) ser acepta-
do; 2) no ser aceptado; 3) ser rechazado
mediante expulsion.

Fase 6.
Técnica mixta: reflexion individual
y cuchicheo

En esta fase de la actividad se les propo-
ne que imaginen una situacién en la que su
gente, es decir, sus amistades, deja de ha-
blarles o quedan para reunirse, pero no
les llaman o, peor aun, les dicen directa-

mente que prefieren que no vengan.

Deben tratar de analizar los cambios de
estado de animo que esas circunstancias
les provocarian.

El profesorado les deja unos momentos
para que se hagan cargo de la situacién y
a continuacién les indica que cada cual co-
mente con el de al lado lo que sentian y

cémo reaccionarian. Lo expuesto por ca-
da pareja puede ser utilizado para que
identifiquen la importancia que para las
personas tiene saber que sus amistades
les tienen en cuenta y lo desagradable que
puede resultar lo contrario.

Cierre

El profesorado les agradece su partici-
pacion y les despide diciéndoles que na-
die es tan autosuficiente como para pres-
cindir de la amistad de los demads, porque
ante los iguales tenemos dos fuerzas que
nos pueden condicionar: el natural deseo
de aceptacion/el peligroso miedo al re-
chazo:

“Es importante conocer a qué nos expone-
mos para saber prevenir problemas innecesa-
rios, pero mds importante aun es conocer
nuestra vulnerabilidad. Las amenazas y riesgos
estan en el dia a dia, en la calle o en internet,
pero no todas las personas se exponen inne-
cesariamente a ellos.

Conocer bien nuestra necesidad de acepta-
cion social significa también conocer el limite
de lo que estamos dispuestos a hacer a cam-
bio de la valoracién y el reconocimiento de los
demds.”
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2.-Un papel
imp?ese:indible

Objetivos del alumnado

* Que el alumnado analice la influencia que
las amistades pueden ejercer sobre las
decisiones de cada persona.

* Que el alumnado conceda la debida im-
portancia a la funcién de cuidar de los
demas que ha de estar presente en toda
relacién de amistad.

¢ Que el alumnado hable abiertamente de
los problemas que creen que pueden de-
rivarse del uso inadecuado de las redes
sociales.

e Que el alumnado reciba informacién
complementaria sobre estos ultimos
riesgos.

Material:

* Pizarra y tizas, folios y lapices.

Duracién: una sesién de 50 min.
Desarrollo:

Fase I.
Presentacion

El profesorado comienza la sesién anun-
ciando que en la primera parte de esta ac-

tividad van a centrar la atencién en un per-
sonaje muy interesante de la pelicula que,
sin ser protagonista, ofrece oportunidades
valiosas a la hora de comprender algunos
aspectos esenciales del valor de la amistad.
Se trata de Tom, el amigo de Venus que la
aconseja y trata de advertirla de los riesgos
del juego de Nerve.

Fase 2.
Participacion en foro:
Como actia Tom

En primer lugar, el profesorado les pro-
pone que recuerden y comenten las esce-
nas en que aparece Tom a lo largo de toda
la pelicula, indicando lo que les ha parecido
interesante de lo que hace y dice. Con sus
aportaciones ira definiendo y clasificando lo
que hace en cada escena: cudl es el punto de
vista de Tom de lo que va sucediendo, qué
cosas se le ocurren ante las ideas y los com-
portamientos de su amiga Venus.

Una vez estudiado el personaje de Tom y
el papel que realiza, el profesorado propone
a todos los equipos realizar el andlisis del
“grupo de amigas y de amigos de Venus”.
Deben analizar dos aspectos: qué hace ese
colectivo y cémo afecta a Venus. Deberan

anotar todos los comportamientos que tie-
ne ese grupo de amistades a lo largo de la
pelicula, sus reacciones, propuestas, etc.

