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Comic: "La decision de Aroa"

El comic estd a disposicion de todo aquel que lo quiera
visualizar, descargar o imprimir, desde las webs de CEMIN:
cemin.org Yy nosabeisquemepasa.org.
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Propuesta Didactica del Comic

"l.a decision de Aroa”

Propuesta Didactica del Cémic “La decision de Aroa”

Mejor calidad que cantidad
Un materialadaptado a las necesidades de alumnos/as y docentes
Nuestra propuesta didactica

1. ltinerario de habilidades emacionales
2. ltinerario literario y de dramatizacion
3. ltinerario interactivo

4. ltinerario pensamiento critico

La importancia de un feedback
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Calidad mas que cantidad

El docente que se encuentre con el material didactico
basado en el Cédmic “La decisién de Aroa” podra darse
cuenta de que posee un material con muchisima
PROFUNDIDAD a nivel de contenido, muy amplio,
pero también preciso y muy variado. Sabiendo de la
gran carga curricular con la que los docentes conviven
hoy en dia, ante esta primera problematica el equipo de
programacién de CEMIN propone al docente realizar
una SELECCION previa con el que quiera abordar la
sensibilizacién sobre las adicciones a la pornografia.
Para realizar tal seleccién podra valerse del CUADRO DE
TEMAS Y OBJETIVOS saobre los que se han planteado
todas y cada unade las actividades. Serd puesimportante
entender de primeras que no todos los temas podran
ser abordados, ni todas las actividades. Pero entonces
écomo decidirse a seleccionar tal material?

> Pornografia > Actividades didacticas

Un material adaptado a las necesidades de alumnos/as y docentes

Ademas de conocer cuales son los temas en los que deseo
incidir sobre la tematica abordada, sera también esencial, para
manejarse con este material tan ecléctico, saber emplazar las
actividades alas CUALIDADES DEL GRUPO yalMOMENTO
EVOLUTIVO que atraviesan. De la misma manera las
actividades han sido desarrolladas y pensadas también para
adaptarse a las CUALIDADES PEDAGOGICAS del profesor/
ra 0 maestro/a ya su particular MIRADA educativa. Por tanto,
no todas servirdn para los mismos alumnos, ni funcionaran
de @ misma manera para los distintos perfiles didacticos.
Es entonces muy importante conocer la clase para saber
qué actividades son adecuadas para el grupo, valiéndose de
herramientas que el docente domine y con las que se sienta
cémodo. Por dltimo y no menos importante serd también
clave saber las posibilidades de espacio y de materiales (de
aula, informaticos, fungibles) y de tiempo con los que se
cuenta para seleccionar otra actividad.

8
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Sensibilizacion y reflexion como PREVENCION

La paleta de actividades didacticas (variadas y con diferentes metodologias, materiales
y perfiles) recorrera todo el mapa de contenido sobre as adicciones y situaciones de
riesgo, intentardn no dejar ninguin tema en el aire, pero eso si, con una sena distintiva:
Todas las actividades buscan SENSIBILIZAR a los discentes sobre esta problematica
por medio de constantes preguntas tanto previas, intermedias y finales que inviten
al alumnado responderlas a través de los trabajos y actividades que se proponen y
también se expongan al didlogo y al DESTAPE de la problematica en cuestion. Sera
vital ponerle palabras a todo lo que se trabaje con el fin de poder llamar a cada cosa
por su nombre y se pueda ofrecer verdadera SOLUCION a las situaciones de riesgo
e ideaciones suicidas. Es ahi en la que funciona la educacién como PREVENCION.
Luego se trata de un material REFLEXIVO, sea cual sea el perfil de la actividad y el
tema abordado en ella.

NO SABEIS QUE ME PASA 9
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Actividades Unidad didacticas del Cémic: La decisién de Aroa

Actividad

Lectura dramatizada del
comic

Bocadillos en blanco

Semaforo de emaciones

"Esto no es cine" El camino
que elijo

"Lo que no se ve" — Debates
en circulo

Sociograma de relaciones y
referentes

Juego de cartas:
"¢Real o ficcion?"

Juego de mesa: el camino
de Aroa

Tipo

Educativa

Educativa

Educativa

Preventiva

Intervencién

Intervencion

Preventiva

Preventiva

Objetivo educativo

Empatia, comprension
emocional

Reflexion sobre lo no dicho y
comunicacion

Identificacién de emociones y
respuestas saludables

Reflexion critica y la toma de
decisiones responsables ante
la presion social y la curiosidad

Espacio seguro para dudas y
vivencias

Detectar dindmicas de
grupo y referentes sobre
sexualidad

Desmontar mitos del porno y
reflexionar sobre sus efectos
adictivos

Lectura dramatizada del
cémic

RESPONSABLE

Alfonso

Alfonso

Anabel
Mar
Paula

Paula

Alfonso

Alfonso

Anabel

Mar
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Nuestra propuesta didactica se referira a un trabajo:

Esbozado todo lo anterior, la propuesta didactica en términos generales se referira a

un trabajo:

* Temporalizado: Mas 0 menos en tres o cuatro sesiones se podrian llevar a cabo
durante un trimestre, y programado en la hora de tutoria que tengan los profesores y

maestros responsables del grupo de alumnos.

* Con un itinerario: Donde, una vez analizado el perfil de grupo y de docente se opten
por actividades de diferente perfil y material. Para eso se resaltaran los siguientes

itinerarios de intervencion didactica:

v

Semaforo de
emociones

Itinerario colaborativo

v

v

Sociograma de Lo que no seve

relaciones y referentes .
Y Debates en circulo

NO SABEIS QUE ME PASA

Itinerario creativo

Q—CE

v v

Bocadillos en blanco  Lectura dramatizada
del cémic

Itinerario de toma de
decisiones

v

Estonoescine  Juego de cartas: Juego de mesa.

Elcamino que elijo ;Real o ficcion? El camino de Aroa

1



Comic: “La decisién de Aroa” Unidad didéctica > Pornografia > Actividades didacticas

* Flexibleyadaptable: Apesardetratarsedeunapropuestaqueelequipoprogramador
esboza, todas estas actividades podran utilizarse de manera totalmente LIBRE, y
podran mezclarse siempre Y cuando se ajusten a las necesidades, intereses y
cualidades del grupo, del docente y del espacio y tiempos disponibles.

* Guiado: Para facilitar la tarea se indica en cada actividad el tiempo de duracién
aproximado, asi como materiales necesarios de espacio y trabajo, asi como
materiales proyectables e imprimibles. También se facilitaran enlaces y bibliografia
de interés por si el tema despierta mas curiosidad o necesidad de profundizacion.
Para facilitar la tarea, se podran a disposicién VIDEO TUTORIALES del equipo de
programadores donde se explica al detalle las actividades, ademas de ofrecer

orientacién para manejar dichos materiales.

La importancia de un feedback

Para concluir es importante recalcar que
los alumnos y docentes implicado en la
experiencia didactica puedan ofrecer un
feedback de su experiencia en el aula,
ayudando de esa manera a mejorar el
desarrollo de las actividades, la guia de las
mismas, sensaciones con las que los alumnos
terminan el proceso didactico y por supuesto
la colaboracion y mayor conocimiento del
trabajo que CEMIN ofrece al universo de la
infancia.

Por ello se facilita la siguiente direccién de
contacto y enlace para todo aquelque necesite
0 quiera realizar la aportacion y mejora que
considere oportuna:

unidadesdidacticascemin@gmail.com

https:/cemin.org/contacto/
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VOCABULARIO BASICO DE ADICCION A LA
PORNOGRAFIA

A continuacion ofrecemos un breve glosario en el que recogemos aquellos conceptos
mas utilizados:

Abstinencia: estado de malestar emocional y fisico al cesar la conducta adictiva.

Abuso sexual de ninas, ninos y adolescentes en linea: esta amenaza hace referencia a
todas las formas de abuso sexual facilitadas por las tecnologias de la informacién y/o
difundidas por medios en linea, donde la explotacidn, el acoso y el abuso sexual tienen
cada vez mas lugar a través de Internet.

Acceso a contenidos inapropiados: a través de la red los menores pueden acceder a
paginas web con contenidos no adecuados (violencia, terrorismo, pornografia, sectas,
grupos xenofobos o habitos poco saludables). Ante este problema que nos podemos
encontrar, existen algunas soluciones, como la instalacidn de filtros de contenidos. No
obstante, no hay mejor filtro que el didlogo con los jévenes para prevenirles de los
posibles riesgos. Los consejos y precauciones a adoptar no difieren mucho de los de la
vida “no virtual”.

Podemos descargarnos filtros gratuitos desde paginas Web con utilidades gratuitas
de seguridad, como esta de la Oficina de Seguridad del Internauta, dependiente de
INTECO (Instituto de Tecnologias de la comunicacion), del Ministerio de Industria.

Acceso no consentido: exposicion involuntaria de menores a contenido sexual explicito.

Acoso sexual: insinuaciones sexuales no deseadas con gestos, lenguaje o contacto
fisico sugestivos.

Acoso virtual: vigilar y controlar la presencia en linea y las comunicaciones de una
persona de forma amenazante.

Adiccion: trastorno crénico, progresivo y tratable caracterizado por pérdida de control,
dependencia y mantenimiento de la conducta pese a consecuencias negativas (criterio
usado por Alberta Health Services).

Adiccion a la pornografia: preocupacion persistente con imagenes sexualizadas que

16
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afecta areas vitales; no reconocida formalmente como trastorno en DSM-5, pero
considerada dentro de conductas sexuales compulsivas

Adiccion comportamental: patron persistente de conductas repetitivas que producen
recompensa Y generan deterioro funcional.

Afectacion psicosocial:impacto negativo en elrendimiento escolar, bienestaremocional,
sueno, relaciones y autocuidado.

Agénero: persona que no se identifica con ningln género. Su identidad seria destacada
como nula.

Agresion sexual: uso de fuerza o violencia, fisica o psicoldgica, para hacer que una
persona participe en una actividad sexual.

Aislamiento social: reduccién de contacto social reala causa de conductas compulsivas.
Anhedonia: incapacidad para sentir placer en actividades que antes eran disfrutadas.
Ansiedad sexual: inseguridad o malestar derivados de comparaciones con pornografia.
Ansiedad por el desempeno sexual: miedo de no poder satisfacer a la pareja sexual.

Antrosexualidad: desconocen su propia orientacidn sexualy a la vez se sienten atraidas
por cualquier persona.

Arromantico: persona que no experimenta atraccion romantica hacia otras personas,

no carecen de conexion emocional / personal, pero no tienen la necesidad de tener
conexiones romanticas.

Asexualidad: falta de orientacion sexual, ya que las personas asexuales no sienten ni
atraccion fisica ni sexual hacia ninguna persona.

Autosexual: atraccién hacia uno mismo, como una forma de alimentar el amor propio.
Los autosexuales pueden ser también asexuales.

Caricias sexuales: tocar los genitales de una pareja de forma sexual.

NO SABEIS QUE ME PASA 1 7
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Cibersexo: también llamado sexo virtual. Son encuentros sexuales que ocurren en linea
a través de un teléfono, tableta o computadora.

Coercion: obligar a alguien a hacer algo que no desea, generalmente con amenazas 0
manipulacién emocional.

Compulsion: realizacién repetitiva e incontrolable de una conducta para aliviar tension
0 malestar.

Conducta compulsiva: comportamiento repetido para aliviar tension o malestar, dificil
de interrumpir.

Conducta sexual compulsiva: patrén persistente de fantasias, impulsos o
comportamientos sexuales incontrolables que generan deterioro.

Consecuencias psicosociales: Impacto en relaciones, estudios, trabajo o autoestima.

Consentimiento: el consentimiento es un acuerdo para participar en una actividad
sexual (incluyendo los besos, el sexo oral, tocar los genitales, la penetracion vaginal
o0 anal y cualquier otra actividad sexual). Antes de tener sexo las dos personas deben
estar de acuerdo, cadavez, para que sea con consentimiento. Si no hay consentimiento,
cualquier actividad sexual es agresion sexual o violacién.

Contenido: informacion, entretenimiento o educacién consumida a través de
dispositivos.

Cosificacion: reduccién de la persona a objeto sexual sin considerar dignidad ni
consentimiento

Craving / Ansia: deseo intenso de realizar la conducta, asociado a abstinencia o
estimulos ambientales

Dark Web: parte de internet accesible solo con software especifico, a menudo asociado
con actividades ilicitas.

Demisexualidad: solo desarrollan una atraccion sexual si existe atraccion emocional

con la otra persona. No tiene que ver solamente con el amor, sino que puede darse en
una fuerte amistad.

18
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Dependencia: necesidad psicoldégica o emocional de continuar una conducta para
evitar malestar.

Desarrollo neurocognitivo: maduracion progresiva de sistemas cerebrales; en
adolescentes destaca desequilibrio entre sistema de recompensa y control inhibitorio.

Desensibilizacion sexual: disminucidn de respuesta a estimulos sexuales habituales
tras consumo excesivo.

Desregulacion emocional: dificultad para reconocer, expresar y gestionar emociones,
favoreciendo conductas de escape.

Diagnostico clinico. es importante tener en cuenta los siguientes aspectos:

La historia clinica es importante que incluya los aspectos: bioldgicos, psicolégicos,
sociales, sexuales y funcional. Debe ir encaminada a detectar otros factores de riesgo
g realizar un diagnéstico diferencial.

Los cuestionarios se utilizan para el cribado, pero es importante saber que no

son diagnosticos. Por tanto, a los pacientes con puntuacién significativa en los
cuestionarios, es necesario realizarles una adecuada historia clinica.

La importancia de realizar el diagnéstico diferencial entre uso inadecuado, abuso y
adiccion. Portanto, esimportante laexploracidén dela psicopatologiadelcomportamiento
adictivo. Para el pediatra es fundamental realizar un adecuado cribado del mal uso, del
abuso y la adiccidn lo que determinara el abordaje y la necesidad de derivacién o no a
Salud Mental. Elmal uso puede serdebido a un tiempo excesivo para la edad sin superar
las 3 horas, el abuso es un tiempo igual o superior a tres horas en mayores de seis aios
o superar eltiempo recomendado por edad y la adiccidn es aquella que cumple con los
criterios de psicopatologia independientemente del tiempo de uso, aunque en general
para que haya una adiccion hay un tiempo exagerado de uso.

Disforia de género: sentimientos de angustia, malestar o desesperacién que sienten
algunas personas porque su identidad de género no coincide con aspectos importantes
de su cuerpo (como la voz, los genitales o el pecho) o con el trato social que reciben.
Desde el punto de vista médico, la disforia de género es un diagnéstico que describe
los casos en que esos sentimientos de angustia tienen un impacto considerable en la
vida de una persona. No todas las personas transgénero o no binarias sufren disforia
de género.

NO SABEIS QUE ME PASA 19
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Disfuncion sexual inducida por pornografia: dificultad en el rendimiento sexual real
debido a expectativas irreales o desensibilizacion

Distorsion de expectativas sexuales: alteracién de creencias sobre intimidad,
consentimiento, cuerpos Y placer por exposicion repetida

Doble vida digital: distancia entre identidad publica y conducta online, con ocultacién
de habitos.

Doxing/Doxear: investigar y publicarinformacidn personal con el propésito de intimidar,
humillar o amenazar. Los métodos empleados incluyen busquedas en buscadores,
bases de datos, redes sociales 0 métodos de ingenieria social. Cuando se hace publica
la informacién, en ocasiones la persona comienza a recibir mensajes a su niUmero
telefénico, perfiles en redes sociales, amenazas en el domicilio o lugar de trabajo,
escraches o agresiones sexuales y, por tanto, puede convertirse en una situacion de
ciberacoso.

Drag: tipo de espectaculo que exagera aspectos de la expresidn de género, a menudo
con fines artisticos, de entretenimiento o de activismo. Generalmente, cuando las
personas “estan en drag” reflejan una expresién de género diferente a la que tienen
cuando “no estan en drag”.

Encapricharse: atraccién intensa y generalmente de corta duracion que se siente por
otra persona.

Escalada: transicidn progresiva hacia contenidos mas intensos, frecuentes o extremos,
para lograr el mismo nivel de activacian.

Estimulo: elemento que provoca deseo o excitacion.

Euforia de género: sentimientos de alegria, consuelo, alivio, placer, emocidn o bienestar
que experimentan las personas con relacion a su identidad de género.

Evitacion de relaciones reales: preferencia por estimulos digitales “seguros” frente a
interacciones afectivas reales, con pérdida de habilidades sociales.

Exhibicionismo: sentir excitacién o placer cuando otros pueden ver tus genitales o verte
a ti teniendo relaciones sexuales. El exhibicionismo puede ser con consentimiento (los
espectadores aceptan mirar) o sin consentimiento (ver "exposicién indecente" como
ejemplo). El exhibicionismo sin consentimiento es una forma de abuso sexual.
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Explotacion sexual de ninas, ninos U adolescentes en linea: incluye todos los actos de
naturaleza sexual cometidos contra una nifa, nifo o adolescente por intermedio de la
utilizacion de Internet como medio para explotarlos sexualmente. También incluye el
uso de las TIC, lo que da como resultado imagenes o materiales que documentan la
explotacion sexual con la intencién de producir, difundir, comprar y vender.

Exposicion a contenidos nocivos: se refiere al acceso 0 exposicion de nifas, nifnos
y adolescentes, de forma intencionada o accidental, a contenido violento, de indole
sexual o generador de odio, siendo perjudicial para su desarrollo.

Exposicion temprana: acceso a material de riesgo antes de tiempo por ausencia de
filtros 0 acompafamiento.

Factores de proteccion: elementos que disminuyen riesgo (vinculos familiares,
supervision, habitos saludables).

Factores de riesgo: variables que aumentan probabilidad de desarrollar conducta
adictiva.

Fantasias intrusivas: pensamientos sexuales involuntarios que interfieren con
concentracién o actividades.

Fantaseo intrusivo: pensamientos sexuales recurrentes e involuntarios que interfieren
con actividades diarias o concentracion.

Fetichizar/fetichizacion: convertiraalguien en objeto de deseo sexual poralgun aspecto
de su identidad o apariencia, a menudo basado en un estereotipo. La fetichizacién
puede ser perjudicial porque reduce a toda una persona (o grupo de personas) a una
Unica identidad o caracteristica.

Flamear: lanzar mensajes hostiles o insultantes que no tienen la intencién de ser
constructivos, sino que buscan establecer una posicion de autoridad y/o superioridad.
Los flames buscan crear disrupcién y enzarzar las personas en una telarafa de
acusaciones, mensajes enfadados o insultantes.

Frotagge: frotar cualquier parte del cuerpo con el de otra persona de modo sexual.
También se conoce como “manosedndose” o teniendo “sexo en seco”.

Gaslighting: también conocida en espafiol como "hacer luz de gas", es una forma de
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abuso emocional en la que una persona trata de confundir a otra para que no crea sus
propias memorias, pensamientos o sentimientos.

Gatillos emocionales (triggers): situaciones o emociones que activan el impulso de
consumo: aburrimiento, estrés escolar, conflictos familiares, rechazo social, falta de
supervision.

Geénero fluido: identidad o expresion de género cambiante. Una persona de género fluido
puede sentir que su género varia a veces, cada semana, a diario o en cada momento.
Una persona de género fluido puede sentirse a veces mas hombre, a veces mas mujer,
a veces de otro género, una combinacién o algo mas.

Grausexual: personas que estan entre la sexualidad y la asexualidad. A veces sienten
deseo y otras veces pasan grandes periodos sin él. Pueden ser hombres o mujeres de
cualquier condicién sexual.

Grooming: proceso mediante el cual un adulto manipula emocionalmente a un menor
para obtener contacto sexual o material erético.

Guion sexual: cuando se espera que una persona adopte actitudes, comportamientos
y preferencias considerados apropiados para su Sexo.

Hipersexualizacion: vision distorsionada de la sexualidad, centrada solo en lo visual y
lo inmediato.

Imagen corporal: actitudes y sentimientos que tiene una persona sobre su cuerpo y su
apariencia.

Impacto en el sueno: alteracion del ritmo circadiano por consumo nocturno prolongado.
Impulsividad: tendencia a actuar sin reflexion, factor de riesgo en adolescentes.
Juego de rol: representar una fantasia sexual con una pareja.

Limerencia: enamoramiento obsesivo, enfermedad del amor.

Lithsexual: experimentan atraccidn hacia otras personas, pero no tienen la
necesidad de ser correspondidas.
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Materiales de abuso sexual de nifas, nifios Y adolescentes generados de forma digital:
es la produccidn artificial, a través de medios digitales, de todo tipo de material que
represente a ninas, ninos y adolescentes participando en actividades sexuales y/o de
forma sexualizada, para aparentar que los hechos que se encuentran representados
son reales.

Mediacion Parental: l@ mediacién parental se define como la interactuacién de los
padres con los nifos Y nifas formando y ensefiando a utilizar las nuevas tecnologias
J poder enfrentarse por ellos mismos a los posibles riesgos que se puedan encontrar,
sobre todo, en las conexiones a Internet.

La mediacién parental es elacompafiamiento de los padres a los menores en el uso de
las nuevas tecnologias.

Neurodesarrollo: proceso madurativo del cerebro. En adolescentes se observa
desequilibrio entre sistemas de recompensa hiperactivos y mecanismos de control
inhibitorio aun inmaduros.

Normalizacion de practicas de riesgo: tendencia a considerar como “normales”
comportamientos sexuales extremos o violentos debido a la exposicidn repetida.

Palabra segura: palabra o frase acordada previamente y que significa que una persona
ya no esta disfrutando una actividad durante el sexo y que deben detenerse.

Platonico: amor que no es sexual.

Pansexualidad: se sienten atraidas por otras personas sin considerar su orientacién
sexual, identidad o apariencia fisica. Les atrae «el ser humano» y su personalidad, sin
importar los aspectos sexuales o de género.

Pornografia: material sexual explicito producido para provocar excitacion.

Refuerzo inmediato: preferencia por recompensas rapidas sobre beneficios futuros.

Revenge Porn (pornovenganza): se trata del crimen ejercido a través de la exposicion
publica de imagenes, fotos o videos intimos de terceros de manera no consensuada
(aunque las imagenes si se hayan tomado con el consentimiento de la victima).
Normalmente el agresor es una pareja 0 expareja que divulga aspectos intimos para
vengarse tras el fin de la relacion sentimental. Las imagenes también pueden ser
obtenidas por el hackeo o invasion de cuentas de la victima.
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Riesgo de normalizacion: creencia de que practicas extremas o violentas son comunes
debido a exposicidn repetida.

Rutina de consumo: Horarios, situaciones o lugares que favorecen el acceso al
contenido.

Sapiosexual: se sienten atraido/as por cualquier ser humano siempre que tenga una
gran inteligencia.

Sex-casting: se define como la grabacidn de contenidos sexuales a través de lawebcam
J la difusidn de los mismos por e-mail, redes sociales o cualquier canal que permitan
las nuevas tecnologias.

Sexteo: enviar mensajes de texto o imagenes sexuales.

Sexting: consiste en el envio de contenidos de tipo sexual (principalmente fotografias
y/o videos desnudos —nudes- o en actitud sexual) producidos de forma voluntaria por
la propia persona emisora. El término es el resultado de la contraccién sex (sexo) y
texting (envio de mensajes). En el envio original del contenido sexual no existe una
violencia o un chantaje manifiesto (aunque indirectamente puede haberlo escondidos
en frases con intencién manipulativa como: “épor qué no me envias esa foto?, ies que
ya no te gusto?, todas las parejas lo hacen, es una prueba de amor y confianza...”), si
existiera una coercidén hablamos de ciberbullying, grooming o sextorision.

