
Mundo digital, ¿por qué? ¿para qué?

Material  para trabajar con menores

Esta actividad la podemos utilizar con menores de entre 6 a 13 años. Es una actividad sencilla 
que nos ayuda a conocer los canales, los videojuegos, las redes sociales…  que usan y contenido 
que ven. Además de ver diferencias y similitudes entre niñas y niños, identidades no normativas, 
orígenes y culturas distintas. Se trata de  un primer acercamiento a su mundo digital,  que también 
nos ayuda a situarnos ante su realidad virtual. 

Aunque la actividad esté diseñada para un aula/un grupo, se puede utilizar con tu hija/hijo. 

Actividad individual: Se reparte a cada menor la siguiente tabla. Contarán con 3 minutos para que 
escriban TODOS los instrumentos digitales, videojuegos, redes sociales más utilizados y contenidos/
personas que más suelen ver. 

Una vez que terminan, se ponen en común todos los instrumentos, videojuegos, redes sociales y contenidos. 

Elementos clave para el debate:

•	 ¿Existen diferencias en relación a la identidad? ¿cultura? ¿religión? ¿por qué creen? ¿qué les parece? ¿Es algo natural o 
como nos han educado?

•	 ¿Para qué utilizan cada instrumento? ¿Por qué? ¿Son tan necesarios en su día a día? ¿Podrían vivir sin ellos? ¿Sus familias?

En este aspecto resulta muy interesante desmitificar la necesidad del uso de algunos instrumentos. Es importante 
que analicen qué son necesidades externas, como es el caso de los SmartWatch. Estos usos nos permite trabajar 
el discurso del miedo. 

Son dos preguntas sencillas: ¿por qué? y, ¿para qué? Pero que ayudan a reflexionar sobre el uso que 
hacen, a situarse, y también a desmitificar ciertos patrones, códigos y normas.

 
Para trabajar  esta actividad es importante mantener una actitud abierta de escucha activa. Algo que 
suele ayudar es ponernos en la edad que tenían ellas y ellos, ¿qué veíamos? ¿a qué jugábamos? ¿era todo 
tan sano? ¿tan igualitario? ¿no existían sesgos de género? Ninguna generación previa ha sido mejor que 
la actual, sino distinta. Es importante no romantizar el pasado para no criminalizar el presente.

Nota importante:

Instrumentos digitales Videojuegos Redes Sociales Contenidos/Personas