GUIA DEL PROFESORADO



En este punto el profesorado puede resu-
mir las dos escalas contrapuestas de valo-
res: en la escala de valores de Tom se da
prioridad al bienestar de su amiga, para que
no corra ningin peligro. ParaTom el éxito, la
admiracién de la gente o la popularidad en
las redes son valores secundarios. Por el
contrario, el grupo parece estar entusias-
mado con que logre lo que sea... y al pre-
cio que sea.

Fase 3.
Debate dirigido: razones para
arriesgar

Para entender mejor lo que son los “va-
lores contrapuestos” es preciso ver como
se enfrentan los argumentos que los sus-
tentan.

El profesorado divide el aula en dos
grandes grupos y pide que todo el mundo
visualice la escena en que Sydney se sube a
la escalera para cruzar de ventana a venta-
na.La mitad tendra que pensar en todas las
razones que se le ocurran para animar a
Syney a pasar por la escalera. Es decir, lo
que hace el grupo de la pelicula que la ja-
lea. La otra mitad tendra la misién contra-
ria: pensar en las razones para convencerla
de que no haga eso. Es decir, la postura de
Tom. La preparacién de los argumentos de
cada mitad del aula se hace juntandose de
dos en dos, anotando las razones que jus-
tifican lo que van a hacer (animarla o disua-
dirla).

Para iniciar el debate el profesorado eli-
ge a un miembro de los que estan en el la-
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do de “dar las razones para animarla a que
se suba a la escalera y cruce”,y sera quien
empiece el debate dirigiéndose a la otra
mitad del aula con esta frase: “Vosotros/as
sois malos amigos/as, a esta chica hay que
animarla a que lo haga porque...” y expon-
dra todas las razones que hayan pensado.
Cuando acabe elegira a un miembro de la
faccion contraria que contestara empezan-
do con la frase: “Quienes sois malos ami-
gos/as sois vosotros/as porque...”,y afiadi-
ra sus razones.

A partir de ahi, cualquiera de los miem-
bros de cada bando puede intervenir para
contestar al bando contrario, pero pidien-
do y respetando el turno de palabra. El
profesorado anima el debate haciendo
preguntas criticas a los dos bandos y, cuan-
do los argumentos empiecen a repetirse,

concluird el debate, les felicita por su rea-
lizacion y resumira lo que ha dicho cada
bando, sin tomar partido, pero definiendo
las razones que han podido llevar a cada
grupo a actuar como lo han hecho.

Fase 4.
Participacion en foro: Los riesgos
de las redes sociales

En la pelicula Tom esta abordando de for-
ma sucesiva dos cuestiones: que Venus se
meta en un juego peligroso de Internet y
que se exponga a riesgos en los que podria
perder la vida.Abordando ahora nuestra re-
alidad, y pensando en los problemas que po-
demos encontrar por el uso inadecuado de
las redes sociales, el profesorado les pre-
gunta por los peligros que conocen en este
terreno. La participacion serda espontanea,
toda la clase escuchara las distintas aporta-
ciones e ira anotando en la pizarra la deno-
minacién especializada que tienen dichos
riesgos. A continuacién, se presentan los
mas habituales:

* Cyberbullying®: hostigamiento hacia una
victima, a través de mensajes, imagenes, vi-
deos o comentarios, todos ellos con inten-
cién de dafar, insultar; humillar o difamar. A
diferencia del acoso, no hay contacto direc-
to cara a caray se prolonga mas en el tiem-
po a causa de la viralizacion del contenido
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mediante su difusion, perdiendo de control
sobre el mismo.

* Happy slapping™: Define la violencia que
consiste en la grabacion de una agresion, fi-
sica, verbal o sexual hacia una persona, que
se difunde posteriormente mediante las
tecnologias de la comunicacién.

* Grooming*: es un delito por el cual una
persona adulta contacta electrénicamente
con un nifio, nifia o adolescente, ganandose
poco a poco su confianza con el propésito
de involucrarle en una actividad sexual.