Aunque en un primer momento las imagenes responden a una intencién voluntaria
en un contexto intimo y sexual, cuando esa imagen sale del contexto de origen y se
publica en la Red, existe el riesgo de tener consecuencias no imaginadas inicialmente
por los protagonistas.

Sextorsion (extorsion sexual): es una forma de explotaciéon sexual y una practica
delictiva que consiste en la realizacion de chantaje bajo amenaza de publicar o enviar
el material grafico en el cual la victima se muestra en actitud er6tica, pornografica o
manteniendo relaciones sexuales. La sextorsion también suele estar presente en
los casos de Grooming. A menudo, la victima es coaccionada para tener relaciones
sexuales con alguien, entregar mas imagenes erdticas o pornograficas, dinero o alguna
otra contrapartida.

Sindrome de abstinencia psicologico: malestar emocional (ansiedad, irritabilidad,
tristeza, inquietud) al no realizar la conducta adictiva.
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Skoliosexualidad: tendencia sexual orientada a géneros no binarios (hombres o
mujeres). Se sienten atraidos por personas transgénero e intergénero (usualmente los
binarios).

Slut-shaming (delinglés Slut -Puta- y Shaming -Verglenza-): se trata de avergonzar o
hacer sentir culpable a una mujer o adolescente por vivir su sexualidad. En ocasiones,
se utiliza para justificar la violencia sexual y otras expresiones de violencia.

Stealthing: Cuando se remueve un conddn durante el sexo sin el consentimiento o
aprobacidn de la otra persona.

Sugar dating: (del inglés sugar -azUlcar- y dating -tener una cita]-). hace referencia a
un tipo de relaciones entre jévenes (sugar baby) y otras de mayor edad (sugar daddy
0 sugar mommuy), en las que las personas adultas dan una retribucién econémica o
regalos a cambio de compafiia y/o favores sexuales a las primeras. Podria suponer una
forma mas de prostitucion que, en ocasiones, implica a menores.

Supervision parental: acciones de control, guia y acompafamiento para prevenir
riesgos.

Tabu: comportamiento que no esta dentro de las normas culturales. Algo que la sociedad
o la cultura dicen que no debes hacer ni mencionar.

Tolerancia: necesidad de aumentar frecuencia o intensidad para obtener los mismos
efectos.

Transexualidad: aquellas personas que han nacido en un cuerpo equivocado, Su Sexo
de nacimiento no se corresponde con el que sienten.

Uso compulsivo de pornografia: consumo repetitivo, incontrolable y prolongado que
interfiere con el desarrollo diario.

Uso problematico: patrén que causa malestar significativo y deterioro en relaciones,
rendimiento o salud.

Verglenza y culpa: emociones frecuentemente asociadas a consumo compulsivo.

Violencia sexual simbadlica: representacion de conductas degradantes, humillacién o
dominacién como practicas normales o deseables.

Vulnerabilidad: mayor predisposicion al desarrollo de adicciones debido a factores
bioldgicos, psicoldgicos o sociales.
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Actividades didacticas

Actividades didacticas

- Lectura dramatizada del comic

- Bocadillos en blanco

- Semaforo de emociones

- "Esto no es cine" El camino que elijjo

- "Lo que no se ve" — Debates en circulo
- Sociograma de relaciones y
referentes

- Juego de cartas: "iReal o ficcion?”

- Juego de mesa: el camino de Aroa
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Lectura del Comic
“La decision Aroa”

(Actividad introductoria)

Como actividad inicial es fundamental que los alumnos lean con detenimiento el comic
para conocer la historia de Aroa, Javi y sus amigos que les ayudara a desentranar los
elementos fundamentales de un proceso de adiccién a la pornografia y sus posibles
consecuencias.

Elcomic es sencillo de entender y muchos de ellos se pueden ver reflejados o pueden
identificar situaciones similares que conocen, que viven o que han visto en algun
momento.

La lectura se puede hacer de muchas maneras:

e Lectura del cdmic en papel: Se puede pedir que los alumnos lo lean en casa para
poder empezar a trabajar las actividades en clase, 0 se puede dedicar una sesion
para leerlo en clase bien de forma individual o colectiva.

e Lectura del comic en formato digital: Aligual que en formato en papel, el cémic se
puede leer de forma individual o colectiva en cualquier dispositivo digital: movil,
tableta u ordenador. Se puede pedir que lo hagan en casa o bien hacerlo en el aula.

Sugerimos que eldocente repase los elementos esenciales delmundo de las adicciones
a la pornografia, que pueda clarificar todos los conceptos y ayudar a los alumnos
a entender la gravedad del hecho. Puede hacerlo antes o después de la lectura del
comic. Para ello puede servirse del vocabulario basico que le ofrecemos en esta guia.
Somos conscientes de que los alumnos ya han escuchado en otras ocasiones estos
conceptos, por lo que nos puede servir de refuerzo en la asimilacion de los aspectos
basicos.

Parainiciareltrabajoconelcomic, tambiénproponemosrealizarunalecturadramatizada
que permita al alumnado entrar en la historia desde dentro, ponerse en la piel de los
personajes Yy comprender mejor las dindmicas emocionales, sociales y éticas que
aparecen.
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La actividad mantiene los mismos objetivos de la lectura inicial, comprender la trama,
reconocer situaciones cercanas y preparar el trabajo posterior, pero afiade un
componente expresivo Yy participativo que aumenta la implicacion del grupo.

1. Presentacion inicial

El docente contextualiza brevemente la historia sin desvelar detalles clave. Explica
que la lectura se hard interpretando las voces de los personajes, utilizando gestos,
entonaciones Y pausas que ayuden a transmitir emociones y tensiones.

Se reparte al alumnado los fragmentos del comic o se proyectan las paginas.
Eldocente puede seleccionarvoluntarios u ofrecer que cada estudiante elija el personaje
con el que mas conecte.

2. Reparto de personajes

Segun la pagina o escena, se asignan papeles como:

* Aroa

e Javi

e Amigos de clase

e Familiares

e Mensajes del chat / narrador

* Profesores o0 adultos que aparezcan

Si el grupo es amplio, varios alumnos pueden interpretar un mismo rol, alternandose
por paginas o vifetas.

3. Lectura dramatizada guiada

La lectura se desarrolla en voz alta, con ritmo flexible.
El docente marca pausas para:

e invitarles a expresar la emocién que creen que siente cada personaje, pedir que
cambien el tono segun la situacién (tension, inseguridad, presién del grupo,
verglienza, duda, alivio...),

» subrayar detalles visuales del comic que influgen en la interpretacién (miradas,
gestos, distancias, mensajes en el movil).

La dramatizacion no busca perfeccion teatral, sino identificacion emocional y
comprension profunda.
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4. Lectura individual o en grupo (opcional)

Si el docente lo considera util, puede alternar:

e Lecturaindividual silenciosa, sequida de

» Lecturadramatizada en pequefios grupos, donde cada equipo interpreta una pagina
J luego la comparte con el resto.

Esto permite que los mas timidos se sientan mas seguros antes de participar en gran
grupo.

5. Cierre inmediato tras la dramatizacion

Cuando la lectura termine, se abre un espacio breve para recoger impresiones clave:
e Qué personaje les resulté mas facil de interpretar?

e ;Qué emocion les costé mas transmitir?

* ¢Hubo alguna escena que les incomodo o llamo la atencion?

» Qué pistas da la historia sobre cémo funciona una adiccidn a la pornografia?

No se trata de un debate profundo (vendra después), sino de captar las primeras
sensaciones que emergen al “vivir” la historia desde dentro.

6. Aclaracion de conceptos esenciales

Tras la dramatizacidn, el docente repasa de forma clara los elementos basicos del tema:
Qué es la exposicion temprana a pornografia.

Cémo puede enganchar.

Qué mitos genera.

Qué efectos tiene sobre emaciones, relaciones y toma de decisiones.

Puede apoyarse en el vocabulario basico de la guia para reforzar y clarificar términos
que los alumnos ya han escuchado, consolidando asi conocimientos previos.

Resultado de la actividad
Esta lectura dramatizada permite que los estudiantes:

e comprendan mejor la trama y sus implicaciones.

e identifiquen mas facilmente las emociones de los personajes.

e conecten la ficcidn con situaciones que han visto o vivido.

e yentren a los itinerarios posteriores con un marco emocional y reflexivo sélido.
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Indicaciones para dirigir la sesion de Lectura Dramatizada

1. Preparacién previa (5 minutos)

e Explica que no se busca actuar, sino interpretar con naturalidad.
e Reparte los personajes o deja que los elijan.

Decide si la lectura sera:

e engran grupo.

e por paginas.

* 0 porescenas asignadas a equipos.

2. Ambiente y normas basicas

e Crear un clima seguro: “Aqui nadie se rie de nadie. Cada uno hace lo que
e pueda’

e Acordar reglas: respeto, turnos, escucha, no interrupciones.

e Recordar que el tema es sensible y debe tratarse con madurez.

3. Durante la lectura

Para 1°-2° ESO:
* Ayuda a marcar emociones: “sQué siente Aroa aqui? Puedes leerlo con mas
e duda o nervios?”
e Usa pausas breves para seialar miradas, gestos, silencios.
e Divide escenas cortas para mantener atencion.

Para 3°-4° ESO:
e Pide entonaciones mas expresivas.
e Introduce preguntas rapidas: “iPor qué Javi reacciona asi?”
e Permite que propongan formas alternativas de leer una vifeta.

Para Bachillerato:
e Pide lecturas mas complejas: ambivalencia, contradicciones, ironias.
e Trabaja cambios bruscos de tono: presion del grupo, miedo, verglenza.
e |nvita a analizar lenguaje no verbal del cémic.
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4. Estrategias para dinamizar

Lectura rotatoria: cada vifieta o bocadillo cambia de lector.

Lectura en eco: repetir frases clave con distintas entonaciones.

Doble lectura: dos alumnos interpretan la misma escena para comparar matices.
Lectura silenciosa + dramatizacion breve: primero leen, luego interpretan.

5. Cierre reflexivo (5—-10 minutos)

Propén preguntas breves y directas:

¢Qué emocion costdé mas interpretar?

¢Qué escena te hizo pensar?

¢Queé senales de riesgo aparecen en la historia?

¢Qué podrias decirle a Aroa 0 a Javi en ese momento?

El objetivo no es debatir todavia, sino captar emociones y primeras impresiones tras
vivir a historia.
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Relaciones y decisiones:

el caso de Aroa

Sociograma relacional

Alfonso Fabregat Rosas
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Titulo Duracion

60 minutos, pero se puede ampliar a
Relaciones y decisiones: el caso de Aroa mds sesiones. Dependerd del grado de

implicacién del grupo

Temas Objetivos y tematicas de trabajo
e Presién de grupo. . ng(r:vig%srg 59 /e\r%‘gndizar en los factores sociales que influyen en la
*  Exposicion a contenidos daninos. e Analizar presiones directas e indirectas.
e Vulnerabilidad emocional. e Tomar conciencia de como la necesidad de pertenencia puede afectar

a las decisiones.

o Recor;ocer dindmicas de silencio, observacién pasiva y presién
grupal.

e  Comprender qué vinculos ayudan realmente y cudles perjudican.
Desarrollar estrategias para actuar ante situaciones de influencia

e  Conductas de riesgo.
e Consecuencias sociales y afectivas.

e Toma de decisiones y limites personales.

e Papel de los apoyos y figuras de negativa.
referencia. e Trabgjar la capacidad de representacion visual de relaciones
mediante sociogramas.

Recursos necesarios
e  Papelgrande o cartulina para cada sociograma. ¢ Regla para mantener lineas claras.
e Marcadores de diferentes colores. e Post-its para comentarios durante el analisis

Desarrollo de la actividad

a) Preparacion:

e Lectura del cémic y andlisis general.

e [dentificacién de personajes clave: amigos cercanaos,
companeros que presionan, observadores, adulto de
referencia.

b) Desarrollo:

Divisién de los alumnos en grupos.
Cada grupo analiza una fase:
antes,

durante o

después de la situacion

Creacién del Sociograma

1) Preparacién de Materiales.

2) Definicién de Simbolos y Colores.
3) Leyenda y claridad.

4) Algunas consideraciones.

Presentacion y reflexion final.

Preguntas de reflexion

e JAroa se siente integrada en su grupo?

e ¢Quétipo de vinculo tiene con sus amistades mds cercanas?
e sExiste alguna relacién desigual o dependiente?

e ¢Qué figura adulta podria haber actuado como apoyo?

e  iAparecen observadores pasivos

W
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1. Introduccion

Lasdecisionesquetomanlosadolescentesestanprofundamenteligadasalasrelaciones
que los rodean: amistades, conversaciones, silencios, miradas y expectativas. A veces,
lo que mas influye no es lo que uno quiere, sino lo que uno cree que debe hacer para
encajar. En ese terreno tan delicado, pueden aparecer situaciones que ponen a prueba
la autoestima, los valores y la capacidad de decir “no”, especialmente cuando entran en
juego contenidos dafinos o presiones que muchos jovenes normalizan sin comprender
realmente sus consecuencias.

Nuestro comic, La Decisiéon de Aroa, presenta la historia de Aroa, una chica que se
encuentra en medio de un conflicto interno que miles de adolescentes viven en silencio.
La combinacion de curiosidad, vulnerabilidad y presidn de grupo en un entorno donde
las decisiones pueden tener un impacto profundo en su bienestar emocional. Aroa no
es una heroina ni una victima; es una joven que intenta orientarse en un momento en
el que sus relaciones, sus dudas y el deseo de pertenecer se entrelazan y la empujan
hacia un camino que no habia elegido del todo.

El relato muestra como la exposicion a contenidos inadecuados Y las dindmicas
sociales pueden envolver a una persona poco a poco, sin ruido, sin grandes sefales,
casi sin darse cuenta. Como una corriente suave que acaba arrastrando si nadie tiende
una mano. Pero también revela que basta un gesto, una conversacion 0 un apoyo
inesperado para transformar una situacidn que parecia inevitable.

A través del sociograma que elaboraremos, los alumnos podran visualizar las redes
de influencia, apoyo, presidn y silencio que rodean a Aroa. Es como dibujar un mapa
de los vinculos que la acompainan: quién la sostiene, quién la empuja, quién observa
sin intervenir Yy quién podria marcar la diferencia. Este ejercicio permite identificar
tensiones, comprender mejor los conflictos que vive la protagonista y analizar co6mo
las relaciones pueden proteger o poner en riesgo.

Ma3s que estudiar un caso, se trata de mirar de frente una realidad cercana, desarrollar
empatia y descubrir herramientas para actuar ante situaciones similares. Comprender
lo que ocurre alrededor de Aroa es una forma de comprender también el mundo
emocional y social que viven muchos adolescentes hoy. Y, sobre todo, de recordar que
siempre existen alternativas, apoyos y caminos mas sanos para tomar decisiones que
construyen y no destruyen.
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2. Objetivos

A continuacién, presentamos los objetivos de la actividad, reformulados para que
puedas utilizarlos no solo como guia didactica, sino también como brujula pedagdgica.
La idea es que, cuando los leas, sientas que este sociograma no es “una actividad
mas”, sino una herramienta real para acompanar a tus alumnos en un proceso que toca
de lleno su mundo emocional y social.

- Comprender los factores sociales que influyen en la decisién de Aroa.

Queremos que los alumnos descubran que las decisiones dificiles no nacen de la nada.
Detras de cada gesto de Aroa (sus dudas, sus titubeos, su necesidad de encajar) hay un
conjunto de relaciones, expectativas y miradas que pesan mas de lo que parece.

Elobjetivo es ayudarles a poner nombre a esas influencias, a entender coémo funcionan
y a reconocer que, en la adolescencia, el entorno social puede ser un motor... 0 UNa
carga. Si consiguen verlo en Aroa, también podran verlo en ellos mismos y en su
entorno.

- Analizar las presiones directas e indirectas que aparecen en la historia.

La presidn no siempre grita. A veces susurra. A veces solo mira. A veces se esconde
detrds de un “no pasa nada” o “todo el mundo lo hace”.

Aqui buscamos que los alumnos aprendan a detectar tanto la presion evidente como la
que se disfraza de normalidad, esa que duele aunque nadie lo diga en voz alta. Cuando
logran identificarla en el cémic, empiezan a reconocerla también en la vida real.

A. Tomar conciencia de como la necesidad de pertenencia condiciona las decisiones.

Todos queremos sentirnos parte de algo. Tus alumnos también. Y Aroa no es
diferente.
Este objetivo les invita a reflexionar sobre cédmo el deseo de encajar puede llevar
a cruzar lineas que jamas se habrian cruzado estando solos. Queremos que
comprendan que pertenecer no deberia costarles la propia dignidad y que, si un
grupo exige eso, quiza no sea el grupo que merecen.

B. . Reconocer dindmicas de silencio, observacidn pasiva y presion grupal.
Aveces los protagonistas no son los que actuan, sino los que no actuan.
Este objetivo les ayudara a comprender que la pasividad también tiene un impacto:
los que miran y callan sostienen, sin quererlo, la presién que otros ejercen.
Identificar estos silencios es clave para que entiendan que todos, absolutamente
todos, influyen en el clima social del grupo.
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C. . Diferenciar los vinculos que ayudan de los que perjudican.

Queremos que sepan distinguir a quienes suman de quienes restan. Que aprendan
que un buen amigo es quien ayuda a poner limites, no quien los empuja a
traspasarlos.

Através del sociograma, veran que no todas las relaciones tienen el mismo peso, ni
el mismo impacto, ni la misma intencion. Esta toma de conciencia es esencial para
que aprendan a buscar apoyos sanos y a alejarse de dinamicas daiinas.

Desarrollar estrategias para actuar ante influencias negativas.

Este es uno de los objetivos mas practicos: darles herramientas reales. No queremos
que solo analicen la historia de Aroa; queremos que salgan de esta actividad con
un pequeno “kit de autoproteccion social”.

Limites claros. Pautas para pedir ayuda. Frases para frenar una presion. Estrategias
para marcar distancia sin generar conflicto. En definitiva: habilidades que les sirvan
mainana, no solo hoy.

Aprender a representar relaciones mediante sociogramas.

Por ultimo, mantenemos un objetivo metodoldgico: ensenarles a plasmar relaciones
de forma visual. Esto no es solo un gjercicio técnico; es una forma de que descubran
patrones que a simple vista no se ven.

Cuando dibujan elsociograma de Aroa, comprenden que detras de cualquier historia
hay un entramado de vinculos que se cruzan, se tensan, se refuerzan o se rompen.
Y esa comprension les ayuda a ser mas conscientes de sus propias redes.

Objetivos pedagégicos transversales

Durante la actividad mantenemos una base formativa que atraviesa todo el proyecto:

Fomentar la creatividad. No basta con repetir lo que entienden: queremos que
imaginen alternativas, reinterpreten, propongan.

Desarrollar habilidades comunicativas. Hablar, escuchar, defender unaidea, explicar
un vinculo... todo esto forma parte del aprendizaje real.

Promover el trabajo en equipo. El sociograma se construye en grupo, como la vida
social que representa.

Estimular el pensamiento critico. Preguntarse por qué, para qué, qué implica y qué
consecuencias tiene una relacién o una conducta.

Reforzar la autoconfianza. Que salgan de a actividad con la sensacion de que su
voz, sus limites y sus decisiones importan.
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3. Metodologia

Trabajar con el sociograma en el caso de Aroa es mucho mas que hacer un dibujo.
Buscamos abrir una ventana a las dindmicas que realmente mueven la vida social de
nuestros alumnos. Como docentes, esta herramienta nos permite visualizar lo que
muchas veces no se dice envoz alta, pero que influye profundamente en las decisiones
de un adolescente: amistades, silencios, presiones, apoyos, miedos y vinculos que
cambian segun la situacién.

El sociograma funciona como un mapa emocional y relacional. Cada personaje
representado con un circulo y cada linea que los conecta nos ayuda a ver con claridad
la red que sostiene, 0 empuja, a Aroa. Algunos vinculos seran de apoyo, otros de
tension, otros de influencia negativa o incluso de observacién pasiva. Lo valioso aqui
es que el sociograma permite hacer visible o invisible, y eso nos da a los docentes un
punto de partida extraordinario para acompanar, comprender y orientar.

Alanalizar el sociograma, no solo observamos relaciones. Vamos a descubrir patrones.
Detectamos quién genera confianza, quién ejerce presion, quién calla cuando deberia
actuar, quién actla como puente y quién se ha quedado en los margenes. Esta lectura
visual nos ayuda a comprender como se configura el clima social de un grupo y por
qué ciertas decisiones, como las que toma Aroa, pueden resultar tan dificiles.

Ademas, esta metodologia fomenta un tipo de reflexiéon que al alumnado le resulta
muy natural: explicar historias a través de mapas. Es mas sencillo para ellos identificar
tensiones, alianzas y silencios cuando estan dibujados que cuando se explican de
forma abstracta. Y para ti, como docente, se convierte en una herramienta poderosa
para intervenir con mas precisién, comprender mejor la légica interna de un grupo y
anticipar donde puede necesitarse apoyo.

¢Como se trabaja el sociograma en este caso?
Para elaborar el sociograma de Aroa:
e Se recogen datos sobre las relaciones y emociones que aparecen en el cémic.

e Se analizan interacciones, didlogos, presiones directas e indirectas y momentos
clave.
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e Se representan con simbolos sencillos:

Circulos para cada personaje.

Lineas para las relaciones.

Flechas para influencias.

Colores para distinguir apoyo, presion, silencio o mejora.

A partir de ahi, se construye un mapa claro que permite comparar cémo estan las
relaciones antes, durante y después de la situacion conflictiva.

Aplicaciones educativas

Elsociograma no es exclusivo de la psicoldgica. En el aula, es una herramienta versatil
que te permite:

e Comprender las dindmicas entre tu alumnado.

e Detectar silencios o influencias que pasan desapercibidas.

e (Guiar conversaciones sobre presion social, limites personales y apoyo mutuo.
e Favorecer el pensamiento critico sin exponer experiencias personales.

» Trabajar de forma segura temas sensibles a través de personajes ficticios.

Es, en definitiva, una forma de educar desde la prevencidn, sin caer en moralismos y
sin poner al alumnado en situaciones incémodas.

Ventajas del sociograma en el caso de Aroa

e Claridad visual: simplifica situaciones complejas.

e |dentificacién de problemas ocultos: como aislamiento, presiones indirectas o
vinculos fragiles.

e Facilita la intervencién educativa: permite planificar actividades orientadas a
fortalecer apoyos, mejorar la comunicacion y desarrollar estrategias personales.

e Favorece la empatia: el alumnado comprende mejor la realidad emocional de Aroa.

* Promueve la reflexién cooperativa: al elaborarlo en grupos, se discuten perspectivas
diferentes.
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Limitaciones a tener en cuenta

Como toda herramienta, el sociograma requiere un uso consciente. Los datos proceden
de las interpretaciones del alumnado, lo que significa que pueden ser subjetivos o0
variar segun la sensibilidad de cada grupo. Ademas, las relaciones, tanto en el cémic
como en la vida real, son dindmicas y cambian rapidamente, por lo que es importante
no entender el sociograma como un retrato definitivo, sino como una fotografia del
momento.