* Violencia Online en la pareja o expare-
ja*: comportamientos repetidos que pre-
tenden controlar, menoscabar o causar un
dafio a la pareja o expareja.

* Sexting /Sex-casting®: intercambio de
mensajes o material online con contenido
sexual. El sexting en si mismo no es una for-
ma de violencia, pero si entrafia un gran
riesgo.

* Sextorsion*: chantaje o amenaza de pu-
blicar contenido audiovisual o informacion
personal sexual; en este caso, de un nifio, ni-
fia o adolescente.Asi, se entra en la dimen-
sién online del chantaje que puede durar
horas, meses o afos, y que puede llevarlo a
cabo una persona tanto conocida como
desconocida por la victima.

* Incitacion a conductas daiinas (retos vi-
rales...)*
tan a la autolesion; webs de promocién de

Plataformas que explican o inci-

trastornos alimenticios; retos viales en re-

des sociales que implican autolesion o ries-
go incluso para la vida.

* Suplantacién de identidad: una persona
se hace pasar por otra en redes sociales, ge-
neralmente asociado a consecuencias como
Ciberbullying, grooming, entre otros.

* Uso inadecuado de Internet y Redes
Sociales: Utilizacion de redes sociales e in-
ternet con causas dafiinas para el normal
desarrollo psicosocial de la persona (por
tiempo de exposicion, tipologia de conteni-
do, influencia negativa en relaciones inter-
personales...)

* definiciones obtenidas del informe de
Save the Children “Violencia viral”
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Cierre

Tras agradecerles el trabajo y la participa-
cion realizada el profesorado sintetiza lo
que han hecho en esta sesion:

“Entender que una de las funciones mds
importantes que conlleva la amistad es la de
cuidar de nuestros amigos y amigas: en la fun-
cién de “protector” nadie deberia hacer, en
sentido estricto, de “padre o madre” de las

amistades. Se deben respetar sus decisiones.

Ahora bien, conviene preguntarse qué tipo de
ideas nos gustaria recibir de nuestras perso-
nas amigas (al igual que ha sucedido en el de-
bate) si alguna vez se nos ocurriera hacer algo
peligroso: las que nos animan a atrevernos o

Y

las que tratan de prevenirnos.Y en una situa-
cion de ese tipo, jestariamos dispuestos a te-
ner en cuenta sus opiniones?”

En este punto es importante también
recalcar a los chicos y chicas que la iden-
tidad digital, la intimidad y la privacidad, y
la seguridad en internet y redes sociales
es un aspecto esencial que deben valorar
y proteger al hacer uso de estas tecno-
logias.

También ha de destacarse que la violencia
en un entorno digital, sigue siendo violencia,
los agresores son agresores y los complices
son complices, da igual que estén detras de
una pantalla y un usuario anénimo.
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3. = Nuestros retos, nuestra
vida

Objetivos del alumnado

¢ Que el alumnado valore criticamente la
responsabilidad e irresponsabilidad de
los protagonistas en la pelicula.

* Que el alumnado identifique en la natu-
raleza del ser humano el sentido del reto
como mecanismo de superacién perso-
nal.

¢ Que el alumnado considere las conse-
cuencias de cualquier juego en el que su
comportamiento pueda afectar a otras
personas.

* Que el alumnado profundice en el signi-
ficado de los propésitos personales para
que tengan valor de superacion perso-
nal.

Material:

* Pizarra y tizas, folios y lapices.

Duracioén: una sesién de 50 mi-
nutos.

Desarrollo:

Fase |I.
Presentacion

El profesorado presenta la actividad di-
ciendo cémo la superacion personal, los
ideales, la pertenencia a grupos, la acep-
tacion y el aprecio entre iguales, la com-
peticion, la popularidad, etc., son algunas
de las necesidades y vivencias que se ma-
nifiestan con gran intensidad en los per-
sonajes de esta historia:

“Visto desde fuera, como lo ven los observa-
dores, podemos imaginar el juego de Nerve
como un gran tablero en el que las personas
solo son fichas que se mueven, que se arries-
gan. Pero visto desde los participantes cada fi-

cha tiene identidad, vida propia con intencio-
nes y con voluntad de conseguir algo. A dife-
rencia del deporte, en que las reglas, metas y
limites estdn claros y son iguales para todos
los deportistas, en Nerve hay una influencia
permanente de los observadores que cambian
a capricho los objetivos sin que haya unos li-
mites que deban respetar.

Nuestras sociedades se organizan mediante
reglas. Cualquiera puede contribuir a su cons-
truccion y mejora porque todos nos somete-
mos y ajustamos a las normas. Sin embargo
en Nerve los observadores disponen de los ju-
gadores como marionetas para que hagan lo
que ellos propongan. La sociedad tiene un
marco juridico que permite a la ciudadania sa-
ber qué puede o no hacer, mientras que en la
pelicula, el juego Nerve se nos muestra como
un experimento en el que prevalece la insegu-
ridad “juridica” y, en situaciones limites, la in-
defensién. El aliciente para que este juego se
constituya en espectaculo son los retos, y en
esta actividad vamos a analizar lo que éstos
significan.”

Para enlazar la introduccién con el ini-
cio de las tareas el profesorado les co-
menta que seguramente todo el mundo
ha acometido algiin reto en alguna oca-
sion de su vida, y les invita a que recuer-
den que la frase “a que no te atreves a...
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” forma parte de nuestra infancia, adoles-
cencia, juventud, madurez, porque la sen-
sacion de superacién por haber hecho al-
go que nunca antes habiamos intentado
es un placer, un denominador comun en
nuestra especie:

“La curiosidad, el deseo de descubrir o de
hacer algo nuevo estdn en el principio de las
ciencias, de las artes, del saber humano. Por
eso Nerve provee de experiencias intensas a
los jugadores que lo “viven”,y de experiencias
espectaculares a los observadores que les ins-
tigan y les siguen, manteniéndose a salvo de
los problemas que puedan surgir.”

Fase 2.
Trabajo en reflexion silenciosa

El profesorado les dice que para anali-
zar la naturaleza de los retos van a exa-
minar lo que han visto en la pelicula. Para
ello les indica que de forma individual
anoten en un folio todos los retos que
recuerden que han aparecido en la peli-
cula, tanto los de los protagonistas como
los que aparecen en escenas cortas de
otros participantes.

Cuando lo hayan terminado los van ex-
poniendo procurando que no se repitan los
ya expuestos, y el profesorado los anotara
de forma muy resumida en el lateral izquier-
do de la pizarra, y a continuacion trazara
cuatro lineas verticales para que el alumna-
do haga la valoracién de cada reto en cua-
tro categorias, puntuando de cero a diez,
siendo cero=muy bajo, y diez=muy alto

Se ha de entender que el apartado “uti-
lidad para la vida” se refiere a lo que va a
mejorar la vida del jugador por haber he-
cho ese reto (sin tener en cuenta el dine-
ro que le den). El profesorado anotard la
puntuacién que salga por consenso rapi-
do de toda la clase.
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Riesgo Vital

para el jugador

Colgarse de una grua

Riesgo para
Otras personas

Utilidad para la
vida del jugador

Utilidad para
otras personas

Comer comida de
perros

Etc.

Tomando como referencia la tabla y las
puntuaciones el profesorado formulara
preguntas abiertas para que quien quiera
dé su opinion, llamando la atencion sobre
los retos mas peligrosos (con puntuacio-
nes muy altas), sobre los riesgos para los
demas, etc. Se trata de que saquen a la luz
la trascendencia ulterior de los retos y
los riesgos: por ejemplo, puede que en un
reto no se cree peligro para las personas
que van por la calle pero, si muere un
participante, si va suponer un gran dolor
para sus familiares. Igualmente, se les
puede plantear que, para un jugador, la vi-
vencia de la superacioén de la tercera co-
lumna puede significar un instante de eu-
foria (“jcuanta adrenalina...!”), pero no
por ello su vida sera mejor ni tiene por
qué ser mejor persona por haber llevado
a cabo ese reto.