Poreso, loidealesutilizarlocomoherramientacomplementaria, siempreacompanandolo
de reflexion conjunta, didlogo guiado y un seguimiento atento del clima del grupo.

4. Aspectos importantes de la actividad.
A. Participacion de los alumnos en la discusion y creacidn del sociograma

La participacion activa es clave para que esta actividad cobre sentido. Necesitamos
que el alumnado se implique desde el primer momento: que opine, que pregunte, que
debata y que se arriesgue a interpretar las emociones y decisiones de Aroa.

Durante las discusiones en grupo, los alumnos analizardn como influyen las amistades,
la presion de los comparieros, los silencios y la necesidad de encajar. Este ejercicio les
permitird expresar sus ideas con libertad y aprender a escuchar perspectivas distintas,
algo esencial cuando trabajamos temas sensibles relacionados con influencia social.
La creacidn del sociograma serd un proceso colaborativo en el que cada alumno
aportard una pieza del rompecabezas: quién influye, quién presiona, quién calla, quién
podria haber ayudado. Este trabajo visual les permitird comprender de manera mas
profunda la red de relaciones que rodea la decision de Aroa.

B. Analisis critico de los cambios en las relaciones a lo largo de la historia

Uno de los ejes esenciales de la actividad es ayudar a los alumnos a ver como
evolucionan las relaciones alrededor de Aroa: antes, durante y después del momento
critico.

Deberan observar como cambia la actitud de sus amigos, qué emociones empiezan
a dominar en Aroa, como se intensifican las influencias negativas, y qué vinculos se
debilitan o fortalecen con el paso de la historia.
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Les guiaremos con preguntas que les inviten a profundizar:

e (Qué hace que una relacion pase de ser sana a ser dafina?
e Por qué algunos personajes guardan silencio?
e ;Cdomo afecta la presion del grupo a la identidad y autoestima de Aroa?

Este analisis critico les permitird comprender mejor los mecanismos de la presion
social, y reflexionar sobre como las decisiones se ven condicionadas por el entorno.

C. Reflexidn colectiva sobre dindmicas sociales e impacto de la presion

Después del analisis, dedicaremos un tiempo a la reflexidn grupal. Aqui buscamos que
los alumnos tomen distancia, conecten la historia con su propia realidad y hablen de
forma abierta, siempre sin compartir experiencias personales concretas, sobre lo que
han descubierto.

Reflexionaremos sobre:

» Las senales que alertan de una situacién de presion peligrosa.

e (Como la necesidad de pertenencia puede llevar a asumir riesgos.

e Elpapelde los observadores pasivos y cémo su silencio mantiene la presion.
e Laimportancia de pedir ayuda a figuras adultas.

Este espacio permite que los alumnos desarrollen empatia, pensamiento critico y
conciencia social, tres capacidades fundamentales para interpretar lo que viven en su
propio entorno.

D. Aplicaciéon practica de los conocimientos sobre sociogramas y relaciones
interpersonales

Finalmente, la actividad culmina con la creacién del sociograma definitivo. Con o
aprendido, los alumnos representaran las interacciones entre Aroa, su grupo de amigos,
los compafieros que ejercen presion y las figuras adultas implicadas.

Este ejercicio practico les ayudara a:

e Visualizar redes de influencia complejas.

 |dentificar patrones de presién, apoyo o silencio.

e Analizar como cambian los vinculos a lo largo de una situacién.

e Comprender el valor del sociograma como herramienta preventiva.
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Al representar graficamente las relaciones, el alumnado aprende a mirar las dindmicas
sociales con mayor precision, asociando colores, formas y lineas aemociones, tensiones
e influencias. Es una forma poderosa de convertir una historia en una herramienta
educativa que los acompanara en otros contextos de su vida.

5. Desarrollo de la actividad.

Preparacion inicial

Antes de comenzar con la creacion del sociograma, realizaremos una breve lectura
conjunta del comic sobre Aroa. El objetivo es que los alumnos entren en la historia
sin prisa, identifiqguen los momentos clave y, sobre todo, las relaciones que rodean su
decision. Es importante animarlos a observar no solo lo que se dice, sino lo que callan
los personajes, sus gestos, silencios Y reacciones.

A continuacidn, realizaremos una identificacidn sencilla de los personajes relevantes:
amistades que influyen, companeros que observan sin intervenir, adolescentes que
gjercen presion, y adultos que podrian haber actuado como referencia o apoyo. Esta
primera mirada situara al alumnado dentro del entramado relacional del comic.

Desarrollo

1. Lectura del cémic y analisis general

El grupo leerd el cémic en formato papel o digital. Tras la lectura, abrimos un espacio
breve para que el alumnado comparta impresiones espontaneas:

e (¢Qué os ha llamado la atencidn?

* ¢Quieén creéis que influye realmente en Aroa?

* (¢Qué os ha hecho sentir su decisidn?

Este intercambio inicial ayuda a que el alumnado se sienta implicado en la actividad y
permite detectar percepciones clave para el sociograma.
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2. ldentificacion de personajes clave
En gran grupo, se elabora una lista comun:

* Amigos cercanos (vinculos de confianza, apoyo emocional o necesidad de
pertenencia).

* Comparieros que presionan (bromas, chantaje emocional, presidn directa).

e (Observadores pasivos (no intervienen, normalizan o callan).

» Adultode referencia (docente, familiar, entrenador...incluso sino actda en a historia).

Es fundamental transmitir al alumnado que nadie existe en aislamiento: todas las
decisiones se dan en un contexto social que influye, moldea y, a veces, empuja.

3. Division en grupos

Organizamos la clase en grupos pequeios. Cada grupo trabajara una fase distinta de la
historia con un enfoque centrado en amistades, presion y pertenencia.
Asignamos:

e Grupo 1: Relaciones antes de la situacion.
e Grupo 2: Relaciones durante la presidn.
e Grupo 3: Relaciones después de la decision.

Esta divisibn permite comparar como cambia un mismo entorno segun los
comportamientos, silencios 0 apoyos

4. Analisis por fases

Cada grupo analiza su fase de la historia utilizando las preguntas guia. Se invita
a los alumnos a pensar mas alld del texto: interpretar gestos, actitudes, silencios,
complicidades y distancias.

A. Relaciones antes de la situacidon
Preguntas guia:
e Aroa se siente integrada en su grupo?
e ;Quétipo de vinculo tiene con sus amistades mas cercanas?
» (Existe alguna relacidn desigual o dependiente?
e ¢Qué figura adulta podria haber actuado como apoyo?
e :Aparecen observadores pasivos?
Conclusiones orientativas:
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e Relaciones aparentemente cercanas, pero fragiles.
e Fuerte necesidad de aceptacién.
e Poca presencia adulta en su vida cotidiana.

e Silencios que normalizan pequenas senales de alerta.

B. Relaciones durante la presidn
Preguntas guia:
» (Quién ejerce presidn directa sobre Aroa?
e ;Cdmo reacciona su grupo de amigos?
e ;Qué emociones predominan en Aroa?
* ¢Hay observadores que podrian intervenir?
e ¢Algun adulto percibe sefales sin interpretarlas?

Conclusiones orientativas:

e Aislamiento emocional progresivo.

e Normalizacion del comportamiento dafino.

e Espectadores silenciosos que sostienen la presion.
e Adultos distantes o ausentes en el momento clave.

C. Relaciones después de la decisidn
Preguntas guia:
e (Quién se convierte en apoyo real para Aroa?
* Qué relaciones se deterioran? ¢Cudles mejoran?
e ;Qué adulto aparece como referencia?
» Qué personajes revisan su conducta?

Conclusiones orientativas:

e Emergen apoyos significativos que antes no se veian.
e Reencuentro con figuras adultas mas presentes.

e Ruptura con influencias dafinas.

e Proceso inicial de reparacién emocional.
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5. Creacion del sociograma

Cada grupo construye el sociograma de su fase. Utilizamos materiales sencillos:
cartulinas, rotuladores, regla y post-its.

Simbolos:

e Circulos: personajes.

Lineas sélidas: relacion fuerte.

e Lineas punteadas: tensidn, debilidad o distancia.
Flechas: direccidn de influencia.

Colores sugeridos:

e \erde: apoyo real.

e Rojo: presién, chantaje o burla.
e Amarillo: silencio pasivo.

e Azul: comunicacién positiva.

e Naranja: mejora o reparacion.

Cada sociograma incluird leyenda, explicacién breve y observaciones adicionales de
cada grupo.

6. Presentacion y discusion

Cada grupo presenta su sociograma al resto de la clase. Aqui guiamos la discusion
comparativa:

e ¢Qué vinculos cambiaron radicalmente?

* ;Qué apoyo habria cambiado el rumbo de la historia?

e (Qué silencios fueron decisivos?

e En qué momento la situacién pudo haberse reconducido?

Este espacio ayuda a los estudiantes a conectar la historia con dindmicas reales del
aula, amistades y redes sociales.
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7. Reflexion colectiva

Se habilita un espacio seguro para dialogar sobre:

e (Como identificar sefales de presidn peligrosa.

e Laimportancia de pedir ayuda.

e (Qué diferencia a una relacion sana de una que no lo es.
e Estrategias para decir NO sin miedo ni vergiienza.

e Elpapel que cumplen los observadores pasivos.

La reflexidn es clave para que los alumnos trasladen lo aprendido a su vida cotidiana.

8. Reflexion personal (sin compartir en piblico)

Se propone responder por escrito:

* (¢Qué tipo de apoyo habria necesitado Aroa?

e (¢Qué cualidades definen a un amigo que ayuda de verdad?

e ;Qué sefales indican que una relacion no es segura?

e ;Qué limites necesito fortalecer en mi vida?

e (Como reacciono ante la presion de grupo? sQué podria mejorar?

6. Seguimiento.

Seguimiento (adaptado al sociograma de Aroa)

Después de realizar el sociograma, es importante acompanar al grupo en la asimilacion
de lo aprendido. Buscamos que este seguimiento no sea un simple trdmite, sino una
continuacidn natural del proceso educativo iniciado con la historia de Aroa.

e Evaluacion de la actividad

Pediremos a los alumnos que compartan cémo se han sentido durante el analisis de la
historia y la creacién del sociograma:

e quéideas nuevas les han surgido,

e qué descubrimientos han hecho sobre la presién social,
e qué vinculos les han sorprendido mas,

e yqué parte de la actividad les ha resultado mas util.
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Esta evaluacién no solo nos permitird medir su comprension, sino también recoger
SUS sensaciones Y propuestas para mejorar futuras dindmicas. Que sientan que su voz
importa es tan educativo como la actividad misma.

e Aplicacion practica a su vida social

Invitaremos al grupo a fijarse, durante las semanas siguientes, en las dindmicas que
viven en su entorno: amistades, silencios, presiones, apoyos, decisiones que toman
para encajar.

No se trata de que compartan experiencias personales, sino de que sean mas
conscientes de como funcionan los vinculos que los rodean y de qué sefales deben
observar para protegerse o pedir ayuda.

Queremos que sientan que todo lo aprendido con Aroa si tiene un impacto real en su
forma de relacionarse, de poner limites y de acompaniar a los demas.

* Reuniones de seguimiento y formacién complementaria

En clase o en tutoria realizaremos alguna breve sesion de seguimiento. Serd un espacio
donde:

e podamos revisar cambios en la convivencia del grupo,

e reforzarideas clave sobre presion social y pertenencia,

e volver sobre estrategias para decir “no” sin miedo,

e yrecordar qué adultos estan disponibles cuando un alumno necesita apoyo.

Estas reuniones son fundamentales para mantener vivo el aprendizaje, atender dudas
tardias y ofrecer un acompafiamiento emocional que haga sentir al alumnado seguro,
escuchado y respaldado.

Ademas, podremos plantear una futura sesion especifica sobre seguridad digital,
autoestima y gestion de la presion, dando continuidad al trabajo iniciado con el
sociograma.
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BOCADILLOS EN BLANCO:

LA DECISION DE AROA

Alfonso Fabregat Rosas
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Duracion
45-60 minutos

Titulo

Bocadillos en blanco

Objetivos y temadticas de trabajo

Temas

e  Visualizar diferentes vias de afrontar una situacién de presion digital y sus
e Presién digital y decisiones consecuencias.
en entornos virtuales.
e Diferenciar figuras clave: quén presiona, quién observa, quién apoya y quién se

e Necesidad de pertenencia y aleja.

vulnerabilidad emocional.
e  Reflexionar sobre las relaciones que Aroa mantiene con amigos, companeros y

Ve e R adultos de referencia.

pasivo.
o Limites personales y e Analizar la autoestima, el miedo al rechazo y la necesidad de aprobacién que
busqueda de ayuda. condicionan sus decisiones.
Influencias sanas y e Reconocer sefales de riesgo, silencios, dudas y momentaos criticos
relaciones que danan

Recursos necesarios

Cdémic impreso o digital: “La decisién de Aroa”.

» Fichas impresas de la actividad “bocadillos en blanco” (suficientes

para formar grupos de 3-4 alumnos).

Desarrollo de la actividad

Explicacion general

Se explica que trabajaremos una situacién que viven muchos
adolescentes: la presién digital, especialmente cuando
aparece un contenido que incomoda, asusta o descoloca.
El objetivo no es juzgar, sino comprender los mecanismos
emocionales y relacionales que influyen en la decisién de
Aroa.

Lectura previa del cémic

Cada alumno debe haber leido La decisién de Aroa antes de
empezar. Si no, se dedica una sesién a ello.

Formacion de grupos

Se forman equipos de 3—-4 estudiantes.

Reparto de fichas

Cada ficha contiene una vineta del cémic con bocadillos
vacios.

Los grupos deben completarlos basdndose en:

emociones reales de la escena,

alternativas posibles,

formas sanas de pedir ayuda o poner limites.

Discusidn previa en grupo

Antes de escribir, deben hablar sobre:

qué estd pasando,

qué siente Arog,

quién influye positivamente o negativamente,

qué alternativas tendria si no estuviera tan sola,

cémo deberia actuar un adulto o un amigo.

Escritura de los didlogos

Cada grupo escribe su propio didlogo, sin mirar el cémic, y
justificando su eleccion.

Puesta en comidn

Los equipos presentan el didlogo que han construido,
explican por qué lo han elegido y qué consecuencia
tendria.

Preguntas de reflexion

e ;Qué crees que sintié Aroa cuando recibié el mensaje de Javii?

e Porqué aveces cuesta tanto decir “no” en situaciones digitales que nos incomodan?

e  ;Quién podria haber ayudado a Aroa en los primeros momentos y por qué no intervino?
e  ¢Qué te ayuda a ti a decidir cudndo sientes presién del grupo o miedo a decepcionar?
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BOCADILLOS EN BLANCO

1. Introduccién
Quizad muchos recordemos aquellas novelas en las que podiamos elegir qué camino

seguiroincluso decidir el final. Eran unainvitacion a entrar en la trama y convertirnos en
parte de la historia. Puede que alguna vez las leyéramos por gusto o que las hayamos
utilizado en clase como recurso educativo.

Esta actividad recupera ese espiritu: ofrece a nuestros alumnos la oportunidad de
participar activamente en la construccion de la historia, reinterpretando escenas clave
y completando los bocadillos en blanco del cémic La decisién de Aroa. Asi pueden
explorar emociones, decisiones y consecuencias desde dentro.

De este modo, ayudamos a que profundicen en los conceptos clave relacionados con
la presidn digital, la vulnerabilidad emocional y las dindmicas que pueden llevar a
un adolescente a sentirse atrapado. Al mismo tiempo, les damos herramientas para
reconocer situaciones de riesgo, pedir ayuda y desarrollar estrategias para afrontarlas
de forma segura y consciente.

2. Objetivos

Visualizar diferentes formas de afrontar una situacion de presion digital y comprender
las consecuencias emocionales y relacionales que puede generar.

Diferenciar las figuras clave en la historia: quién presiona, quién calla, quién observa,
quién apoya y quién podria haber intervenido a tiempo.

Reflexionar sobre las relaciones que Aroa mantiene con compareros, amistades y
adultos, analizando como influyen en sus decisiones y en su sensacién de seguridad.
Explorar nuestra propia autoestima, identificando qué motivos personales pueden
llevarnos a aceptar, dudar o rechazar ciertas presiones o peticiones en entornos
digitales.

Valorar la tendencia al aislamiento y al silencio cuando alguien se siente culpable,
confundido o atrapado en una situacién que no sabe gestionar.

NO SABEIS QUE ME PASA 53



Comic: “La decisién de Aroa” Unidad didéctica > Pornografia > Actividades didacticas
3. Desarrollo de la Actividad

Antes de comenzar la actividad, es imprescindible que el alumnado haya leido
previamente el cémic. Una vez asegurado este paso, se formaran grupos de tres o
cuatro alumnos y se repartiran las fichas de “Bocadillos en blanco”.

Cada ficha incluye una seleccion de vifietas del comic con los bocadillos vacios para
que cada grupo los complete segun su interpretacion, sin consultar el cémic durante la
actividad. Antes de escribir, dispondran de un tiempo para debatirjuntos qué emociones,
pensamientos o decisiones quieren reflejar en cada escena.

Cada vifieta va acompanada de una o varias preguntas que les ayudaran a profundizar
en los aspectos trabajados en el apartado de “Objetivos y tematicas de trabajo”, como
la presidn digital, la autoestima o las relaciones entre iguales.

Una vez finalizado el tiempo asignado, haremos una puesta en comun por equipos,
donde cada grupo compartird el didlogo que ha creado y explicard las razones que
les han llevado a construir esa version de la historia. Este momento de contraste les
permitird comprender mejor la complejidad de las decisiones que enfrenta Aroa y abrir
un espacio de reflexion conjunta.

Metodologia

Esta actividad se apoya en una metodologia participativa, entendida como una forma
activa y dindmica de abordar el aprendizaje. Aqui, los alumnos dejan atrds un rol pasivo
para convertirse en protagonistas de la construccidén de su propio conocimiento. Son
ellos quienes interpretan, deciden, dialogan y reconstruyen la historia, reforzando su
capacidad para analizar situaciones reales que viven o podrian vivir.

Partimos siempre de su realidad, de sus experiencias digitales y emocionales, y las
utilizamos como punto de apoyo para generar un proceso de reflexion creativa. Este
proceso les permite cuestionar creencias, actitudes y comportamientos relacionados
con la presidn social, la influencia del grupo, la autoestima y la gestion de situaciones
que generan incomodidad o riesgo. El objetivo es que puedan transformar esa realidad
mediante nuevas actitudes mas seguras, conscientes y positivas.
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Entre las caracteristicas de esta metodologia destacamos:

e Es ludica, aprovechando el poder del juego y la creatividad para lograr aprendizajes
significativos.

e Es interactiva, porque promueve el didlogo, el contraste de ideas y la escucha
respetuosa entre compafieros.

e Es creativa y flexible, alejandose de enfoques rigidos y permitiendo explorar
diferentes alternativas y escenarios.

» Fortalece laidentidad de grupo, primero en pequeios equipos U luego en el conjunto
de la clase, fortaleciendo la cohesidn y el apoyo mutuo.

* Favorece la reflexidn individual y grupal, ayudando a comprender cémo influyen
en nosotros la presion digital, el silencio, la necesidad de pertenencia o los vinculos
saludables.

e Es profundamente formativa, porque impulsa el pensamiento critico, la empatia, la
responsabilidad, la escucha activa y el debate respetuoso.

Temporalizacion

Para desarrollar esta actividad tomaremos una o dos sesiones de 50 minutos cada una.
Si los alumnos no han leido el comic dedicaremos una sesién completa a su lectura, tal
y como hemos sefalado en la actividad introductoria de la presente guia.

Una vez que lo hayan leido dedicaremos una sesién de 50 minutos que podemos
distribuir de la siguiente forma:

e Explicacion de la actividad: 5 minutos.
e Hacer grupos de trabajo: 5 minutos.

e Trabajo por equipos: 15 minutos.

e Puesta en comun: 20 minutos.

e Cierre de la actividad: 5 minutos.

Recursos necesarios
Los recursos que necesitaremos para realizar esta actividad son:
e Comic impreso o digital.

e Fichas impresas de la actividad “bocadillos en blanco” (suficientes para formar
grupos de 3-4 alumnos).
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Reflexion

Alolargodetoda la actividad el profesor debe lanzar a los grupos una serie de preguntas
que les ayuden a concretar mejor los didlogos que van a proponer. Al final, como cierre
de toda la actividad, es importante que recoja esas preguntas:

Para profundizar:

¢Qué hace que Aroa dude tanto?

¢Por qué el silencio de los demas complica la situacion?

¢Queé diferencia hay entre un amigo que presiona Y uno que apoya?
¢Cémo podemos pedir ayuda sin miedo?

¢Queé senales indican que una situacion digital es peligrosa?

Como cierre:

¢Cdmo reaccionarias si alguien te enviara un contenido que te incomoda?
¢Actuarias igual con alguien que te cae bien que con alguien que te cae mal?
¢Crees que tienes herramientas para gestionar la presion digital?

¢Queé limites personales necesitas reforzar?
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BOCADILLOS EN BLANCO

Rellena los bocadillos en blanco con lo que crees que estan diciendo los personajes U
reflexiona sobre las siguientes preguntas:

Portada

e ¢Qué piensa Aroa al recibir ese mensaje?

e Qué podria contestar sin miedo al rechazo?

e ¢Qué diria si quisiera poner un limite claro?
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Pag. 3-4

I
El porno sique™ = /-
ensefia bien lo
queesla
sexualidad.

Buenos dias, hoy hablaremos
de sexualidad, de
sentimientos y emociones, del
afecto, del placer... y de cémo
relacionarnos.

Yo creo que
da problemas
para
comunicar tus
deseos
reales.

La sexualidad no es sélo cémo
nos relacionamos con los

demds, también se manifiesta [*
en como hablamos, nos

vestimos. Es diversidad, y

para cada persona es tnica.

'y
e

SEXUALIDAD e
<¢Qué opinais respecto )| ~
| G
it

. Literal. Ademds si

compartes algo
privado,

3 -
i T
- problemas
E XU A l— ‘ ’ E Jjuridicos... Mi tia
0 o B podria explicarnos
it e lo que pasa si lo
A ver Javi, {queria : haces, es abogada
comentar algo? \ y sabe sobre esto.
Si no te he
entendido mal,
planteas que la
verdadera
sexualidad estd en
la pornografia.

¢Es asi?

Imaginad que sois este compafiero y vais a participar en el debate. Pero en lugar de
repetir lo que habéis oido mil veces, intentad decir algo que ayude al grupo a reflexionar
de verdad. ¢Qué escribiriais vosotros en este momento?
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P4g.5

Vuestra tarea es afiadir una consecuencia realista del consumo de porno que no haya
aparecido en la clase, algo que os parezca importante que los demas escuchen. Debe
ser una frase clara, directa y que aporte algo Util al debate.

La clase ha terminado. La profesora quiere cerrar el tema de forma positiva y cercana.
Ta decides qué mensaje transmitiria para que los alumnos se quedaran pensando y se
sintieran acompanados.

Indicaciones: Imagina que eres la profesora.
Completa respondiendo:
* ;Qué mensaje te gustaria que tus alumnos recordaran al salir de clase?

e Qué consejo darias para que vivan su sexualidad con calma, respeto y seguridad?
e ;Qué reflexion final ayudaria a frenar la presion social o las expectativas irreales?
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P4g. 6

Marc, pues no sé, es muy
random, yo creo que la
D = pefia exagera... Si tan malo

fuera el porno no estaria
todas partes, ¢no?

Marc esta ensefiando un video explicito y presionando para que se comparta.