También se puede someter a conside-
racion que una de las cuestiones esencia-

les que la pelicula no llega a abordar es la
de que algunos retos, aparentemente in-
significantes, pueden traer consecuencias
nada deseables para los jugadores. El pro-
fesorado puede pedir al alumnado que
reflexione sobre el futuro de los partici-
pantes, lejos de ese momento de la gam-
berrada. Por ejemplo, si Sydney quisiera
optar a un puesto de directiva en una
empresa de gran proyeccién publica es
muy probable que cualquier otra candi-
data o candidato filtrara su video tiran-
dose pedos y el departamento de
Recursos Humanos haria una valoracion
desfavorable de su idoneidad: todo lo que
se cuelga en la red se queda en la red du-
rante muchos afios...

Fase 3.
Trabajo en grupos

Tras haber analizado la naturaleza de
los retos que aparecen en la pelicula el
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profesorado les comenta que los retos
no se reducen a los que han aparecido
en la pelicula:

“Todas las personas vamos mejorando
dia a dia y afio a afio porque los retos que
nos planteamos tienen muchas veces un va-
lor positivo. A eso lo llamamos superacién
personal. El deseo y esfuerzo para la supe-
racién personal es lo que nos hace mejores.
Atletas, musicos, vulcandlogos, cientificos,
etc., son personas que van mds alla de re-
petir lo que les han ensefiado. Se empenan
en ir mds alla, como también lo hace quien
al salir de su trabajo entrena todos los dias
prepardndose para correr un Marathon, o

quien perfecciona su técnica de dibujo para
pintar un cuadro que quiere regalar...
Todas esas personas, y por supuesto quie-
nes estamos en este instituto, podemos te-
ner ilusiones de mejorar o perfeccionar
nuestras habilidades, nuestros conocimien-
tos. Todo el mundo puede tener retos positi-
vos si quiere superarse. Generalmente lo lla-
mamos “propdsitos personales”. No es ne-
cesario que sean hazafas heroicas: la supe-
racién personal es algo que merece la pena
conseguir, como aprobar o subir la nota,
aprender a tocar un instrumento, etc.”

Ahora el profesorado les propone que
en equipos de tres preparen una lista de
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propdsitos con los que las personas dia
a dia nos superamos.Valen las tareas es-
colares, las aficiones, el deporte, la musi-
ca, etc., con una regla que hay que respe-
tar: en esta lista no valen los deseos de
“tener” (tener un Ferrari, ganar mucho
dinero, etc.) o las ambiciones de “poder”
(ser ministro, etc.). Les puede poner al-
gun ejemplo complementario, del tipo
“aprender a hablar en publico” o “parti-
cipar en un voluntariado”.

Transcurridos 6 minutos se procede a
la puesta en comun. Como siempre cada
equipo lee uno de los propésitos de su
lista y, cuando todos los equipos han di-
cho uno, se hace otra ronda hasta que
no falte ninguno por enunciar. El profe-
sorado comentara los propésitos ha-
ciendo hincapié en que a veces un gran
proposito es alcanzable a base de esfor-
zarse en realizar muchos propésitos mas
sencillos, de igual manera que para en-
trar en las finales de unos Juegos
Olimpicos antes hay que tener el propoé-
sito de clasificarse en el campeonato
provincial, y antes de reparar un equipo
de aire acondicionado hay que estudiar
electricidad y después hacer un curso de
frio industrial.