El grupo reacciona de formas muy distintas: algunos lo ven normal, otros no quieren
verlo, otros dudan.

Indicaciones (bocadillos en blanco): rellena los bocadillos como sifueras cada personaje.
Ten en cuenta:

» :Como habla alguien que presiona al grupo?

e :Cbémo responde alguien que no quiere participar, pero teme quedar mal?

e :Cdémo habla alguien que intenta quedar por encima frente a los demas?

e :Qué podria decir un compafero que intenta frenar la situacion?

e Pista: incluye alternativas realistas:
+  frases de presion,

< [rases de duda,

«  [rases de limites,

+  [rases de apoyo entre companeros.
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P4g. 9

(7

>

Aroa esta con Javi. Hablan del video que circula por el grupo, de la presion social y de
como cada uno vive su propio proceso. Es una conversacion intima, honesta y calmada.

lf

Indicaciones (bocadillos en blanco): Imagina que eres los dos personajes. Rellena la
conversacion pensando en:

e Qué le diria un amigo que quiere ayudar sin juzgar?

e Como expresaria Aroa su malestar, duda o confusion?

* Como se puede afirmar la propia identidad con tranquilidad?
* (Qué frase podria mostrar apoyo, respeto y escucha?

Pista: puedes incluir frases de:*
Validacion emocional.

Limites personales.

Reflexiones sobre crecer sin prisas.
Como pedir ayuda 0 consejo.
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Pag. 12

Mira, entiendo que
tengas curiosidad
por el tema, y sabes
que tumadre y yo
estamos para
acompafiarte. Tengo
mucha confianza en
que tendrds un buen
criterio a la hora de
decidir.

Pdsame las patatas.

Completad los dos bocadillos de forma que la conversacion no se cierre, sino que ayude
a entenderse mejor.

En el bocadillo del padre, escribid una frase que muestre preocupacion sin invadir.
En el bocadillo de Javi, escribid una respuesta que exprese cdmo se siente sin atacar.

Pensad: /que tono ayuda a que unaconversacion delicada avance envez de bloquearse?
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P4g 16

Jo, gracias por venir...
me ha hecho ilusidn.

He venido
porque
necesito
decirte algo.
Lo he pensado

icPero qué
dices?!
icPor qué?!

Rellenad los dos bocadillos intentando imaginar:

e Como puede expresar Aroa su malestar de forma clara y respetuosa?
e ;Qué podria responder Javi en este momento?
e ;Qué diria un chico que empieza a entender que algo no esta bien?

Guia orientativa:
Aroa debe expresar limites, emociones y expectativas.
Javi puede responder con sorpresa, defensiva o apertura.
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Pagina 20

Pues yo conozco mucha gente
que lo hace y no pasa nada.

<4 ; ; I
4 s
s\ {
/g 5, ‘h ” =
v ‘ Marc a ver si espabilas
\ de una vez. Que no te
enteras de nada, tio.

ario.

INDICACIONES PARA LOS ALUMNOS

En esta escena debéis imaginar un didlogo realista entre dos companeros cuando uno
empieza a cuestionar las actitudes daninas del grupo.

Cémo rellenar los bocadillos:

Bocadillo de Javi: escribid una frase donde él exprese un limite claro, algo que haya
comprendido, o un “basta” desde la calma.

Bocadillo del amigo: imaginad cémo reacciona alguien que no entiende este cambio:
puede sentirse atacado, sorprendido, incémodo o incluso reflexivo.

Recordad:
Buscamos didlogos auténticos, no perfectos.
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Pagina 21

INDICACIONES PARA LOS ALUMNOS

Completad estos dos bocadillos recreando un didlogo de reconciliacién, pero realista,
sin magia ni dramatismos.

Cémo rellenar los bocadillos:

Bocadillo de Aroa:

¢Cbémo abriria ella la conversacién?

¢Qué podria reconocer, agradecer 0 expresar con nervios?
Bocadillo de Javi:

¢Cdémo admitiria su error?

¢Qué diria un chico que empieza a entender el dafio causado?

Clave:
Buscad un tono humano, cercano, creible.
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Semaforo de emociones

Anabel Forner Mollar
Mar Escobedo Meneu
Paula Varé Jimenez
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Titulo Duracion

Semdforo de emociones
Identificar sefales internas y elegir respuestas saludables

50 minutos.

Temas
Identificacién de emociones y seriales internas. Autocuidado y establecimiento de limites.
Interpretacién del lenguaje corporal en las vifietas. gqrzzalde decisiones saludables ante situaciones
igitales

Deteccién de presion, incomodidad o seguridad.

o o
Objetivos
e Ayudar al alumnado a reconocer sus emociones ante situaciones alivio o autocuidado.
de presién, duda o seguridad, y a identificar respuestas saludables a o Aprender a diferenciar cudndo conviene parar, pensar o
partir de la metdfora del semaforo emocional avanzar, fomentando la toma de decisiones mds seguras y
3 Identificar sefiales internas asociadas a diferentes emaciones, coherentes.
utilizando los colores del semdforo como guia para interpretar cémo o Explorar respuestas saludables como pedir ayuda, expresar
nos afectan ciertas situaciones. limites, tomar distancia o buscar alernativas positivas.
o Relacionar emaciones propias con gestos y actitudes de Aroa en el o Favorecer un ambiente seguro donde el alumnado pueda
cémic, comprendiendo mejor los procesos de presién, confusion, compartir sensaciones sin sentirse expuesto ni juzgado
e Copias impresas o proyeccién de vifietas seleccionadas de La e Hoja de trabajo opcional para registrar sensaciones y
decisién de Aroa. respuestas saludables.
e Tarjetas de colores (rojo, Gmbary verde) o post-it equivalentes. e  Espacio organizado para trabajar en gran grupo o en
e Pizarra para anotar ideas finales. pequerios equipos.

Desarrollo de la actividad

1. Desarrollo de la actividad (esquemdtico)

2. Explicacion inicial del semdforo (5 min): presentacién de los colores rojo-Ggmbar-verde y su significado emocional.

3. Observacion de vifietas del cémic (10-15 min): el alumnado identifica el color que mejor representa cémo se siente Aroa
en cada escena.

4. Aplicacién a situaciones tipo (10-15 min): los estudiantes clasifican nuevas situaciones en rojo, Gmbar o verde y proponen
la respuesta saludable asociada.

5. Puesta en comtn y cierre (10 min): se comparte qué colores han aparecido mds, qué sefales internas han reconocido y
qué estrategias pueden ayudarles en situaciones reales.

Preguntas de reflexion

Para el docente Para lanzar al grupo

» ;Qué emaciones predominan cuando el alumnado clasifica las » ;Qué os ha llevado a elegir rojo, dmbar o verde en esta vifieta? ;Qué
vifietas en rojo, dmbar o verde, y qué revelan esas elecciones  detalle ha sido clave: el gesto, la postura, la mirada, el silencio?

sobre sumanera de interpretar elmalestar, la duda o la seguridad? ) .. ..
e ;En qué momento del cémic creéis que Aroa estaba claramente en

» ;Qué criterios utilizan para decidir entre un color u otro? Se fijan rojo, en ambar o en verde? ;Por qué?

mads en el gesto, en el contexto o en lo que imaginan que siente L. ) . . .
Aroa?  Cuando elegis rojo, ;qué os sugiere que la situacién pide: parar, pedir

ayuda, alejarse, poner limites?
» ;Qué colores generan mds discrepancias dentro del grupo y
qué pistas ofrecen sobre sus dudas, inseguridades o formas de
gestionar la presién?

» Cuando elegis émbar, ¢qué dudas aparecen? ;Qué necesitariais para
sentiros mds seguros antes de decidir?

» ;Qué estrategias os gustaria recordar para transformaros de un estado

e Qué reacciones aparecen ante las situaciones de “rojo” - ; 8 b " A
¢ “rojo” 0 “@mbar” hacia uno mds “verde” en situaciones reales?

o “dmbar”? ¢Evitan, justifican, profundizan, se incomodan,
conectan rdpidamente?

e ;Cémo puedo reforzar un clima seguro donde cada alumno
pueda expresar lo que percibe sin miedo a equivocarse, a ser
juzgado o a exponer experiencias personales?
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1. Introduccidn

El Semaforo de emociones es una dindmica sencilla y visual que ayuda al alumnado
a identificar como se siente ante distintas situaciones que aparecen en el comic La
decision de Aroa. Igual que la protagonista experimenta momentos de duda, bloqueo,
presion, alivio o seguridad, los estudiantes aprenderan a traducir esas sensaciones en
tres sefales claras: Rojo, Ambar y Verde. Esta clasificacién permite reconocer con mas
facilidad cuando una situacién no hace bien, cudndo genera incomodidad o cuando se
siente segura.

La actividad parte de varias vifetas clave del comic, donde el lenguaje corporal, los
silencios y las miradas dicen mas que las palabras. Los alumnos observan estas
escenas \ eligen un color que represente la emocion predominante. Asi, sin necesidad
de exponer situaciones personales, pueden explorar como reaccionan ante diferentes
contextos y qué les indica su “semaforo interno”.

Este recurso convierte emociones complejas en sefnales practicas: Rojo pide parar;
Ambar invita a pensar; Verde permite avanzar. A partir de estas sefales, el alumnado
identifica respuestas saludables que podrian usar en situaciones reales, como pedir
ayuda, poner limites, desconectar o buscar apoyo. Es una propuesta accesible para 1.°
a 4.° de ESQO, segura, intuitiva y orientada a fortalecer la toma de decisiones.

2. Objetivos

Objetivo general

Ayudar al alumnado a reconocer sus emociones ante situaciones de presién, duda o
seguridad, y a identificar respuestas saludables a partir de la metafora del semaforo
emocional.

Objetivos especificos

* |dentificar senales internas asociadas a diferentes emociones, utilizando los colores
del semaforo como una herramienta sencilla para reconocer cuando una situacién
genera bienestar, incomodidad o malestar. Interpretar esas sefiales de forma
consciente, comprendiendo cdmo influyen en la forma de actuar ante situaciones
cotidianas o digitales.
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e Relacionar emociones propias con los gestos y actitudes de Aroa en el cémic,
observando como ellenguaje corporal muestra presion, confusion, alivio o necesidad
de apoyo. Comprender mejor el trasfondo emocional de las vifietas, conectando las
reacciones de la protagonista con experiencias comunes en la adolescencia.

* Aprender a diferenciar cuando conviene parar, pensar 0 avanzar, utilizando la
metdafora del semaforo para orientar la toma de decisiones.

e Fomentar decisiones mas seguras y coherentes, que prioricen el bienestar personal
por encima delimpulso o la presion externa.

» Explorarrespuestas saludables como pedirayuda, expresar limites, tomar distancia
o buscar alternativas positivas, adaptando cada color del semaforo a una accién
concreta.

* Incorporarestrategiasdeautocuidadoaplicablesasituacionesreales, especialmente
en contextos de presién digital o emocional.

e Favorecer un ambiente seguro donde el alumnado pueda compartir sensaciones sin
sentirse expuesto ni juzgado, garantizando que cada participacidn sea respetada.

e Promover un clima de confianza y escucha mutua, en el que la reflexion emocional
se viva como un proceso natural y accesible para todos.

3. Desarrollo de la actividad

Antes de iniciar la dindmica, el docente explica que el Semaforo de emociones ayuda
a reconocer cdmo nos afectan as situaciones que aparecen en el comic La decision de
Aroa. Igual que Aroa vive momentos que generan calma, duda o malestar, el alumnado
utilizara los colores rojo, ambar y verde para identificar qué emocion predomina en cada
escena. Esta metafora permite traducir sensaciones complejas en sefales claras que
orientan cémo actuar: parar, pensar 0 avanzar.

Es importante que comprendan que la actividad no busca acertar un color “correcto”,

sino aprender a observar las sefales internas que aparecen ante una situacién. Las
vifietas del cémic muestran gestos, miradas y silencios que revelan emociones
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dificiles de nombrar, y elegir un color ayuda a verbalizar lo que muchas veces pasa
desapercibido. Al comparar colores dentro del grupo, pueden descubrir cémo cada
persona interpreta el mismo momento de manera distinta sin necesidad de exponer
experiencias personales.

Por ultimo, el docente recuerda que esta es una dindmica sencilla, accesible y pensada
para que todo el grupo pueda participar con comodidad. La reflexién surge de manera
naturala partirde loque cada uno percibe enlas escenas y en las situaciones propuestas.
Alfinalizar, se abre un espacio breve para compartir qué colores han aparecido con mas
frecuencia, qué senales internas han aprendido a identificar y como estos aprendizajes
pueden ayudarles a tomar decisiones mas cuidadosas en su vida cotidiana.

Inicio y explicacién (5 min)

Eldocente explica el significado de cada color del semaforo:

* Rojo: paro / me siento mal / necesito ayuda.
duda / incomodidad / algo no encaja.
e \erde: seguridad / bienestar / puedo seguir.

Se muestran las tarjetas de colores o se indica que lo hardn con gestos o tarjetas rapidas.

Observacion de vinetas (10-15 min)

e Eldocente proyecta o reparte 3-5 vinetas clave del comic, especialmente aquellas
donde Aroa vive momentos de presidn, confusian, alivio o decisién.

e Elalumnado observa el gesto, la postura y el contexto de cada escena.

 Cada estudiante levanta Rojo, Ambar o Verde segin cémo cree que se siente Aroa
J por qué.

e Se hace un breve comentario grupal sin profundizar en experiencias personales.

» Aplicacién personal segura (10-15 min)

e Se presentan pequenas situaciones hipotéticas relacionadas con el mundo digital
(no personales, no invasivas).

e Elalumnado vuelve a elegir un color segun la emocién que les generaria.

Se pide identificar qué respuesta saludable corresponde a ese color:

Rojo: parar, pedir ayuda, alejarse.
pensar, observar, pedir opinidn.
\erde: continuar, confiar, mantener habitos sanos.
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Sintesis final (10 min)

e Elgrupo identifica los colores que mas han aparecido y por qué.

e Se comentan estrategias Utiles para cada color.

e Se enlaza con el comic: ¢qué momentos de Aroa eran rojos, ambar o verdes?
e Se cierra destacando la importancia de escuchar las propias sefales.

* Metodologia

La actividad utiliza una metodologia visual, simbdlica y participativa, que permite
conectar emociones con acciones sencillas y comprensibles. El semaforo actia como
metdafora para interpretar sefales internas sin necesidad de entrar en experiencias
personales, lo que crea un espacio seguro para todos.

Es una propuesta vivencial, porque el alumnado interpreta escenas del comic a través
de sus propias reacciones; reflexiva, porque cada color invita a pensar en alternativas;
y accesible, ya que cualquier estudiante puede identificar rdpidamente cdmo se siente
ante una situacion concreta. La dinamica es ademas preventiva, porque ensefna a
detectar sensaciones de alarma (rojo), duda (dmbar) o seguridad (verde) que pueden
ayudar a anticipar riesgos 4 tomar mejores decisiones.

Por ultimo, es una metodologia formativa y protectora, que ofrece un marco claro para
comprender emociones complejas mediante un lenguaje sencillo y simbdlico, evitando
juicios o exposiciones innecesarias y promoviendo el autocuidado y la empatia.

Sus caracteristicas:

e Es visual: utiliza colores claros y simbdlicos (rojo, dmbar y verde) que permiten
identificar emociones y sensaciones de forma rapida y accesible para todo el
alumnado.

e Es vivencial: el alumnado interpreta las vifetas y situaciones desde sus propias
reacciones internas, conectando lo que ve con lo que siente sin necesidad de
compartir experiencias personales.

e Es participativa: cada estudiante aporta su percepcion al elegir un color, y el
contraste de colores dentro del grupo genera didlogo y comprension de diferentes
puntos de vista.

e Es reflexiva: cada color invita a pensar en alternativas y respuestas saludables,
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favoreciendo la toma de decisiones conscientes ante situaciones de presion, duda
0 seguridad.

Es preventiva: ayuda a reconocer sefiales de alarma (rojo), indecision (dmbar)
o bienestar (verde), formando al alumnado en la deteccién temprana de riesgos
emocionales o digitales.

Es protectora: evita exposicion personal; las emociones se trabajan desde la
metdafora del color y desde las vifietas del cédmic, garantizando un espacio seguro
para todos.

Es formativa: transforma la identificacién emocional en un aprendizaje significativo
que refuerza la empatia, el autocuidado y la capacidad de tomar decisiones mas
seguras.

Temporalizacion

La actividad se desarrolla en una sesion de 40-50 minutos, ampliable a dos si el grupo
necesita mas tiempo para observar las vifetas con calma, contrastar percepciones y
profundizar en las sefales emocionales. Es recomendable que el alumnado haya leido
previamente La decision de Aroa, ya que las escenas seleccionadas reflejan momentos
de presion, confusidn, incomodidad o seguridad que son fundamentales para interpretar
los colores del semaforo. Si el comic no se ha trabajado antes, puede dedicarse una
sesion completa a su lectura antes de iniciar esta dindmica.

Se distribuye asi:

Explicacion inicial del semaforo: 5 min.

Observacion de vifetas y primera clasificacion: 10-15 min.
Situaciones tipo y aplicacién personal segura: 10-15 min.
Puesta en comun y cierre: 10 min.
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Recursos necesarios

Los recursos que necesitaremos para realizar esta actividad son:

» Copias impresas o proyeccidn de vifietas seleccionadas de La decisidn de Aroa.
* Tarjetas de colores (rojo, dmbar y verde) o post-it equivalentes.

e Pizarra o panel para anotar ideas finales.

* Hoja de trabajo opcional para registrar sensaciones y respuestas saludables.

e Espacio organizado para trabajar en gran grupo o en pequefos equipos.

e (Cdmic La decision de Aroa como referencia conceptual.

Reflexion

Alo largo de la dindmica, el semaforo permite que cada alumno tome conciencia de las
sefales que aparecen ante diferentes escenas del comic: tensidn, calma, incomodidad
0 seguridad. No se trata de adivinar la emocién “correcta”, sino de reconocer que
despierta cada situacién y como esa sensacién influye en la manera de responder.
Esta lectura emacional, sencilla pero profunda, ayuda a entender qué elementos del
entorno activan el rojo, elambar o el verde, y por qué.

Al finalizar, es util recuperar algunos de los colores elegidos para explorar qué ha
provocado esas elecciones Yy qué necesidades emocionales se esconden detras. Este
momento ofrece al alumnado la oportunidad de descubrir qué senales suelen pasar
desapercibidas, qué emociones les cuesta identificar y qué recursos personales
se activan cuando sienten duda, presién o claridad. La conversacién final no busca
profundizar en experiencias personales, sino comprender mejor como funciona el
propio “semaforo interno”.

Este cierre permite sintetizar lo aprendido y trasladarlo a la vida cotidiana: reconocer
cuando conviene parar, cuando es necesario pedir apoyo y cuando se puede avanzar
con tranquilidad. Compartir impresiones ayuda a reforzar la idea de que escuchar las
emociones no es un gesto menor, sino una herramienta valiosa para tomar decisiones
mas serenas Y proteger el propio bienestar.

Preguntas para profundizar durante el juego

* iQué te hace elegir rojo, ambar o verde en esta vifeta?

* iQué detalle del gesto o postura te ayuda a identificar la emocion?
* iQué crees que necesitaria Aroa en este momento?

* ;En qué situaciones te cuesta mas escuchar tu “semaforo interno”?
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Preguntas para el cierre

* ;Qué color ha aparecido mas en las vifietas y por qué?

* :Qué senales internas te indican que necesitas parar o pedir ayuda?

* ;Qué respuestas saludables te gustaria recordar cuando estés en dmbar?
* ;Qué has aprendido sobre ti al usar el semaforo emocional?

Semaforo de Emociones - Hoja de Trabajo

Instrucciones

Observa las vifetas o situaciones del comic y marca el color del semaforo que mejor
representa como te sentirias en ese momento.

Significado de los colores:

Rojo: Me bloquea / no me siento bien / necesito parar.
Me incomoda / tengo dudas / necesito pensar.
Verde: Me siento seguro/a / puedo continuar.

Actividad
1. Vineta o situacion 1: Javi dice: “El porno si que ensena bien lo que es la sexualidad”.

Color elegido:
¢Porqué?:

2. Viieta o situacion 2: Marc ensefa un video en su movil y presiona al grupo para
verlo: “Os lo paso... lo vais a flipar”.
Color elegido:
¢Por qué?:

3. Viieta o situacién 3: Aroa expresa su miedo: “Me da miedo que piense que soy una
cria... 0 que no le gusto porque no me va lo que élve.”
Color elegido:
¢Por qué?:
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4. Vineta o situacion 4: La abogada explica al grupo que compartir videos intimos,
aunqgue no se vea la cara o solo se reenvien, es un delito.

Color elegido:

éPor qué?:

5. Vineta o situacidén 5: Aroa y Javi se escuchan, se respetan y expresan lo que quieren
para sentirse bien en la relacién.
Color elegido:
¢Porqué?:

Para pensar

* ;Qué senales internas te han ayudado a elegir los colores?

* ;En qué momento has sentido mas duda o incomodidad?

* ;Qué estrategia te ayuda mas cuando estas en rojo 0 ambar?
* ;Qué has descubierto sobre ti haciendo esta actividad?

JUSTIFICACION E INTERPRETACION DE LAS VINETAS

12 PREGUNTA

Para la primera pregunta del Semaforo de emociones, la escena mas adecuada —
clara, directa y emocionalmente interpretable por cualquier alumno— es esta vineta:
La escena donde Javi dice: “El porno si que ensena bien lo que es la sexualidad”

Por qué es la mejor para iniciar la actividad:

e Es una afirmacién provocadora que genera emociones diversas: incomodidad,
duda, sorpresa, nervios, presion del grupo, risa.

» Permite trabajar reacciones internas (rojo, dmbar o verde) sin exponer experiencias
personales.

e Refleja una situacion real en el aula que muchos adolescentes reconocen: un
comentario que “rompe el ambiente” y obliga a posicionarse emocionalmente.

e Essencilla de interpretar alinicio de la actividad y activa rapidamente la reflexidn.

e Encaja muy bien con el uso del semaforo emocional porque muestra un momento
donde aparecen emociones inmediatas ligadas a la presion del grupo y la
normalizacién del porno.
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* Rojo para quien identifique presion social, incomodidad o sensacion de que algo no
esta bien.
para quienes perciban duda, confusién o mezcla de curiosidad y tension.
» \erde (menos frecuente) para quien lo vea como un momento neutral o de simple
conversacién entre iguales.

22 PREGUNTA

Para la segunda pregunta del Semaforo de emociones, a escena mas adecuada
(intensa, clara y emocionalmente muy significativa) es esta: la viiieta donde Marc
ensena el video en el mévil diciendo: “Mirad esto. Basico. Os lo paso para que lo veais
tranquilitos... jlo vais a flipar!”

Por qué es la mejor opcion para la segunda pregunta

Representa una situacién de presidn grupal muy real, sin ser explicita, pero cargada de
tensidn.

e Permite trabajar emociones como:

e incomodidad,

e duds,

e miedo a quedar mal,

e curiosidad mezclada con presion,

e sensacidn de no poder decir “no”.

Es una escena donde se ve claramente como el grupo empuja hacia una conducta, y
cada alumno puede identificarse sin exponerse.

Encaja perfectamente con el uso del semaforo emocional:

* Rojo para sentirse mal o presionado,
para la duda incémoda,
» \erde (probablemente raro) para quien interpretara seguridad.
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32 PREGUNTA

Para la tercera pregunta del Semaforo de emociones, la mejor escena —
emocionalmente clara, vulnerable y muy significativa para el trabajo interno del
alumnado— es esta: la viieta donde Aroa dice:”No sé... me da miedo que piense que
S0y una cria, o0 que ya no le gusto porque no me va lo que élve.”

Por qué esta escena es ideal para la tercera pregunta

Es un momento de maxima vulnerabilidad emocional, donde Aroa verbaliza sus
miedos mas profundos.

Permite trabajar el semaforo emocional desde emociones como:
* miedo,

* inseguridad,

e presidn para agradar,

e comparacion,

e sensacion de no ser suficiente.

Es una vifieta muy reconocible para adolescentes, sin ser explicita ni exponer
situaciones personales.

Facilita que el alumnado identifique con claridad si esto activa:

* Rojo malestar intenso, presion, miedo.
dudas, incomodidad, confusion.
» \erde (raro aqui, pero reflexionable).

Es una escena que conecta muy bien con los objetivos de autocuidado, limites y
autoestima ligados al comic.
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42 PREGUNTA

La vifeta seleccionada es donde la abogada explica con firmeza las consecuencias
legales de difundir o reenviar videos intimos, especialmente si aparece una persona
menor de edad: “Si el video incluye a un menor, si. Verlo, descargarlo, tenerlo
guardado o compartirlo es delito...")

Por qué esta escena es ideal para la cuarta pregunta

e Esunaescena donde aparece una emocién de alerta clara, asociada a la seriedad
deltema y alimpacto de entender consecuencias reales.

e Facilita trabajar el semaforo emocional desde sensaciones como:

* SOrpresa,

e tensién,

e preocupacion,

e responsabilidad,

e conciencia del dafio.

e Es un momento donde muchos adolescentes suelen “parar” emocionalmente,
porque la informacién rompe la idea de que “no pasa nada”.

Es una escena perfecta para que el alumnado identifique si lo que sienten es:

* Rojo alarma, miedo a equivocarse, preocupacion real
shock, duda, necesidad de entender mejor
* \erde reconocimiento de que esto les aporta claridad y seguridad

Refuerza los objetivos de la actividad: comprensidn de limites, toma de decisiones
seguras Y lectura emocional de situaciones de riesgo.
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52 PREGUNTA

La escena seleccionada es la vifieta en la que Javi, tras el conflicto, reflexiona en
clase mientras recuerda las palabras de Aroa, que aparecen sobre su silueta como un
pensamiento interno.

Por qué esta escena es ideal para la quinta pregunta

e Refleja un momento de toma de conciencia emocional, muy util en actividades de
educacion afectiva.

e Permite trabajar emociones como:

e arrepentimiento,

e verglenza,

e reflexion,

e responsabilidad afectiva,

e deseo de reparar.

e Esuna escena sutil, introspectiva y nada invasiva, ideal para que el alumnado
proyecte su interpretacion sin sentirse expuesto.

Conecta con el semaforo emocional asi:
* Rojo malestar fuerte, culpa, sensacidn de haber hecho dafio.
duda, confusidn, necesidad de pensar.

* \erde claridad, deseo de mejorar, apertura al cambio.

Es clave para comprender la evolucion del personaje y visualizar que corregir,
escuchar y aprender también son parte de la sexualidad saludable.
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Elcamino que elijo

Paula Varé Jimenez
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Titulo Duracion

Mitos y realidad
Tomar decisiones con conciencia

50 minutos.

Temas

Consecuencias a corto y largo plazo.

Decisiones ante la presién social y digital.

Gestion de la curiosidad y el autocontrol frente a la Autonomia personal, coherencia y responsabilidad.

pornografia. Alternativas saludables y estrategias de proteccion.

Objetivos Pedagdgicos

3 Favorecer la reflexiéon critica y la toma de decisiones 3 Valorar alternativas  responsables y  saludables,
responsables ante la presién social y la curiosidad hacia la comparando consecuencias inmediatas y a largo plazo.
pornografia para prevenir un uso problemadtico. 3 Desarrollar autonomia personal y coherencia interna,

reflexionando sobre qué opcién se ajusta mejor a los
propios valores y bienestar.

Fomentar un clima seguro para compartir y contrastar
decisiones, promoviendo una actitud respetuosa, critica y
basada en el autocuidado.

3 Analizar dilemas reales vinculados al acceso y consumo
de pornografia, identificando opciones de decision y sus
consecuencias. o
3 Reconocer emociones como curiosidad, incomodidad o presién
social, entendiendo cémo influyen en las decisiones que
tomamas en entornos digitales y afectivos.

Ldpices o boligrafos.
Pizarra o rotafolio para construir conclusiones.

e Hoja de trabajo “El camino que elijo” (una por o
participante). .
e Dilemas impresos (uno por alumno/a o por grupo).

Desarrollo de la actividad

EL CAMINO QUE ELIJO - Anélisis de dilemas y toma de decisiones

Introduccién (5 min)

Presentacién del sentido de la actividad: decisiones, presion,
consecuencias y autocuidado.

Relacién con el cémic La decision de Aroa y las situaciones que
vive la protagonista.

Trabajo individual (10 min)

Cada alumno recibe un dilema.

Anota tres opciones de decisién y sus consecuencias positivas y
negativas.

Escoge la opcién que mds se ajusta a lo que quiere para si
mismo/a.°

Trabajo en grupos pequerios (15 min)

Comparten sus decisiones y explican por qué han elegido una
opcion.

Analizan qué pesa mds: consecuencias inmediatas o a largo
plazo.

Identifican estrategias para actuar ante presién, duda o
incomodidad.

Puesta en comdn (10-15 min)

En gran grupo, construyen un listado de alternativas saludables:
pedir ayuda, informarse, expresar limites, gestionar emociones,
actividades de bienestar, etc.

Eldocente recoge las aportaciones en la pizarra.

Cierre (5 min)

Breve reflexion final sobre qué han aprendido acerca de decidir
con calma, coherencia y responsabilidad.

Refuerzo del valor del autocuidado y la autonomia.

Preguntas de reflexion

Para el docente

¢Qué emaciones predominan cuando el alumnado lee los dilemas y cémo

influyen en sus decisiones?

¢Qué patrones observo en las opciones que eligen primero (impulso,
presion, evitacion, coherencia)?

¢Qué dificultades muestran para valorar consecuencias a largo plazo?

Para lanzar al grupo

¢Qué sentimiento o pensamiento aparecio primero al leer vuestro dilema?

¢Qué opcién os parecia inicialmente mds fdacil y por qué?

<¢Cémo cambia vuestra percepcion cuando pensdis en consecuencias
reales y no solo inmediatas?

¢4Qué estrategias os ayudarian si estuvierais en una situacién parecida?
¢Qué seriales de presion social o necesidad de aprobacién aparecen y como

puedo tratarlas con delicadeza? ¢Qué opcién sentis que os cuida mds y encaja mejor con lo que queréis

para vosotros mismos?
¢Qué actitudes debo modelar —calma, escucha y claridad— para
acompanar su toma de decisiones sin juzgar?
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1. Introduccion

En la adolescencia, muchas decisiones se toman en medio de emociones intensas,
dudas y presiones externas que rara vez se verbalizan. La curiosidad, el deseo de
encajar, la necesidad de ser aceptado por el grupo o la busqueda de sensaciones
nuevas pueden influir mas de lo que imaginan en la forma de actuar ante contenidos
que no siempre comprenden deltodo. La pornografia, accesible en un solo clic, aparece
entonces como un estimulo potente que confunde la linea entre exploracion, presién y
habito, y puede generar caminos que no siempre conducen a su bienestar.

La actividad El camino que elijo invita al alumnado a detenerse y pensar con calma en
situaciones reales que podrian vivir o estar viviendo. A través de dilemas concretos,
presién del grupo, curiosidad, comparacién corporal, uso como escape o tensidn en
la pareja, se abre un espacio para analizar con serenidad qué opciones tienen, qué
consecuencias puede tener cada una y qué decisidn se ajusta mejor a su identidad, sus
valores y su bienestar emocional. No se trata de adivinar la respuesta “correcta”, sino
de aprender a elegir desde la reflexion, la coherencia y el autocuidado.

Ademads, esta actividad ayuda a desarrollar una competencia esencial en la
construccion de la madurez: la capacidad de decidir de forma consciente, distinguiendo
entre impulsos del momento y elecciones que tienen impacto a medio y largo plazo.
Reflexionar sobre los propios dilemas fortalece la autoestima, la responsabilidad
personaly la autonomia, y ofrece alalumnado herramientas para responder a la presién
social, gestionar emociones dificiles y pedir ayuda cuando lo necesiten. Elegir bien no
es un acto espontaneo: es un proceso que se entrena, Y esta actividad esta disefiada
para acompanarlos en ese camino.

2. Objetivos

Objetivo general

Favorecer la reflexidn critica y la toma de decisiones responsables ante la presion
social, la curiosidad y la exposicidn a la pornografia, ayudando al alumnado a identificar
alternativas que favorezcan su bienestar.
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Objetivos especificos

e Analizar dilemas reales vinculados al acceso o consumo de pornografia, valorando
distintas opciones de decisidn y sus consecuencias a corto y largo plazo.

e Reconocer emociones implicadas —curiosidad, incomodidad, presion, miedo
o necesidad de encajar— para comprender como influyen en las decisiones en
contextos digitales y relacionales.

e Comparar alternativas mas o menos responsables, identificando qué opciones
contribuyen al autocuidado, la seguridad emocional y la coherencia con los propios
valores.

* Desarrollar autonomia personal y criterio propio, aprendiendo a elegir caminos que
favorezcan el propio bienestar incluso cuando exista presidn externa.

* Fomentar un clima seguro para compartir, escuchar y contrastar decisiones,
promoviendo una actitud respetuosa, critica y basada en la reflexién, la empatia y
el autocuidado.

3. Desarrollo de la actividad

Antes de comenzar la dindamica, es recomendable que el alumnado haya leido
previamente Ladecisionde Aroa, ya que muchos de los dilemas que trabajardn aparecen
reflejados en las situaciones que vive la protagonista: momentos de presidn, curiosidad,
comparacion emocional o busqueda de aprobacidn. Igual que Aroa se encuentra ante
decisiones que pueden llevarla por caminos muy distintos, esta actividad propone al
alumnado analizar dilemas cotidianos que también les pueden afectar y aprender a
elegir con mayor conciencia y responsabilidad.

Cada alumno recibird un dilema por escrito y una hoja de trabajo donde debera anotar
tres posibles decisiones, junto con sus consecuencias positivas y negativas. Antes de
escribir, se les invita a leer el dilema con calma y reflexionar sobre qué emociones
despierta: miedo, duda, curiosidad, incomodidad y qué factores pueden influir en la
eleccidn: la presion del grupo, la necesidad de encajar, la verglenza, la busqueda de
alivio o la falta de informacidn. Este paso inicial permite que cada alumno conecte la
situacién con experiencias reales o posibles, sintenerque exponervivencias personales.
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Tras esta reflexion individual, se organiza un trabajo en pequefos grupos para
compartir impresiones. Aqui comentan qué opcion consideran mas responsable, qué
consecuencias pesan mas, lasinmediatas o las de largo plazo, y qué estrategias podrian
ayudarles si se sintieran presionados en una situacion parecida. El didlogo con iguales
contribuye a identificar patrones comunes, desmontar impulsos iniciales y comprender
que decidir bien requiere tiempo, argumentos Yy acompafamiento.

Finalmente, se realiza una puesta en comdn en gran grupo donde se recogen las
alternativas saludables mencionadas: pedir ayuda, hablar con alguien de confianza,
informarse mejor, expresar limites, gestionar emociones o buscar actividades que
aporten bienestar. Este momento permite conectar el trabajo realizado con la vida
cotidiana del alumnado y elaborar una vision compartida sobre lo que significa elegir
un camino que cuide de ellos.

El docente cerrard la actividad resaltando que tomar decisiones conscientes no es
cuestion de perfeccidn, sino de aprendizaje: cada eleccidén es una oportunidad para
conocerse mejor, reforzar la autonomia y construir relaciones mas seguras y coherentes
con los propios valores.

e Metodologia

Esta actividad se apoya en una metodologia participativa que combina reflexion
individual, didlogo en grupos y construccion colectiva. Ofrece al alumnado un espacio
para examinar situaciones reales sin prisa, comprender sus emociones y valorar
opciones desde la calma. El analisis de consecuencias permite comparar impulsos y
decisiones maduras, reforzando la autonomia y el pensamiento critico.

Entre sus caracteristicas destacan:

e Es introspectiva, porque cada alumno parte de su dilema y reflexiona sobre si
mismo.

e Es deliberativa, favoreciendo argumentar, escuchar y contrastar.

e Es experiencial, conectando con situaciones reales que viven o podrian vivir.

e Es protectora, ya que invita a pensar sin exponer experiencias personales.

e Esformativa, al potenciar la responsabilidad, la toma de decisiones y el autocuidado.
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Temporalizacion

Para Para llevar a cabo esta actividad destinaremos una sesion de 40-50 minutos,
aungue puede ampliarse a dos si el grupo necesita mas tiempo para pensar con
calma, compartir sus decisiones o profundizar en las estrategias de autocuidado. Es
recomendable que el alumnado haya leido previamente el comic La decision de Aroa,
ya que varios de los dilemas que trabajaran reflejan situaciones similares a las que vive
la protagonista: presion social, curiosidad, comparacion corporal, uso de la tecnologia
para evadirse 0 dudas sobre como actuar ante contenidos inapropiados. Si no lo han
leido todavia, se dedicara una sesion completa a ello antes de iniciar esta dindmica.

Una vez conocido el contexto, emplearemos una sesidon de 40-50 minutos que puede
organizarse del siguiente modo:

e Introduccién y explicacion del sentido de la actividad: 5 minutos.

El docente explica que cada alumno trabajarad un dilema relacionado con situaciones
reales: presion por ver contenido, comparacidn corporal, uso como escape, autocontrol
0 exposicién temprana. Se subraya que todos podemos sentirdudas y que loimportante
es aprender a analizar opciones antes de actuar.

» Trabajo individual analizando el dilema y anotando opciones: 10 minutos.

Cada alumno recibe un dilema y completa la ficha personal. Debe escribir tres posibles
decisiones, identificar sus consecuencias positivas y negativas, ycomenzar areflexionar
sobre cudl se ajusta mejor a su bienestar y valores. Debe anotar:

* Tres posibles decisiones que podria tomar.

e Las consecuencias positivas y negativas de cada opcidn.

* Reflexidn final sobre (a alternativa que mas se ajusta a lo que desea para si mismo/a.
» Este proceso ayuda a distinguir impulsos, presion y decisiones reflexivas.

e Puesta en comudn y discusion en pequeios grupos: 15 minutos.
En equipos de 3—-4 personas, comparten sus dilemas y comentan:
¢Qué opcidn me hace sentir mas coherente conmigo mismo/a?

¢Qué pesa mas en mi eleccidn: lo inmediato o lo que ocurrird después?
¢Cémo puedo actuar si me siento presionado o confundido?
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Los grupos pueden aiadir estrategias que ellos mismos consideren Utiles: pedir ayuda,
hablar con alguien de confianza, poner limites, gestionar emociones, etc.

Sediscuten preguntas como: sQué opcién me cuida mas?, ;Qué pesa mas: loinmediato
o0 lo que ocurrira después?, ;Como actuaria si sintiera presion?

Este espacio favorece el didlogo, la empatia y el aprendizaje entre iguales.

Cierre grupal y elaboracidn de un listado colectivo de alternativas saludables: 10-15
minutos.

Ya en gran grupo, el docente recoge las aportaciones en la pizarra. Se construye entre
todos un conjunto de estrategias de manejo: pedir ayuda, expresar limites, informarse,
gestionar emociones, buscar actividades de bienestar, etc. Se refuerza la idea de
que cada decision abre caminos distintos y que elegir bien es una competencia que
se entrena. El docente recoge conclusiones en la pizarra elaborando una lista de
alternativas saludables:

e Hablar con alguien de confianza.

e |nformarse en fuentes fiables.

e Dedicartiempo a actividades que aporten bienestar.
e Practicar la calma, la reflexion y el autocuidado.

* Poner limites y expresar dudas sin miedo.

Se destaca que tomar decisiones responsables no significa ser perfectos, sino aprender
a elegir el camino que nos cuida.

Esta estructura permite equilibrar la reflexién personal, el contraste con iguales y la
construccion colectiva, asegurando que cada alumno pueda integrar lo aprendido y
llevarse herramientas practicas para su vida cotidiana.

Recursos necesarios

e Losrecursos que necesitaremos para realizar esta actividad son:
* Hoja de trabajo “El camino que elijo” (una por participante).

* Dilemas impresos (uno por alumno/a o por grupo).

e |3pices o boligrafos.

» Pizarra o rotafolio para construir conclusiones.

e (Cémic La decision de Aroa como referencia conceptual.
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Reflexion

Durante esta actividad, el papel del docente es acompaniar el proceso de analisis y toma
de decisiones invitando al alumnado a mirar cada dilema con mas profundidad. Através
de preguntas breves y bien orientadas, se ayuda a los estudiantes a identificar qué
emociones aparecen, qué presiones influyen y qué consecuencias pueden derivarse
de cada opcidn. Mantener un tono calmado, respetuoso y no directivo es esencial para
que el alumnado se sienta seguro y pueda explorar con honestidad sus propias dudas,
impulsos y criterios.

Al finalizar la dinamica, es especialmente valioso retomar algunas de estas preguntas
para cerrar el trabajo de forma integrada. Este momento permite que cada alumno
conecte lo reflexionado con su propia experiencia y comprenda qué ha aprendido
sobre si mismo, sobre sus decisiones y sobre las estrategias que pueden ayudarle en
situaciones reales. La sintesis finalayuda a reforzar la autonomia, reconocer alternativas
saludables y consolidar la idea de que elegir bien requiere reflexion, coherencia y
cuidado personal.

Para profundizar durante la actividad

e :Qué emocion aparece primero cuando lees tu dilema?

e Qué te impulsa hacia cada opcion: curiosidad, presién, miedo, autonomia?
e :Qué opcidn crees que te cuida mas a largo plazo?

e ;Qué consecuencias podrian no verse de inmediato?

e Qué estrategias te ayudarian si te sintieras presionado?

Para cerrar la actividad

* ;Qué opciodn te ha sorprendido al analizarla mas a fondo?

* ¢Qué has descubierto sobre tu forma de decidir?

e Qué alternativas saludables te gustaria recordar en un momento de duda?

e :Qué mensaje te gustaria darte a ti mismo/a cuando tengas que elegir un camino?

Este conjunto de preguntas permite afianzar lo trabajado durante la sesién, ayudando
al alumnado a trasladar la reflexién a su vida diaria y a reconocer qué decisiones
les protegen y les hacen sentir coherentes consigo mismos. A través de este cierre,
fortalecen su capacidad para elegir con criterio, gestionar la presiéon y cuidarse en
situaciones que pueden resultar confusas o desbordantes.
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1. DILEMAS PARA 1°- 2° ESO (11-13 afios)

(Lenguaje sencillo, situaciones muy reconocibles, foco en presion social, curiosidad y
emociones basicas)

Dilema 1 - "Solo miralo un segundo”
Un compafiero te ensefa en el mdvil un video que te hace sentir raro/a. Te dice que “no
pasa nada, solo es un segundo”. Te da verglienza decir que no.

Dilema 2 - “Es un anuncio, squé puede pasar?”
Mientras juegas online aparece un anuncio con una imagen extrana. Sientes curiosidad,
pero también un poco de miedo o duda.

Dilema 3 - “Todos lo han visto menos t0”
Tus amigos dicen que “todos han visto un video que esta de moda”. Tu no quieres verlo,
pero no quieres que se rian de ti.

Dilema 4 - “Estoy triste y cojo el madvil”
Después de un mal dia, te quedas viendo cosas en el mdvil sin pensar. De repente
aparece contenido que te incomoda.

Dilema 5 - “Me da vergiienza contarlo”
Has visto algo en internet que no entiendes y no sabes si deberias contarlo a alguien
de confianza.

DILEMAS PARA 3°- 4° ESO (14-16 afios)

(Mas complejos: presion del grupo, identidad, comparacién corporal, relacion de pareja,
gestién emocional)

Dilema 1 - “Si no lo ves, eres un crio”
Enun grupo de amigos, uno propone ver porno Y se rien si alguien se niega. Te presionan
directamente para unirte.

Dilema 2 - “Compararse sin querer”

Ves cuerpos “perfectos” en redes y empiezas a compararte. Te sientes inseguro/a, pero
no sabes cémo parar esa sensacion.
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Dilema 3 - “Mi pareja quiere ver porno conmigo”
Tu pareja te dice que ver porno juntos es buena idea para “aprender cosas nuevas”. Ati
no te convence, pero No quieres decepcionar.

Dilema 4 - “Escape rapido”
Cuando estas agobiado/a por estudios o problemas en casa, acabas viendo contenidos
que sabes que no te hacen bien, pero te distraen un rato.

Dilema 5 - “Lo ha enviado al grupo”
Alguien manda un video explicito al chat de clase. No sabes qué hacer: ireaccionar,
callar, borrar, denunciar?

DILEMAS PARA BACHILLERATO (16-18 aiios)

(Profundidad emocional, limites, consentimiento, ética personal, gestién de relaciones,
impacto a largo plazo)

Dilema 1- “No me siento cdmodo/a con lo que mi pareja quiere hacer”
Tu pareja quiere probar practicas que ha visto en porno. A ti te incomodan, pero no
sabes como expresar tus limites sin generar conflicto.

Dilema 2 - “Cuando estoy mal, vuelvo a lo mismo”
Has empezado a usar la pornografia como forma de desconectar cuando estas
estresado/a o triste. Te preocupa, pero no sabes como cambiarlo.

Dilema 3 - “Comparacion constante”
Te comparas con actores o influencers y sientes que nunca vas a estar a la altura. Esto
afecta a tu autoestima y a tu forma de relacionarte.

Dilema 4 - “Contenido cada vez mas extremo”
Empiezas viendo videos suaves, pero cada vez aparece contenido mas duro. No sabes
si esto estd cambiando tu forma de pensar o tus limites.

Dilema 5 - “Privacidad y confianza”

Tu pareja te pide fotos intimas. Confias en ella, pero algo te dice que podria no ser una
buena idea. No sabes qué decision tomar.

El camino que elijo — Hoja de trabajo
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El camino que elijo — Hoja de trabajo

Instrucciones:

Lee el dilema propuesto.

Identifica tres posibles decisiones.

Escribe sus consecuencias positivas y negativas de cada una.

Marca la opcién que mejor te cuide y se ajuste a lo que quieres para ti y explica por
qué.

AwN e

Opciones de decisién:

1.

Consecuencias
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Reflexion final:

La opcidn que elijo es la nimero:

Elijo esta opcion porque:

Unidad didactica > Pornografia > Actividades didacticas

NO SABEIS QUE ME PASA

91



Comic: "La decisién de Aroa” Unidad didactica > Pornografia > Actividades didacticas

Lo que no se ve.

Debate circular

Alfonso Fabregat Rosas
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Titulo Duracion

Lo que no se ve. Debate circular 50 minutos.

Consecuencias invisibles de la pornografia en la autoestima Expectativas irreales y vulnerabilidad emocional.
y las relaciones. Gestién del miedo al rechazo y blsqueda de aceptacion.
Presién social y silencio ante situaciones incémodas. Construccién de limites personales y apoyo entre iguales.