Fase 4.
Pregunta de foro

El profesorado regresa a lo que sucede
en la pelicula y les pregunta que digan
cudl era el verdadero reto positivo del
personaje de Venus. Entre las respuestas
que den conviene que se fijen en que su
aspiracion real es la de decidir ingresar
en la universidad. Aceptar el ingreso en
la universidad es el reto donde su vida va
a tener su sentido valioso y real. Ese era
su reto positivo y muy posiblemente lo
habria hecho sin tener que jugarse antes
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la vida en ese juego: en la moto conduci-
da con los ojos tapados podia haber per-
dido la vida.

Fase 5.
Reflexion silenciosa

El profesorado propone a la clase que
cada cual piense en un propésito perso-
nal valioso y, acto seguido, dirige una
rueda de intervencién para que lo co-
menten quienes voluntariamente lo
quieran hacer, aclarando su valor y los
logros intermedios que creen que van a
tener que llevar a cabo.

Una vez acabada la ronda de interven-
ciones les invita a que comenten una ul-
tima cuestién: no hay superacién perso-
nal cuando no existe la opcion del fraca-
so. Es decir, que si alguien se propone ha-
cer algo tan sencillo y tan a su alcance
que no presente duda de que lo vaya a
conseguir, posiblemente lo hara, pero no
tendra lugar una verdadera superacién
personal.

Cierre

Para que asimilen esta perspectiva se
puede animar la participacion poniendo

un corte de audio que lo expresa con mu-
cha precisién. El enlace es el siguiente

https://davidgascon.bandcamp.com/tra
ck/encuentra-lo-que-te-gusta-y-deja-
que-te-mate-memento-mori-vii

En 2019 el Ingeniero Informatico David
Gascon  (Reconocido por la  Real
Academia de Ingenieria como el joven in-
vestigador mas importante de Espafia en
2018) publicé el libro “Memento Mori”. En
el Memento Mori VI, titulado “Encuentra
lo que te gusta y deja que te mate” dedica
una interesantisima reflexion a la “opcion
del fracaso”. El audio dura cuatro minutos,
pero si se quiere reducir el tiempo de pre-
sentacion, se puede seleccionar el frag-
mento que comienza en el minuto dos.
Para conocer al autor se recomienda el
enlace: http://www.davidgascon.com/

El profesorado les agradece la partici-
pacién y concluye la actividad leyéndoles
el siguiente texto del Tao Te King, de Lao
Tse (Editorial Diana. Méjico, 1972):

“El que conquista a los demds
es poderoso.

El que se conquista a si mismo,
es invencible.”
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Para profundizar

Para aumentar el conocimiento del traba-
jo alrededor de los valores con los alumnos,
se recomienda la consulta de los siguientes
materiales, cuya variedad de perspectivas y
de vias de aproximacién a este ambito pro-
porcionard pistas y orientaciones de gran
utilidad a los mediadores sociales:

* Informe “Violencia viral” de Save the
Children:
https://www.savethechildren.es/publicacio-
nes/informe-violencia-viral-y-online-contra-
la-infancia-y-la-adolescencia

*“Menores en Internet y Redes Sociales:
Derecho Aplicable y Deberes de los Padres
y Centros Educativos. Breve referencia al fe-

némeno Pokemon Go”. Laura Davara
Fernandez de Marcos. Agencia Espafola de
Proteccion de Datos.Agencia Estatal. B.O.E:
https://www.aepd.es/sites/default/files/2019
-10/menores-en-internet.pdf

e El arte de las relaciones personales (2003).
Miguel Silveira, Alba editorial. Barcelona

¢ La mente es maravillosa: 4 cualidades de una
amistad verdadera: https:///lamenteesmaravi-
llosa.com/4-cualidades-de-una-amistad-ver-
dadera/amp/

* Programa “Y tu, ;qué?” de la FAD con
contenidos atractivos para trabajar con
adolescentes temas de interés para la for-
maciéon de su pensamiento critico (Y td,
¢qué piensas?) y su alfabetizacién emocional
(Y td, ;qué sientes?):
https://www.campusfad.org/ytuque/
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