Objetivos y temdticas del trabajo

e [dentificar los efectos psicolégicos y sociales no calla, quién duda y quién podria frenar la situacién.
evidentes del consumo de pornografia en adolescentes. e Dar herramientas para nombrar lo que cuesta decir
e Reconocer emaciones subyacentes: culpa, presion, y reforzar limites personales.
verglenza, curiosidad, confusion. e Fomentar un clima de didlogo seguro donde se
e Explorar las dinamicas del grupo: quién presiona, quién pueda hablar sin miedo a juicio.
e  Tarjetas impresas con frases (6-8). e Cdmic La decisién de Aroa como referencia
e Espacio amplio para el circulo. conceptual.

Desarrollo de la actividad

1. Preparacion del espacio

Los alumnos forman un circulo amplio sin mesas. El resto del grupo puede intervenir brevemente con frases cortas o apoyos,
En el centro se colocan 6-8 tarjetas boca abajo con frases que representan evitando compartir experiencias personales explicitas.

presiones, ideas erréneas o miedos frecuentes, por ejemplo: Gufa de reflexién durante la actividad

. “Si no lo veo, pensardn que soy raro/a.”

El profesor va lanzando preguntas que ayudan a profundizar:

: ”fl?zg;l‘)’enz‘;‘z‘j :’lsr;’;zdu"r', Jideo . %Por’qué nadie dice ”eis’to no estd bien”? )
. Si digo que no, me quedo fuera del grupo.” : ‘%QL’le hace que la presién c{el grupo sea tan fuerter
. “Me da vergienza preguntar” ieclgggnrgse;:tu la pornografia a lo que esperamos del cuerpo o de las
*  "Nadie habla de esto en serio.” e ;Quésilencios son peligrosos?
Dinamica del circulo o ¢Qué alternativas tendria Aroa si se sintiera acompafada?
Por turnos, cada alumqo: Gierre colectivo
°  Levantaunatareta. El docente recoge impresiones finales:
: éi;ﬁs Z:gi:il:aéue hay detrds de esa frase: : ‘%OU? frasg d elcirculo te h? he.clhfa pensar mds?
- ¢Qué presion te parece mds dificil de reconocer?
¢ ¢Qué errmc:on escgnde? . o ¢Qué crees que necesita alguien que se siente atrapado como Aroa?
*  ¢Quémiedo o presion refleja? ) e ¢Qué podemos hacer para no dejar solos a quienes dudan?
¢ ¢Qué consecuencias tiene para alguien como Aroa? o Se concluye subrayando que lo que no se ve también influye: silencios,

°  ¢Comoinfluye en la autoestima y las relaciones? presiones sutiles, falsas creencias y emociones que no se nombran.

Preguntas de reflexion

¢Qué elementos de la situacién suelen pasar desapercibidos oportunidades de aprendizaje y acompafiamiento?
para los alumnos y cémo puedo ayudarles a identificarlos

sin que se sientan expuestos o juzgados? éCémo puedo promover que el alumnado exprese

sus limites personales con seguridad, sin fomentar la
¢Qué creencias erréneas sobre la sexualidad y las relaciones confrontacién ni la incomodidad?
podrian estar influyendo en sus interpretaciones, y cémo

puedo desmontarlas de forma respetuosa y fundamentada? AENT R G000 (roitelal, R (i) (FAETE)

claridad, calma, para que comprendan que este tipo de
JQué senales de presién, incomodidad o vulnerabilidad conversaciones pueden darse con naturalidad y sin miedo?
detecto en el grupo, y cémo puedo convertirlas en
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1. Introduccion

En muchas situaciones que viven hoy los adolescentes, lo mas determinante no es
lo que aparece en pantalla, sino lo que queda en silencio. La presién del grupo, la
busqueda de aceptacion, las dudas sobre el propio cuerpo o el miedo a decepcionar
rara vez se expresan en voz alta, pero influyen profundamente en la manera en que
chicos y chicas se relacionan con la sexualidad y con ellos mismos. La pornografia,
presente cada vez a edades mas tempranas, amplifica esas tensiones invisibles
creando expectativas irreales y sembrando confusion en un terreno donde aun estan
construyendo criterio propio.

La actividad Lo que no se ve invita a detenerse precisamente ahi: en aquello que no
se dice, pero pesa. A través de un debate en circulo, el alumnado podra poner nombre
a emociones, miedos Y creencias que suelen pasar desapercibidos, y analizar cémo
estas condicionan las decisiones de Aroa y las de cualquier joven que se enfrenta a
situaciones parecidas. Esteespaciodediadlogo, seguroyrespetuoso permitecomprender
mejor la complejidad de estas presiones y descubrir que existen alternativas mas
sanas, conscientes y libres. El objetivo no es juzgar, sino aprender a mirar con mas
profundidad y acompanar con mas lucidez.

Ademas, esta dindmica ayuda a construir una mirada critica y compasiva a la vez:
critica para identificar discursos que normalizan lo dafino, y compasiva para reconocer
la fragilidad y la confusidn que muchas veces se esconden tras actitudes que parecen
“normales”. Al compartir reflexiones en circulo, los alumnos descubren que no estan
solos en sus dudas y que pensar juntos fortalece su capacidad para establecer limites,
pedir ayuda y tomar decisiones que cuiden de su bienestar emocional y relacional.

2. Objetivos

Identificar los efectos psicologicos Yy sociales no evidentes del consumo de
pornografia, comprendiendo como generan confusion, expectativas irreales o
inseguridades que influyen en la vida cotidiana.

Reconocer emociones subyacentes como culpa, presion, verglenza, curiosidad
0 confusién, entendiendo su papel en la toma de decisiones ante situaciones de
presion digital.

Explorar las dindmicas del grupo —quién presiona, quién calla, quién duda y quién
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frena— para visibilizar cémo la influencia entre iguales puede aumentar riesgos o
proteger.

Dar herramientas para nombrar lo que cuesta decir y reforzar limites personales,
aprendiendo expresiones Yy estrategias que ayuden a responder con calma y
seguridad.

Fomentar un clima de didlogo seguro y respetuoso, donde el alumnado pueda
expresar ideas y dudas sin miedo aljuicio ni a la ridiculizacién

3. Desarrollo de la actividad

Antes de iniciar la dindmica, es importante que el alumnado conozca el contexto del
comic La decisidn de Aroa, ya que muchas de las reflexiones del debate se apoyaran
en situaciones y emociones presentes en la historia. Con la clase situada en circulo,
el docente colocara en el centro una serie de tarjetas boca abajo, cada una con una
frase que representa una presion, creencia o emocion que suele permanecer oculta en
situaciones digitales.

Cada alumno, por turnos, levantara una tarjeta y compartird en voz alta qué cree que
hay detras de esaidea: qué emocidn expresa, qué miedo la sostiene o qué consecuencia
podria generar en alguien como Aroa. Antes de intervenir, tendrdn unos momentos para
pensar de manera individual o intercambiar impresiones con un companero cercano,
con el fin de preparar una respuesta reflexiva y respetuosa.

Las tarjetas iran acompanadas de preguntas orientadoras que ayudaran al grupo a
profundizar en los aspectos clave trabajados en los objetivos: cdmo actua la presion
del grupo, qué papel juegan el silencio y la verglenza, qué sefales suelen pasar
desapercibidas o cdmo se pueden poner limites sin temor al rechazo. Estas preguntas
permiten ampliar miradas y conectar la actividad con su experiencia cotidiana.

Al finalizar el recorrido de tarjetas, se realizard una puesta en comun general. Cada
alumno podra retomar la idea que mas le haya hecho pensar y explicar por queé.
Este espacio final permite contrastar percepciones, descubrir l@a complejidad de las
emociones implicadas y abrir un didlogo colectivo que favorezca la comprension y el
acompanamiento. El docente cerrara la actividad resaltando que muchas presiones se
viven en silencio, pero pueden desmontarse cuando se nombran y se comparten.
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* Metodologia

Esta actividad se sustenta en una metodologia participativa que convierte el debate en
un espacio vivo, donde el alumnado deja de ser espectador para asumir un papel activo
en la construccion de significado. Através del circulo, los alumnos interpretan, expresan
y analizan ideas que normalmente permanecen ocultas, tomando consciencia de como
las presiones invisibles influyen en la manera en que se relacionan consigo mMismaos,
con sus iguales y con los contenidos digitales que consumen.

Partimos directamente de su realidad cotidiana: silencios, dudas, comentarios
indirectos, comparaciones y presiones que rara vez se verbalizan. Al poner esas
experiencias sobre la mesa mediante (as tarjetas, facilitamos un proceso de reflexion
honesta que ayuda a cuestionar creencias normalizadas, identificar emociones que
pasan desapercibidas y reconocer los mecanismos de influencia del grupo. El propdsito
es que puedan reinterpretar su experiencia digital desde una mirada mas critica, segura
y consciente, reforzando la capacidad para establecer limites y acompaiiar a otros.

Entre las caracteristicas de esta metodologia destacamos:

e Es dialogada, porque la disposicidén en circulo crea un espacio horizontal donde
todas las voces pueden expresarse Y escucharse sin jerarquias.

e Es introspectiva, ya que invita a explorar emociones Yy pensamientos que
normalmente no se nombran, favoreciendo una comprensién mas profunda de si
mismos.

* Es experiencial, pues conecta directamente con vivencias reales de presidn digital,
permitiendo analizar situaciones cercanas Sin exponer experiencias personales
concretas.

e Es comunitaria, fortaleciendo el sentido de grupo al descubrir que muchos miedos
y dudas son compartidos y que pensar juntos ofrece apoyo y claridad.

* Es reflexiva y protectora, porque fomenta una mirada critica ante los discursos
normalizados y, al mismo tiempo, promueve un clima seguro donde el alumnado
aprende a expresarse con respeto.

e Es formativa, en cuanto desarrolla habilidades esenciales: pensamiento critico,
empatia, responsabilidad emocional, escucha activa y capacidad para poner limites
con serenidad.
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Esta metodologia convierte el circulo en un espacio de aprendizaje profundo, donde
nombrar lo que no se ve se transforma en una oportunidad para crecer, comprender y
acompanar.

Temporalizacion

Para llevar a cabo esta actividad destinaremos una sesién de 50 minutos, aunque
puede ampliarse a dos si el grupo necesita mas tiempo para dialogar con calma. Es
recomendable que el alumnado haya leido previamente el comic La decisién de Aroa,
ya que muchas de las reflexiones del debate se conectan con situaciones y emociones
presentes en la historia. Si no lo han leido, se dedicard una sesién completa a ello antes
de realizar esta dindamica.

Una vez conocido el contexto, emplearemos una sesion de 50 minutos que puede
organizarse del siguiente modo:

e Explicacion de la actividad y preparacidn del espacio: 5 minutos.

* Presentacion de las tarjetas y primeras orientaciones: 5 minutos.

e Debate en circulo levantando y comentando tarjetas: 20 minutos.
e Puesta en comun final y contraste de ideas: 15 minutos.

e Cierre de la actividad y reflexion del docente: 5 minutos.

Esta distribucién permite mantener un ritmo equilibrado entre reflexion individual,
participacion activa y analisis colectivo, asegurando que todos los alumnos tengan la
oportunidad de intervenir y de integrar los aprendizajes del debate.

Recursos necesarios

Los recursos que necesitaremaos para realizar esta actividad son:

Tarjetas impresas con frases (6-8).

Espacio amplio para el circulo.

Cémic La decision de Aroa como referencia conceptual.

Reflexion

Alo largo deldebate, el docente debe acompaniar el proceso lanzando preguntas breves
y orientadoras que ayuden al alumnado a mirar mas alla de la frase de cada tarjeta.
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Estas intervenciones sirven para profundizar en las emociones, desmontar creencias
erréneas | visibilizar las presiones silenciosas que condicionan muchas decisiones.
Es clave mantener un tono cercano, respetuoso y no inquisitivo, invitando a pensar sin
senalar a nadie.

Al final de la dindmica, resulta muy Util recuperar algunas de estas preguntas para
cerrar la sesién y favorecer que el alumnado integre lo trabajado de manera personal y
consciente.

Para profundizar durante el circulo:

e Qué podria estar sintiendo alguien que piensa asi?

e ;Qué miedo o presion puede haber detrds de esta frase?

» (Porqué aveces cuesta tanto decir “no” aunque algo incomode?

e (Cdmo influye el grupo en que alguien calle, dude o ceda?

* (Qué mensaje transmite esta idea sobre el cuerpo, el deseo o las relaciones?

* (Qué alternativas mas sanas podria encontrar una persona que se sintiera asi?

Para cerrar la actividad:

* (Qué tarjeta te ha hecho pensar mas y por qué?

* ;Qué presion te parece mas dificil de identificar en la vida real?

» (Cdmo crees que podrias apoyar a alguien que se sienta atrapado en una situacion
parecida?

» Quéfrase oidea te gustaria recordar la proxima vez que sientas una presion digital?

e Qué limite personal te gustaria reforzar después de este debate?

Este conjunto de preguntas ayuda a consolidar el aprendizaje, conectar la reflexion

con la vida cotidiana del alumnado y reforzar la capacidad de pensar de forma critica y
consciente ante situaciones de riesgo emocional o digital.
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VERSION 1- 2.° ESO (11-13 aiios)
Tarjetas para el alumnado

e “Me da cosa decir que no."

e “Sitodos lo ven, serd normal.”

* “No quiero hablar de esto.”

e “Sidigo algo, se reiran.”

e "Essolo unvideo, noimporta.”

* “No sé qué hacer cuando me ensefian cosas asi.”
e "Prefiero callarme para no quedar mal.”

e “Esto me hace sentir raro/a.”

Guia para el docente

e “Me da cosa decir que no.”
Idea oculta: dificultad para poner limites; miedo a decepcionar.
Pregunta: ¢Por qué cuesta tanto decir “no” aunque algo no te guste?

e “Sijtodos lo ven, sera normal.”
Idea oculta: presion del grupo como criterio.
Pregunta: ¢Todo lo que hace mucha gente esta bien?

e “No quiero hablar de esto.”
Idea oculta: pudor, incomodidad, falta de vocabulario emocional.
Pregunta: ;Qué cosas hacen dificil hablar de ciertos temas?

e "“Sidigo algo, se reiran."
Idea oculta: miedo a burlas y pérdida de estatus.
Pregunta: ;Como influye el miedo al ridiculo en nuestras decisiones?

 "“Essolounvideo, noimporta.”

Idea oculta: desconocimiento de consecuencias.
Pregunta: iPuede algo aparentemente pequerio afectarnos mas de lo que creemos?
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* “No sé qué hacer cuando me enseian cosas asi.”
Idea oculta: falta de herramientas.
Pregunta: sQué podrias hacer para sentirte mas seguro/a?

e “Prefiero callarme para no quedar mal.”
Idea oculta: sumision ante la presion, silencio protector.
Pregunta: ¢Qué pasa cuando callamos algo que nos incomoda?

e "Esto me hace sentir raro/a.”
Idea oculta: confusion emocional.
Pregunta: ¢Qué ayuda a aclarar sentimientos y dudas?

VERSION 3°- 4° ESO (14-16 aiios)
Tarjetas para el alumnado

e “Sidigo que no, me dejaran de lado.”

e “Todo el mundo ve esto, no quiero ser el Unico que no.”

e "Me daverglenza hablar del tema.”

e “No quiero verlo, pero tampoco quiero quedar como un crio.”
e "Essolo unvideo, no afecta a nadie.”

e “Callo porque no quiero problemas.”

e “Sinadie dice nada, sera porque no es tan grave.”

e "“Esto me confunde mas de lo que pensaba.”

Guia para el docente

e "Sjdigo que no, me dejaran de lado.”
Idea oculta: miedo a la exclusién.

Pregunta: ¢Cuanto influye el miedo a quedarse fuera en nuestras decisiones?

e “Todo el mundo ve esto, no quiero ser el Gnico que no.”
Idea oculta: presion para encajar.

Pregunta: ¢Qué riesgos hay en hacer algo solo por no ser diferente?
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e “Me davergiienza hablar del tema.”
Idea oculta: pudor, inseguridad corporal, tabues.
Pregunta: ¢Qué hace que estos temas generen tanta verglienza?

* “No quiero verlo, pero tampoco quiero quedar como un crio.”

Idea oculta: presion hacia la madurez forzada.

Pregunta: éPor qué a veces confundimos “ser maduro” con hacer cosas que no
queremos?

* "Essolounvideo, no afecta a nadie.”
Idea oculta: invisibilizacion de efectos psicologicos y relacionales.
Pregunta: ¢Qué efectos puede tener consumir algo que distorsiona la realidad?

e "“Callo porque no quiero problemas.”
Idea oculta: autocensura; miedo a la confrontacidn.
Pregunta: ¢Qué consecuencias tiene no decir nada cuando algo incomoda?

e “Sinadie dice nada, sera porque no es tan grave.”
Idea oculta: validacién del grupo mediante silencio.
Pregunta: ¢Por qué a veces el silencio es mas peligroso que una palabra?

e “Esto me confunde mas de lo que pensaba.”
Idea oculta: conflicto interno, falta de criterio.
Pregunta: ¢Qué ayuda a aclarar ideas cuando todo parece confuso?

VERSION BACHILLERATO (16-18 aiios)
Tarjetas para el alumnado

e “No quiero quedar como el puritano del grupo.”

e “Sitodos lo consumen, debe ser normal.”

e "Hablar de esto me incomoda, pero callar también.”

e “Me afecta, pero no sé como explicarlo.”

e "“Es solo entretenimiento, no veo el problema.”

e "“Elsilencio es mas facil que posicionarse.”

e “Creo que esto me estd cambiando la forma de ver las relaciones.”

e “Loque siento no coincide con lo que se supone que deberia sentir.”
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Guia para el docente

e “No quiero quedar como el puritano del grupo.”
Idea oculta: miedo a ser ridiculizado por mantener limites.
Pregunta: ¢Por qué defender limites propios se percibe a veces como algo ridiculo?

e "Sjtodos lo consumen, debe ser normal.”
Idea oculta: asuncion acritica de la norma social.
Pregunta: Qué diferencia hay entre “normalizado” y “saludable”?

e "“Hablar de esto me incomoda, pero callar también.”
Idea oculta: tension interna entre expresion y silencio.
Pregunta: ;Qué nos impide expresar preocupaciones honestas?

e “Me afecta, pero no sé cdmo explicarlo.”
Idea oculta: impacto emocional complejo.
Pregunta: ;Qué sefales indican que algo nos esta afectando mas de lo previsto?

* "“Es solo entretenimiento, no veo el problema.”

Idea oculta: minimizacidn de implicaciones éticas y afectivas.

Pregunta: sQué efectos tiene consumir “entretenimiento” basado en cuerpos, poder y
desigualdad?

e "Elsilencio es mas facil que posicionarse.”
Idea oculta: falta de confrontacion, ambigiedad moral.
Pregunta: ;Qué consecuencias tiene ceder por comodidad?

e “Creo que esto me esta cambiando la forma de ver las relaciones.”
Idea oculta: toma de conciencia incipiente.
Pregunta: ;Qué aspectos de la pornografia transforman nuestra percepcion del otro?

* “Lo que siento no coincide con lo que se supone que deberia sentir.”

Idea oculta: conflicto entre deseo real y deseo impuesto.

Pregunta: sComo influyen expectativas externas en nuestra vivencia personal de a
sexualidad?
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Mitos y realidad

Anabel Forner Mollar
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Titulo
Mitos y realidad

Unidad didactica > Pornografia > Actividades didacticas

Duracion

50 minutos

Temas

3 Creencias erréneas sobre el cuerpo, el sexo y las relaciones
aprendidas a través del porno.

3 Diferencia entre ficcién pornogrdfica y realidad afectivo-sexual.
3 Normalizacién de la violencia, desigualdad y cuerpos irreales.

o Consentimiento, comunicacién y respeto: lo que el porno no

muestra.

o Construccién del criterio propio frente a mensajes

distorsionados.

3 Identificar los principales mitos que transmite el porno y
contrastarlos con informacién verificada sobre cuerpos,
placer, consentimiento y relaciones reales.

3 Reconacer cémo influyen estas ideas en la autoestima, las
expectativas y el modo de relacionarse, especialmente en
edades tempranas.

e Tarjetas impresas con parejas de MITO / REALIDAD
extraidas del documento oficial.

3 Detectar estereotipos de género y desigualdades que se
normalizan en la pornografia mainstream.

3 Desarrollar pensamiento critico para diferenciar entre
entretenimiento ficcional y aprendizaje afectivo-sexual.

3 Fomentar un espacio seguro donde el alumnado pueda
cuestionar creencias, compartir reflexiones y construir
miradas mds sanas y respetuosas.

e Pizarra o panel para clasificar los mitos.
e Espacio amplio para trabajo en grupos.

Desarrollo de la actividad

Organizacion inicial
Formar grupos de 3-4 alumnos.
Repartir tarjetas con MITO por una cara y REALIDAD por a otra.

Primera lectura (MITO)

Cada grupo lee en voz alta un MITO.

Comentan por qué creen que mucha gente lo da por cierto.
Identifican emociones, presiones o dudas asociadas.

Analisis previo

Antes de girar la tarjeta, responden:
¢Qué transmite este mito?
¢Aquién afecta?

¢Qué pasaria si alguien lo creyera?

Descubrimiento (REALIDAD)

Girar la tarjeta y leer la REALIDAD.

Comparar mito/realidad y comentar lo que sorprende o desmonta.
Relacionarlo con la autoestima, las relaciones y la presién digital.

Puesta en comun

Cada grupo elige el mito que mas le ha impactado.

Explica al resto qué decia, qué revela la realidad y por qué es
importante desmontarlo.

Cierre reflexivo

El docente formula preguntas breves para integrar lo aprendido:
¢Qué mito te ha sorprendido mas?

¢Qué consecuencias puede tener creerlo?

¢Qué idea te llevas para la vida real?

Preguntas de reflexion

Para el docente

¢Qué mitos observo que el alumnado acepta sin cuestionar y gué pistas me

da eso sobre sus fuentes de informacién y sus inseguridades

Para lanzar al grupo

¢Por qué creéis que tantos mitos se repiten entre adolescentes,
aunque no sean ciertos?

JQué realidades del documento pueden resultar mds dificiles de asimilar ~ ¢Qué emociones hc:jy ggtrés de estos mitos: verglienza, presion,
[s]

para ellos y cémo puedo acompanar ese proceso sin generar miedo ni

incomodidad?

¢Qué reacciones emocionales aparecen en el grupo al leer los mitos (risa,

silencio, sorpresa) y qué pueden estar sefialando estas respuestas?

¢Coémo puedo ayudarles a diferenciar ficcién y realidad sin que sientan que

se les estd juzgando por lo que han visto o escuchado?

¢Qué oportunidades ofrece esta actividad para reforzar la educacién
cuerpos reales,

afectivo-sexual real: consentimiento, diversidad,

comunicacién?

curiosidad, inseguri

¢Qué consecuencias Jzuede tener para alguien creer que “el porno
muestra la realidad”?

¢Cémo afectan estos mitos a la forma en que miramos nuestro
cuerpo y el de los demds?

¢Qué cambia en nuestra manera de relacionarnos cuando
entendemos la diferencia entre ficcion y realidad?

¢Cudl de las REALIDADES os parece mds importante recordar y
por qué?

JEn qué momentos debo intervenir para aclarar mitos que puedan causar

dano 'y en cudles es mejor dejar que el grupo los desmonte por si mismo? ¢Qué mensaje te gustaria que recibiera_alguien que se siente

i . : o . ) confundido por lo que ha visto en internet?
¢Coémo puedo integrar una mirada critica sin caer en dramatismos,
manteniendo el equilibrio entre rigor, calma y cercania?
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1. Introduccion

La pornografia es, para muchos adolescentes, una de las primeras ventanas a
la sexualidad. El problema es que esa ventana no muestra la realidad, sino una
representacion exagerada, parcial y distorsionada que puede moldear la forma en
que conciben los cuerpos, las relaciones, el deseo y el consentimiento. Los mitos no
aparecen de golpe: se filtran poco a poco, hasta que parecen verdades.

La actividad Mitos y realidad invita al alumnado a desmontar estas ideas erroneas,
contrastarlas con informacidn rigurosa y entender como afectan a la manera en que
perciben su propio cuerpo, sus relaciones y las expectativas que construgyen. No
se trata de juzgar, sino de mirar con claridad y aprender a cuestionar mensajes que
influyen mucho mas de lo que creemos.

Ademas, esta actividad ayuda a desarrollar una competencia clave: la capacidad critica
para distinguir ficcion de educacion, entretenimiento de aprendizaje, Y placer mutuo de
guiones disenados para vender. Descubrir la diferencia entre mito y realidad fortalece
la autonomia, la autoestima y la capacidad de tomar decisiones informadas.

2. Objetivos

|dentificar los principales mitos que transmite el porno y contrastarlos con informacion
verificada, comprendiendo como se alejan de la realidad en cuestiones de cuerpos,
placer, consentimiento y relaciones saludables.

Reconocer como influyen estos mitos en la autoestima, las expectativas y la forma de
relacionarse, especialmente en adolescentes que construyen su identidad a partir de
mensajes erréneos o simplificados.

Detectar estereotipos de género y desigualdades normalizadas en la pornografia
mainstream, analizando coémo refuerzan roles rigidos, dinamicas de poder y visiones
distorsionadas del deseo.

Desarrollar pensamiento critico para distinguir entre entretenimiento ficcional y
educacidn afectivo-sexual, aprendiendo a interpretar lo que se ve sin confundirlo con
comportamientos reales o deseables.

Fomentar un espacio seguro donde cuestionar creencias y compartir reflexiones,
favoreciendo que el alumnado construya criterios propios mas sanos, respetuosos y
conscientes.
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3. Desarrollo de la actividad

Antes de comenzar la dindmica, es importante que elalumnado haya leido previamente
La decisidon de Aroa, ya que muchos de los mitos que analizaradn aparecen reflejados
en las dudas, comparaciones corporales y expectativas que atraviesan la historia.
El docente explicard que, igual que Aroa se enfrenta a mensajes contradictorios y
presiones invisibles, en esta actividad trabajardn con tarjetas que contienen mitos muy
extendidos sobre el cuerpo, el deseo y las relaciones, para descubrir qué hay detras
de ellos y contrastarlos con la realidad. El objetivo no es juzgar, sino aprender a mirar
con mas claridad lo que consumen y desarrollar criterios propios para protegerse y
relacionarse mejor.

Organizados en pequenos grupos, los alumnos recibirdn un conjunto de tarjetas con
el MITO visible y la REALIDAD oculta en el reverso. Cada grupo comenzara leyendo
un mito en voz alta y comentando libremente qué creen que significa, por qué tantas
personas lo dan por cierto y qué emaociones o inseguridades pueden sostenerlo. Antes
de girar la tarjeta, dispondran de unos minutos para reflexionar juntos sobre elimpacto
que ese mito podria tener en la autoestima, en las expectativas o en la manera de
relacionarse.

Al darle la vuelta a (a tarjeta, leerdn la REALIDAD procedente del documento oficial
y la compararan con sus propias impresiones. Este contraste les permitird identificar
exageraciones, ficciones, desigualdades o silencios que el porno presenta como
normales. Las tarjetas irdn acompafiadas de preguntas orientadoras que ayudaran
a profundizar en los aspectos principales: qué distorsiones genera cada mito, qué
elementos importantes omite la pornografia y como influyen esas ideas en la vision
del cuerpo, del consentimiento o de las relaciones afectivas.

Tras analizar varias tarjetas, se hard una puesta en comun donde cada grupo elegird
el mito que mas les haya sorprendido o desmontado. Explicardan qué decia el mito,
qué revelaba la realidad y por qué consideran relevante comprender la diferencia. Este
espacio final permitird conectar las reflexiones del aula con la experiencia cotidiana del
alumnado, visibilizando cémo estas creencias influyen, a menudo sin darse cuenta, en
su forma de mirarse, relacionarse y tomar decisiones. El docente cerrard la actividad
recordando que cuestionar los mitos es un paso clave para construir relaciones mas
sanas, realistas y respetuosas.
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Metodologia

Esta actividad utiliza una metodologia activa y participativa que invita al alumnado
a pensar, debatir y contrastar informacion, transformando ideas no revisadas en
conocimiento critico y consciente.

Partimos de su realidad: comparaciones corporales, expectativas irreales, silencios,
confusiones Yy mensajes contradictorios. Al confrontar los mitos con datos reales, se
genera un espacio de analisis que ayuda a reinterpretar lo aprendido por exposicion
digital y a desarrollar autonomia frente a contenidos sesgados.

Entre sus rasgos metodoldgicos destacan:

e Es analitica, porque obliga a comparar mensajes y cuestionar creencias instaladas
sinjuicio.

e Es dialogada, al trabajar en pequefios grupos que favorecen la escucha y la
argumentacion.

e Es reveladora, pues muestra con claridad la diferencia entre ficcion y realidad
afectivo-sexual.

e Es critica, promoviendo el pensamiento propio frente a discursos normalizados.

e Es protectora, ya que permite hablar de temas sensibles sin exponer experiencias
personales.

e Es formativa, fortaleciendo competencias como la empatia, la comunicacion, la
responsabilidad emocional y la toma de decisiones informadas.

Temporalizacion

Para llevar a cabo esta actividad destinaremos una sesién de 50 minutos, aunque
puede ampliarse a dos si el grupo necesita mas tiempo para debatir y contrastar los
mitos con calma. Es recomendable que el alumnado haya leido previamente el comic
La decisidon de Aroa, ya que muchos de los mitos analizados se relacionan con las
dudas, inseguridades y presiones que aparecen en la historia. Si no lo han leido, se
dedicara una sesion completa a ello antes de realizar esta dindmica.

Una vez conocido el contexto, emplearemos una sesiéon de 50 minutos que puede
organizarse del siguiente modo:
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e Explicacion de la actividad y preparacion del espacio: 5 minutos.

e Reparto de tarjetas MITO/REALIDAD y primeras orientaciones: 5 minutos.

e Trabajo por grupos leyendo mitos y analizando expectativas previas: 15 minutos.
e Giro de las tarjetas, lectura de la REALIDAD y contraste de ideas: 10 minutos.

e Puesta en comun y exposicion de los mitos mas relevantes: 10 minutos.

e Cierre de la actividad y reflexién final del docente: 5 minutos.

Esta distribucion permite mantener un equilibrio entre analisis previo, descubrimiento
guiado y reflexién colectiva, asegurando que todos los alumnos tengan la oportunidad
de participar, comparar sus ideas y comprender la distancia entre mito y realidad.

Recursos necesarios

Los recursos que necesitaremos para realizar esta actividad son:

e Tarjetasimpresas con parejas de MITO / REALIDAD extraidas del documento oficial.
e Pizarra o panel para clasificar los mitos.

e Espacio amplio para trabajo en grupos.

e (Cémic La decision de Aroa como referencia conceptual.

Reflexion

Durante la actividad, el docente debe acompariar el trabajo de los grupos lanzando
preguntas breves que les animen a cuestionar el mito mas alla de su formulacion inicial.
Estas intervenciones ayudan a que el alumnado identifiqgue qué parte del mensaje
procede de la ficcion, qué emociones o comparaciones o sostienen y como puede
afectar a la forma de verse a si mismos o de relacionarse. Es importante mantener un
tono sereno, claro y accesible, de modo que los estudiantes se sientan seguros para
revisar sus ideas sin miedo a equivocarse.

Al finalizar la dindmica, resulta especialmente enriquecedor retomar algunas de estas
preguntas para cerrar el proceso y permitir que cada alumno conecte lo aprendido con
Su propia experiencia. Este momento de sintesis favorece que comprendan por qué
los mitos son tan faciles de asumir, qué cambia al descubrir la realidad y como pueden
usar ese conocimiento para construir una mirada mas critica, consciente y respetuosa
hacia la sexualidad y las relaciones.
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Para profundizar

e (Porqué estos mitos circulan tan facilmente entre adolescentes?

e Qué emociones alimentan los mitos: inseguridad, presién, miedo, curiosidad?

* ;Quéimagenes del cuerpo y del sexo estan construidas desde el porno y no desde
la realidad?

e Como influyen estos mitos en nuestras expectativas en pareja?

e ;Qué cambia cuando descubrimos la informacion real?

Para cerrar:

e ¢Qué mito te ha sorprendido mas al descubrir la realidad?

e (Cualcrees que puede hacer mas dafio si se cree como verdadero?

e Qué idea te gustaria recordar la proxima vez que veas 0 escuches algo sobre
sexualidad?

e Como podrias ayudar a alguien que cree uno de estos mitos?

Este conjunto de preguntas ayuda a consolidar el aprendizaje, conectar la reflexion

con la vida cotidiana del alumnado y reforzar la capacidad de pensar de forma critica y
consciente ante situaciones de riesgo emocional o digital.
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VERSION 1°- 2° ESO (11-13 aiios)
Mitos pensados con lenguaje simple, comprensible y sin tecnicismos.
TARJETAS PARA EL ALUMNADO (solo MITOS)

e “Todos los cuerpos deberian ser como los que salen en los videos.”
e "Enelporno seve como es el sexo de verdad.”

e “|Las chicas disfrutan siempre como en los videos.”

e “Sives porno muy joven, no pasa nada.”

e “Todo el mundo hace lo que ve en los videos.”

e “Sinoaparece un ‘'no’, es que hay consentimiento.”

* “No usar proteccién es normal, nunca pasa nada.”

e "Elporno enseia lo que tienes que hacer.”

GUIA PARA EL DOCENTE (MITO + REALIDAD + PREGUNTA)

1. MITO: "Todos los cuerpos deberian ser como los de los videos.”

Realidad: Los cuerpos reales son muy distintos a los que aparecen en el porno: hay
diversidad de formas, tamarios y colores, no cuerpos “perfectos”.

Pregunta: ;Qué pasa cuando creemos que debemaos parecernos a lo que vemos en un
video?

2. MITO: “El porno enseia cémo es el sexo de verdad.”

Realidad: El porno esta actuado y exagera todo para entretener. La vida real necesita
respeto, comunicacién y emociones.

Pregunta: ;Qué cosas importantes no salen en los videos?

3. MITO: “Las chicas disfrutan siempre como en los videos.”

Realidad: Muchas escenas no representan el placer real; se sigue un guion que no

refleja cdmo sienten las personas.
Pregunta: ;Podemos saber cémo se siente alguien solo porque sonrie en pantalla?
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4. MITO: “Sives porno de joven, no pasa nada.”

Realidad: Ver porno muy pronto puede generar presion, confusion o comparaciones
que afectan a la autoestima.

Pregunta: ;Como puede afectar ver algo que no entiendes del todo?

5. MITO: “Todo el mundo hace lo que ve en los videos.”

Realidad: La mayoria de las escenas son irreales y no representan o que la gente hace
en la vida real.

Pregunta: ;Como cambia lo que piensas si crees que “todos hacen eso”?

6. MITO: “Si no dicen que no, es que esta bien.”

Realidad: El consentimiento casi nunca aparece en el porno, pero en la realidad es
fundamental.

Pregunta: ;Qué significa que alguien realmente quiera algo?

7. MITO: “No usar proteccion es normal.”

Realidad: En el porno casi nunca aparece proteccién, pero en la vida real es necesaria
para cuidarse.

Pregunta: iPor qué crees que no sale en los videos?

8. MITO: “El porno enseia lo que tienes que hacer.”

Realidad: La educacion sexual real viene de personas de confianza, no de escenas

actuadas.
Pregunta: sDe donde crees que deberiamos aprender sobre el cuerpo y las emociones?
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VERSION - 3°- 4° ESO (14-16 aiios)
Aqui ya introducimos mas matices, sin perder claridad.
TARJETAS PARA EL ALUMNADO (solo MITOS)

e “Sinotienes un cuerpo como los de los videos, no gustas.”
e “Elporno es una guia para aprender sobre sexo.”

e "Elplacer femenino funciona como en las escenas.”

e “Ver porno no influye en nada.”

e “Laviolencia que aparece es algo normal.”

* "“Elconsentimiento no hace falta mostrarlo.”

* “No usar preservativo no tiene consecuencias.”

* "Elporno no afecta a tus relaciones.”

GUIA PARA EL DOCENTE

1. MITO: “Si no tienes un cuerpo como los de los videos, no gustas.”

Realidad: El porno selecciona cuerpos irreales y uniformes; la diversidad corporal es o
normal.

Pregunta: ;Qué impacto tiene compararse con cuerpos disefiados para vender?

2. MITO: "El porno sirve para aprender.”

Realidad: La pornografia no educa, exagera practicas y oculta comunicacién,
consentimiento y emociones.

Pregunta: ¢Qué habilidades reales necesitas en la vida que no aparecen en los videos?
3. MITO: “El placer femenino es como en el porno.”

Realidad: El porno prioriza el placer masculino y apenas muestra cémo funciona el

placer femenino real.
Pregunta: ¢Por qué crees que se representa asi?
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4. MITO: “Ver porno no influye.”

Realidad: Puede generar inseguridades, expectativas irreales y presién por imitar lo
que se ve.

Pregunta: ;Qué efectos invisibles puede tener?

5. MITO: “Laviolencia del porno es normal.”

Realidad: El porno mainstream normaliza dominacién y desigualdades que no
representan relaciones sanas.

Pregunta: ;Qué ideas transmite sobre cémo debe ser una relacion?

6. MITO: "El consentimiento no hace falta ensenarlo.”

Realidad: En el porno no aparece, pero en la vida real es esencial, explicito y mutuo.
Pregunta: ¢Por qué puede ser peligroso que no aparezca?

7. MITO: “No usar proteccion es habitual.”

Realidad: Es un recurso comercial: oculta riesgos y normaliza practicas sin proteccién.
Pregunta: ;Qué consecuencias reales existen?

8. MITO: “El porno no afecta a las relaciones.”
Realidad: Puede distorsionar expectativas, generar comparaciones y afectar al trato

con la pareja.
Pregunta: ;Como cambia la forma de relacionarse si crees que lo del porno es real?
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VERSION- BACHILLERATO (16-18 aiios)
Versién mas critica y profunda, con matices éticos, sociales y psicoldgicos.
TARJETAS PARA EL ALUMNADO (solo MITOS)

e "Elestandar corporal del porno es un objetivo realista.”

* "Elporno puede sustituir a la educacion afectivo-sexual.”

e "Elporno representa el placer femenino.”

e "“Elconsumo adolescente no tiene impacto.”

e “Ladominacion masculina forma parte de lo normal.”

» "“Laausencia de consentimiento es solo ficcion.”

* "Elporno no afecta a mis relaciones ni a mi vision del otro.”
e “Laindustria solo muestra lo que la gente quiere.”

GUIA PARA EL DOCENTE

1. MITO: "El estandar corporal del porno es realista.”

Realidad: Los cuerpos estan seleccionados, editados y responden a intereses
econémicos.

Pregunta: ;Qué efectos tiene asumir como “normal” un cuerpo producido?

2. MITO: “El porno puede sustituir a la educacion sexual.”

Realidad: Omite consentimiento, afectividad, comunicacion, diversidad y limites.
Pregunta: ¢Qué diferencia hay entre aprender y ser condicionado?

3. MITO: “Representa el placer femenino.”
Realidad: La narrativa esta centrada en el deseo masculino; el clitoris aparece poco o

nada.
Pregunta: ;Qué impacto tiene invisibilizar el placer femenino real?
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4. MITO: "No tiene impacto.”

Realidad: Estudios muestran influencia en actitudes, expectativas y comparaciones.
Pregunta: ;Qué cambios percibe alguien que consume porno habitual?

5. MITO: “La dominacién es parte del sexo.”

Realidad: Lo mainstream normaliza roles jerarquicos y practicas de riesgo sin contexto.
Pregunta: ;Qué modelos de relacidén promueve esta narrativa?

6. MITO: “La ausencia de consentimiento es ficciéon y no importa.”

Realidad: La falta de consentimiento en pantalla puede distorsionar la comprension
real del consentimiento.

Pregunta: ;Qué riesgos sociales implica normalizar esta ausencia?

7. MITO: “El porno no afecta a las relaciones.”

Realidad: Puede moldear la percepcidn del deseo, de la pareja y del propio cuerpo.
Pregunta: ;Como influye en la forma de mirar al otro?

8. MITO: “Laindustria solo muestra lo que la gente quiere.”

Realidad: Responde a algoritmos, intereses econémicos y estereotipos de género.
Pregunta: ;Quién decide realmente lo que vemos?
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VARIANTE GAMIFICADA — QUIZ POR EQUIPQOS
Una actividad dindmica y competitiva para trabajar mitos y realidad.
1. Preparacion

Formar equipos de 4-6 alumnos.

Eldocente selecciona 10-12 mitos del documento.
Prepara una diapositiva por mito, con tres opciones:
A. Es cierto

B. Es falso

C. Aveces depende

(Esto permite matizar en Bachillerato y ESO superior.)
2. Mecanica del juego

Eldocente lee el mito.

Los equipos tienen 15 segundos para debatir y levantar una tarjeta con su respuesta
(A/B/C).

Se proyecta la REALIDAD del documento oficial.

Los equipos suman puntos:

Respuesta correcta: 2 puntos

Respuesta casi correcta (opcion C cuando es matizable): 1 punto

Respuesta incorrecta: O puntos

3. Bonus cooperativo

Cada tres preguntas, el docente lanza un reto de reflexidn que permite sumar 1 punto
adicional:

Ejemplos:

“Explica una consecuencia invisible de este mito.”

“Di un ejemplo de cdmo este mito puede afectar a la autoestima.”
“Prop6n un mensaje educativo que reemplace este mito.”
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4. Ronda final “Desmonta el mito”

Cada equipo elige un mito y debe explicarlo en 30 segundos:
Qué transmite el mito.

Qué dice la realidad.

Por qué es importante desmontarlo.

Puntuacion extra: 3 puntos al equipo mas claro, critico y respetuoso.
5. Cierre

El docente conecta lo aprendido con la vida real:

¢Qué mito os ha sorprendido mas?

¢Cual creéis que hace mas dafio?
¢Qué idea os llevais para mirar con mas criterio todo lo que consumis?

NO SABEIS QUE ME PASA 1 21



Comic: "La decisién de Aroa” Unidad didactica > Pornografia > Actividades didacticas

Elcamino de Aroa:

Jugar, aprender, decidir

Mar Escobedo Meneu
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Titulo

Elcamino de Aroa
Jugar, aprender, decidir

Unidad didactica > Pornografia > Actividades didacticas

Duracion

50 minutos

Temas

Decisiones bajo presién social y digital.

Manejo de emaciones (curiosidad, verglienza, miedo,
inseguridad).

o Alternativas saludables frente a contenidos inapropiados.
o Consecuencias de las decisiones impulsivas.

. Autocuidado, limites y busqueda de ayuda.

Objetivos y temdticas de trabajo

. Reflexionar de forma dindmica, lddica y no invasiva sobre cémo
las decisiones relacionadas con contenidos digitales pueden tener
consecuencias distintas y cémo elegir caminos mds saludables y
responsables.

. Comprender que toda decisién (avanzar, retroceder, parar, pedir ayuda)
tiene consecuencias que afectan al propio bienestar.

. Identificar las emaciones que aparecen en situaciones de presion,
curiosidad o inseguridad, conectdndolas con escenas del cémic La

. 1tablero.
o 1mazo Unico de 40 cartas: 22 de avance, 10 de retroceso, 4
blogueo, 4 de proteccion.

decision de Aroa.

3 Fomentar la toma de decisiones conscientes frente a impulsos o
influencias externas.

o Practicar habilidades como el respeto a turnos, tolerancia a la
frustracién, resiliencia y gestién emocional.

3 Generar un espacio seguro para conversar, al final del juego, sobre
lo que han sentido y aprendido.

. Fichas de colores (1 por jugador).
. Fichas de bienestar.
. Dado y Reloj o temporizador

Desarrollo de la actividad

Organizacidn inicial (5 min)

Elalumnado se reparte en grupos de 4-5.

Se entrega a cada grupo: tablero, fichas, dado y mazo de 40 cartas.
Eldocente explica las reglas basicas y recuerda que el juego funciona sin
intervencion del profesorado.

Juego (25-30 min)

Por turnos, cada jugador roba una carta, la lee en voz alta y aplica a accion
indicada en el tablero.

Cuando aparece una carta de avance, el jugador tira el dado para comprobar si
gana una ficha de bienestar o sigue avanzando por el tablero.

Las cartas negativas pueden implicar la pérdida de una ficha de bienestar, si el
jugador tiene alguna.

Las cartas incluyen instrucciones simples y comprensibles para que el juego
fluya sin ayuda externa.

El objetivo durante el juego no es llegar antes, sino experimentar avances,
retrocesos Y bloqueos como metéforas de decisiones y emociones.

La partida finaliza cuando uno de los jugadores llega a la Ultima casilla. Gana
quien tenga mas fichas de bienestar.

Micro-reflexion dentro del juego (integrada en las cartas)

Algunas cartas incluyen una pregunta breve (“sQué sentirias en una
situacion asi?”, “sQué alternativa te ayudaria mas?”) para que el grupo haga
una reflexion répida de 10 - 15 segundos.

Esto permite que la reflexién ocurra sin necesidad de que el docente recorra
los grupos.

Puesta en comun final (10-15 min)

Los grupos comentan qué cartas les llamaron mas la atencion y qué
sensaciones les despertaron.

Se relaciona la experiencia del juego con decisiones y emociones del comic
La decision de Aroa.

Se construye, entre todos, un pequeno listado de aprendizajes: limites, pedir
ayuda, pensar antes de actuar, gestionar presion, etc.

Preguntas de reflexion

Para el docente

¢Qué emociones observo cuando el alumnado avanza, retrocede o pierde turno, y qué

me dicen esas reacciones sobre su manera habitual de afrontar dificultades?

Para lanzar al grupo

<Como os habéis sentido cuando os tocaba una carta negativa (retroceder,
bloqueo) y qué parte de esa sensacion os recuerda a situaciones de la vida
real?

¢Cémo gestionan la frustracién o la incertidumbre cuando el juego no sale como

esperan? ¢Qué patrones aparecen: impulso, calma, queja, humor, bloqueo?

¢Qué habéis pensado al recibir una carta positiva? ¢Qué emociones
aparecen cuando algo “sale bien"?

¢Qué actitudes emergen de forma espontanea (cooperacion, competitividad, apoyo,

presion) y como puedo usarlas para favorecer aprendizajes sobre relaciones y

decisiones?

¢Qué cartas generan mas conversacién o sorpresa, Y qué pistas ofrecen sobre las

preocupaciones y dudas reales del grupo?

¢Qué clima emocional se crea en cada mesa, Yy cémo puedo reforzar que el juego sea

un espacio seguro donde puedan expresarse sin sentirse evaluados?

NO SABEIS QUE ME PASA

¢Qué carta os ha hecho reflexionar mas sobre decisiones reales, presion del
grupo 0 cémo os cuidais en internet?

¢Qué estrategias habéis usado durante el juego para mantener la calma,
esperar vuestro turno o adaptaros a un cambio inesperado?

¢Qué mensaje del juego os gustaria recordar para la vida real: pedir ayuda,
parar a pensar, poner limites, no compararos, scuidaros...?
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1. Introduccion

Antes de comenzar la dindmica, el docente explica que este juego estd inspirado en las
decisiones que atraviesa Aroa en el comic. Igual que ella se encuentra con situaciones
que la hacen avanzar, retroceder, detenerse o pedir ayuda, el alumnado podra
experimentar como influyen las decisiones en el propio camino. Cada carta representa
un pequenio fragmento de la realidad emocional que vive Aroa: incertidumbre, presion,
impulsos, limites, apoyos y alternativas.

Esimportante que elalumnado comprenda que el tablero no es un recorrido cualquiera,
sino una metdafora del proceso de crecimiento personal. Lo que ocurre en el juego,
adelantar, quedarse atras o bloquearse, no mide la habilidad de ninguno, sino que refleja
como la vida también nos pone delante avances, frenos o situaciones inesperadas. A
través de esta dinamica, podran observar cdémo reaccionan ante lo inesperado: scon
frustracién, humor, calma, tensidn, indiferencia? Cada reaccion dice algo sobre como
se sienten Yy como gestionan los retos.

Se subraya también que no se trata de competir ni de “ganar”, sino de prestar atencion
a lo que sentimos mientras jugamos. Las cartas actUan como disparadores de
emociones y preguntas: sc6mo me afecta que algo no salga como esperaba?, iqué
hago cuando me toca retroceder?, ;cémo vivo la espera?, icémo influyen los demas
en mis decisiones? Estas pequefias observaciones ayudan a conectar la dindmica
del juego con situaciones reales sin necesidad de que nadie comparta experiencias
personales.

Finalmente, el docente recuerda que eljuego esta disefiado para ser sencillo, accesible
y auténomo en todos los cursos de la ESO. No es necesario tener conocimientos
previos ni entender conceptos complejos. El objetivo es crear un espacio lidico donde
cada alumno y alumna pueda explorar, desde la distancia y con naturalidad, los temas
que atraviesa La decision de Aroa: presion social, curiosidad, autocontrol, autoestima
y busqueda de ayuda. El juego servird como punto de partida para una reflexion final
mas profunda y cuidada.

2. Objetivos

Objetivo general

Reflexionar de forma dindmica, lidica y no invasiva sobre cémo las decisiones
relacionadas con contenidos digitales pueden tener consecuencias distintas y cémo
elegir caminos mas saludables y responsables.
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Obijetivos especificos

Comprender que toda decisidn —avanzar, retroceder, parar o pedir ayuda— implica
consecuencias que influyen en el propio bienestar, aprendiendo a reconocer que
incluso las acciones pequerias pueden cambiar el rumbo del recorrido personal.

Identificar las emociones que surgen en situaciones de presién, curiosidad o
inseguridad, relaciondndolas con escenas de La decision de Aroa para comprender
como estas sensaciones influyen en la forma de actuar y en la lectura de lo que ocurre
a su alrededor.

Fomentar la toma de decisiones conscientes frente a impulsos, presiones externas
0 expectativas del grupo, promoviendo una actitud reflexiva que permita valorar
alternativas antes de actuar.

Practicar habilidades socioemocionales como respetar turnos, tolerar la frustracion,
adaptarse a imprevistos, pedir ayuda y gestionar emociones, utilizando el juego como
espacio seguro para experimentar estas competencias de forma natural.

Generar un clima seguro donde el alumnado pueda compartir, al finalizar el juego,
lo que ha sentido, pensado o descubierto, favoreciendo la construccion de criterios
propios y un didlogo respetuoso que integre aquello aprendido durante la dindmica.

3. Desarrollo de la actividad

Antes de comenzar la dindmica, el docente explica que este juego esta inspirado en
las decisiones que atraviesa Aroa en el comic. Igual que ella se enfrenta a momentos
que la hacen avanzar, retroceder, detenerse o pedir ayuda, el alumnado vivird esos
movimientos en el tablero como una metafora de su propio proceso de crecimiento.
Cada accidn del juego simboliza una emocidn o situacion real: la ilusion de avanzar, la
frustracion de retroceder, la incertidumbre de quedarse bloqueado o la calma de recibir
apoyo.
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Es importante que entiendan que el objetivo del juego no es competir ni llegar antes
que los demas, sino observar lo que sienten mientras juegan. Las cartas representan
situaciones que pueden aparecer en la vida cotidiana: impulsos, presiones,
oportunidades, limites o decisiones precipitadas. Al avanzar, retroceder o quedarse
quietos, elalumnado puede notar emociones como alegria, enfado, verglienza, sorpresa
o alivio, y aprender de ellas sin tener que exponer vivencias personales.

Por ultimo, el docente recuerda que este es un juego sencillo, accesible y pensado
para que todo el grupo pueda participar de manera auténoma. Las reglas son claras,
las acciones faciles de seguir y la reflexién estd integrada de forma natural en el
propio recorrido del juego. Al finalizar, se dedicard un pequeno espacio a compartir
qué sintieron, qué les llama la atencidn y qué relacionan con las experiencias de Aroa,
conectando asi el juego con la vida real y reforzando aprendizajes significativos.

Organizacién inicial (5 min)

e Elalumnado se divide en grupos de 4-5 jugadores.

e Se entrega a cada grupo un tablero, un mazo de 40 cartas, un dado y as fichas del
juego.

e (Cadajugador coloca su ficha en la casilla de salida y lee las reglas breves incluidas
en a hoja del juego.

e Eldocente solo asegura que todos los grupos han comprendido el funcionamiento
general, pero no interviene durante la partida.

Mecanica basica de juego (25-30 min)

e Por turnos, cada jugador roba una carta del mazo.
» (Cada carta indica una accién clara y comprensible, como, por ejemplo:

- Avanza 2 casillas

- Retrocede 1 casilla

- Pierdes un turno

- Proteccidn: evita la proxima consecuencia negativa
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e Eljugador lee la carta en voz alta y ejecuta la accion indicada en el tablero.
» Tras aplicar la accion, la carta se deja en el cementerio (zona de descarte).

- Las cartas de proteccion solo se descartan cuando se utilizan.
- Si el mazo se terming, se baraja el cementerio para formar un nuevo mazo.

* Sjlacartaes de avance, eljugador avanza las casillas indicadas (+10 +2) y, tras tras
haber contestado a la pregunta (si la hay), tira el dado:

- Si obtiene 4, 5 0 6, gana 1 ficha de bienestar, pero no avanza mas casillas.
- Si obtiene 1, 2 0 3, avanza tantas casillas como indique el dado, pero no gana
ficha de bienestar.

e Las fichas de bienestar simbolizan las decisiones positivas y saludables que el
jugador va tomando a lo largo del recorrido. No siempre que se hace algo bien se
obtiene una recompensa inmediata, y eso es lo que simboliza el uso del dado.

e Sjla carta es de retroceso o de bloqueo, ademads de aplicar su efecto, el jugador
pierde 1ficha de bienestar, si tiene alguna. Si no tiene fichas de bienestar, no pierde
ninguna.

e Las cartas de proteccién no se aplican al momento. El jugador se las guarda en la
mano Y puede utilizarlas cuando vaya a producirse una consecuencia negativa.

- Un jugador no puede tener mas de dos cartas de proteccion guardadas.
- Siroba una tercera, debe devolver todas sus cartas de proteccién al mazo,
barajar y perder su turno.

e Si la carta incluye una micro-pregunta, el jugador dedica 10-15 segundos a
comentarla brevemente antes de seguir jugando.

(Estas preguntas estan integradas en algunas cartas para que la reflexion surja de
manera natural y auténoma.)

e El propésito del juego no es llegar antes que los demas, sino vivir la experiencia

del camino: avanzar, retroceder, bloquearse, protegerse y adaptarse, tomando
conciencia de como las decisiones influyen en el propio bienestar.
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Reflexion integrada durante el juego (auténoma)

La reflexién no depende del docente. Estd integrada en ciertas cartas mediante breves
preguntas que el propio grupo puede comentar sin detener la partida. Ejemplos de
micro-preguntas (incluidas en las cartas):

- ¢Como te sientes cuando avanzas o retrocedes?
- ¢Qué harias en una situacidn real parecida?

- ¢Cudndo pedirias ayuda?

- ¢Qué significa protegerte a ti mismo/a?

Estas preguntas permiten que elalumnado conecte eljuego con experiencias personales
0 emociones cotidianas sin necesidad de una intervencion externa.

Puesta en comun final (10-15 min)

» Una vez finalizada la partida (o al llegar al tiempo previsto):

e (Cada alumno comparte qué carta o situacién del juego le hizo pensar mas.

* Los grupos comentan las emociones vividas durante la partida: frustracién, alegria,
incertidumbre, calma, sorpresa, cooperacian, etc.

e Eldocente ayuda a conectar estas sensaciones con las experiencias de Aroa en el
comic: presion, dudas, caminos posibles, pedir ayuda, establecer limites, gestionar
expectativas.

e Se elabora, entre todos, un pequeno listado de “Mensajes del juego”, como:

- Aveces retroceder te ayuda a pensar.

- Esta bien pedir ayuda en mitad del camino.

- No todas las cartas que la vida te da te convienen.
- No hace falta correr; hace falta decidir bien.

- Cada paso dice algo de cdmo te cuidas.

Metodologia
La actividad se apoya en una metodologia lUdica, experiencial y simbélica, donde el
alumnado aprende a través de la propia dinamica del juego. Cada avance, retroceso o

blogueo funciona como una metafora sencilla de situaciones reales en las que entran
en juego decisiones, emociones Y formas de afrontar la presion. El disefio permite
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que los estudiantes participen de manera auténoma, compartan espacio sin sentirse
expuestos y reflexionen desde la distancia segura que ofrece la ficcidn del tablero.

Sus caracteristicas:

e Es ludica: el juego crea un clima distendido que facilita a reflexion sin presion.

e Esvivencial: los alumnos “experimentan” avances, retrocesos y bloqueos como
metaforas de decisiones reales.

e Es cooperativa: aunque haya fichas individuales, el objetivo es comun:
reflexionar aprendiendo juntos.

e Es emocional: favorece la identificacion y expresién de emociones asociadas a
decisiones.

e Es protectora: no pide que el alumnado comparta experiencias reales, solo (o
que el juego evoca.

e Esformativa: convierte lareflexién en una experiencia significativay memorable.

Temporalizacion

La actividad se desarrolla en una sesion de 40-50 minutos, ampliable a dos si el
grupo necesita mas tiempo para jugar con calma y reflexionar. Es recomendable que el
alumnado haya leido previamente La decisidn de Aroa, ya que las dindmicas del juego
conectan con situaciones que vive la protagonista: presidn social, curiosidad, dudas,
bloqueos o0 busqueda de ayuda. Si el comic no se ha trabajado antes, puede dedicarse
una sesion completa a su lectura antes de iniciar la actividad.

Una vez conocido el contexto, emplearemos una sesion de 40-50 minutos que puede
organizarse del siguiente modo:

e Organizacién inicial (5 min).

e Mecdnica bdsica de juego (25-30 min).

e Reflexién integrada durante el juego (auténoma).
e Puesta en comun final (10-15 min).
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Recursos necesarios
Los recursos que necesitaremos para realizar esta actividad son:

e 1tablero (circuito de 36 casillas).
* 1mazo Unico de 40 cartas con reverso comun. Se divide asi:

- 22 cartas de avance: representan decisiones positivas, alternativas
saludables o estrategias de autocuidado que “hacen avanzar” en el camino
(literal y simbodlicamente).

- 10 cartas de retroceso: reflejan decisiones impulsivas, presion,
vulnerabilidad o acciones con consecuencias negativas.

- 4 cartas de bloqueo: simbolizan momentos donde la persona se queda
atascada, paralizada, sin saber qué decidir.

- 4 cartas de proteccion: permiten evitar una consecuencia negativa. Son
esenciales para la dimensidn simbdlica del autocuidado.

* Fichas de colores (1 por jugador).

e Fichas de bienestar.

e 1dado por grupo.

* Reloj o temporizador.

e (Comic La decision de Aroa como referencia conceptual.

Reflexion

A lo largo del juego, el docente puede acompanar las decisiones comentando cémo
cada carta simboliza sentimientos o caminos distintos que también aparecen en

La decision de Aroa. Al finalizar, recuperar estas preguntas ayuda al alumnado a
conectar lo vivido en la partida con situaciones reales donde hay presién, duda o
curiosidad. Este cierre favorece la toma de conciencia y refuerza la idea de que
siempre hay alternativas que cuidan mds de nosotros.

Alterminar el juego, resulta muy Util recuperar algunas de las preguntas trabajadas
para cerrar la actividad de manera consciente. Este espacio final permite que cada
alumno identifique qué ha descubierto sobre su forma de reaccionar, qué emociones
le han sorprendido y qué decisiones del juego podrian trasladarse a situaciones
reales. Compartir estas impresiones ayuda a que comprendan que siempre existen

130



Comic: “La decisién de Aroa” Unidad didactica > Pornografia > Actividades didacticas

distintas maneras de afrontar una dificultad y que algunas opciones favorecen mas
su bienestar que otras. Esta sintesis refuerza su capacidad para pensar con calma,
reconocer lo que les ayuda y avanzar hacia decisiones mas seguras y ajustadas a lo
que quieren para si mismos.

Preguntas para profundizar durante el juego

» (Qué has sentido al recibir la carta que te ha tocado: sorpresa, frustracion, alivio,
miedo, calma?

» Qué crees que te impulsa a avanzar o retroceder en esta situacion: presion,
impulso, prudencia, curiosidad o ganas de protegerte?

» Cuando piensas en la accidn de tu carta, squé opcion te ayuda a cuidarte mas,
incluso si no es la mas rapida o la mas comoda?

» ;Qué consecuencias podrian aparecer mas adelante en el juego, aunque ahora no
las estés viendo?

e Siuna carta te hace sentir blogueado/a o incomodo/a, ¢qué estrategia podrias
usar para manejar esa sensacion?

Preguntas para cerrar la actividad

» (Qué carta o situacion del juego te ha sorprendido al pensar en lo que simboliza?

* Qué has descubierto sobre tu forma de reaccionar cuando las cosas salen bien...
o cuando no salen como esperabas?

* Qué accidn del juego te gustaria recordar en a vida real como una alternativa
saludable cuando tengas dudas o presion?

e Situvieras que darte un mensaje a ti mismo/a para cuando tengas que elegir un
camino, scual seria?

MAZO COMPLETO (40 cartas con preguntas incluidas donde corresponde)
CARTAS DE AVANCE (22)
Has pedido ayuda a tiempo. Avanza 2 casillas.

¢En qué momento pedirias ayuda tu?
Has puesto un limite claro. Avanza 2 casillas.
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¢Queé limite te cuesta mas expresar?
Respiras hondo antes de actuar. Avanza 1 casilla.

¢Qué cambia cuando respiras antes de decidir?
Has ignorado una presidn injusta. Avanza 1 casilla.

¢Qué senales te avisan de que alguien te esta presionando?
Confias en alguien que te cuida. Avanza 2 casillas.

¢A quién acudirias si algo te incomoda?
Has dicho “esto no me hace bien”. Avanza 1 casilla.

¢Qué te ayuda a reconocer que algo no es sano para ti?
Has elegido desconectar un rato. Avanza 1 casilla.
Te has apoyado en un amigo de verdad. Avanza 2 casillas.

¢Qué hace que alguien sea un apoyo real?
Has identificado una emocion dificil. Avanza 1 casilla.

¢Qué emocidn te cuesta mas nombrar?
Has tomado una decisién por ti, no por los demas. Avanza 2 casillas.

¢Qué sientes cuando eliges pensando solo en tu bienestar?
Has sabido parar a tiempo. Avanza 1 casilla.

¢Cudndo crees que es importante decir “basta por hoy”?
Has elegido una alternativa mas sana. Avanza 2 casillas.

Has bloqueado un contenido que no querias ver. Avanza 1 casilla.

¢Qué senales te indican que debes bloquear algo?
Has cuidado tu bienestar hoy. Avanza 1 casilla.

¢Qué adulto te da seguridad cuando dudas?
Has hablado con un adulto de confianza. Avanza 2 casillas.

¢En qué momento sientes que debes cortar una conversacion?
Has bloqueado a alguien que insistia demasiado. Avanza 2 casillas.
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¢Qué cambias cuando cuentas algo a tiempo?
Has compartido lo que te pasaba antes de agobiarte. Avanza 1 casilla.

¢Queé senales te avisan de que un mensaje no es buena idea?
Has elegido no abrir un mensaje que te daba mala espina. Avanza 1 casilla.

¢Por qué es importante avisar cuando algo no esta bien?
Has denunciado un contenido inapropiado. Avanza 2 casillas.

¢En qué situaciones es necesario tomar distancia?
Has puesto distancia con alguien que no te respetaba. Avanza 2 casillas.

¢Queé te ayuda a elegir lo que te cuida, aunque tengas curiosidad?
Has priorizado tu bienestar antes que la curiosidad. Avanza 1 casilla.

¢Qué temas te hacen sentir sequro/ y tranquilo/a?
Has cambiado la conversacion hacia algo que te hace sentir bien. Avanza 1 casilla.

CARTAS DE RETROCESO (10)
La curiosidad te ha llevado a algo que te incomoda. Retrocede 1 casilla.

¢Queé harias si la curiosidad te lleva demasiado lejos?
Has actuado sin pensar. Retrocede 1 casilla.

¢Queé te ayuda a parar cuando vas con impulso?
Te ha podido la presion del grupo. Retrocede 2 casillas.

¢Cdémo notas que estas eligiendo solo para encajar?
Has ignorado lo que sentias. Retrocede 1 casilla.

Has seguido lo que otros querian. Retrocede 1 casilla.

¢Queé te cuesta mas: decir “no” o mantener tu decision?
Te has comparado y te has hecho dario sin querer. Retrocede 1 casilla.

¢Qué comparacion te afecta mas en tu dia a dia?
Has escondido algo que te preocupa. Retrocede 2 casillas.
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¢Qué pasaria si compartieras eso que te inquieta?
Te has dejado llevar por un impulso. Retrocede 1 casilla.
Has querido encajar a cualquier precio. Retrocede 1 casilla.

¢Cudando sientes mas necesidad de agradar?
Has evitado hablar con alguien que podria ayudarte. Retrocede 1 casilla.

¢Queé te frena a veces para pedir apoyo?
CARTAS DE BLOQUEDQO (4)

Te has quedado atascado/a sin saber qué hacer. Pierdes un turno.

¢Qué haces cuando no tienes claro el siguiente paso?
La verglenza te paraliza. Pierdes un turno.

¢Queé te ayuda a superar la verglenza?
Te bloquea pensar en lo que diran. Pierdes un turno.

¢Por qué a veces pesa tanto la opinion de los demas?
Te sientes confuso/a. Espera un turno antes de avanzar.

¢Qué necesitas cuando te sientes asi?
CARTAS DE PROTECCION (4)

Has pedido apoyo y te han acompaniado. Evita tu préxima consecuencia
negativa.

¢Queé diferencia hay entre pedir ayuda y depender de alguien?
Has recordado tus limites. Evita la préxima carta que te haga retroceder.

¢Queé limite personal te gustaria reforzar?
Respiras, piensas y eliges con calma. Cancelas la proxima pérdida de turno.

¢Qué te ayuda a mantener la calma cuando todo va rapido?
Tienes claro lo que te hace bien. Ignora la siguiente carta negativa.

¢Qué habito te ayuda mas a cuidarte cuando dudas?
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CARTAS DE PROTECCION Y BLOQUEO
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CARTAS DE RETROCEDER
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EL CAMINO DE AROA

Instrucciones de juego

Objetivo

Recorrer el camino tomando decisiones. La partida termina cuando alguien
llega a la Ultima casilla, pero gana quien consigue mas fichas de bienestar,
no quien llega antes. Las fichas de bienestar representan las decisiones
positivas vy la forma de gestionar lo que ocurre durante el juego.

7 TSIV}
Preparacion @/A&@& 7
- Colocad el tablero en el centro. @wp._if, : T

- Barajad el mazo y dejadlo boca abajo.
- Cada jugador coloca su ficha en la salida.
- Dejad visibles las fichas de bienestar y el dado.

¢Como se juega?

1. Roba una carta.

2. Léela en voz alta.

3. Aplica la accién indicada.
4, Si hay pregunta, comentad brevemente (10-15 segundos).
5. Descarta la carta usada en el cementerio.

Tipos de cartas

TODO €L MUNDO HACE L0 Que
VEENLOS ViDEOS

Bloqueo: pierdes o
esperas un turno (se
descarta).

Avance: avanzas1 02
casillas (se descarta).

HASRECORDADO TUS LiMITES

TR TURCISA GERTA 0 TEHAGARTRIGEOA

' Proteccion: se
guarda en la mano
hasta usarla (un solo
uso).

Retroceso: retrocedes 1 0 2
casillas (se descarta).

TIENES CLARO LOQUE TE
HACE BIEN

EWTATU FROWIYA (FRTA 0 TEHAGA RETROCEDER

Cartas de proteccion

- Se usan justo cuando aparece una
consecuencia negativa.

- Son de un solo uso y luego se descartan.

- Maximo 2 cartas de proteccion en la mano.

- Sirobas una tercera, devuelves todas tus cartas
de proteccion al mazo y barajas.

Fichas de bienestar y dado

Tras una carta de avance, tira el dado solo si has
contestado a la pregunta (si la hay):

- 4-5—-6-»ganas 1 ficha de bienestar, pero no
avanzas mas casillas.

- 1-2-3->avanzas tantas casillas como indique el
dado, pero no ganas ficha de bienestar.

Con una carta negativa (retroceso o bloqueo),
pierdes 1 ficha de bienestar si tienes.

Cementerio/ descarte

Todas las cartas usadas se colocan en el
cementerio. Si el mazo se termina, barajad el
cementerio para formar un nuevo mazo.

Final de la partida

La partida se detiene cuando un jugador llega a la
Ultima casilla. Gana quien tenga mas fichas de
bienestar. En caso de empate, se comparte la
victoria.

Idea clave
No siempre que haces algo bien obtienes una recompensa inmediata, pero las
decisiones que te cuidan acaban contando.

OPCION 1. TRAS AVANZAR SEGUN LO QUE INDIQUE LA CARTA (+1, +2). TIRAS EL
DADO, SI SALE 1,2,3 (NO TE LLEVAS FICHA DE BIENESTAR) PERO S| AVANZAS. S|
SALE 4,5,6 (GANAS FICHA DE BIENESTAR Y ADEMAS AVANZAS LO QUE INDIQUE EL
DADO).

OPCION 2. TRAS AVANZAR SEGUN LO QUE INDIQUE LA CARTA (+1, +2). TIRAS EL
DADO, SI SALE 1,2,3 (AVANZAS, PERO NO CONSIGUES FICHA BIENESTAR). SI SALE
4,5,6 (GANAS FICHA BIENESTAR, PERO NO AVANZAS).
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