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Por una digitalizacion educativa
saludable y libre basada en evidencias

La digitaliz aciébn de la educacién es un fenbmeno complejo y profundamente
transformador; no solo modifica las pedagogias tradicionales, sino que también
tiene un impacto significativo en el desarrollo cognitivo, social y emocional del
alumnado. El informe titulado = RESET: Por una digitalizacion educativa salu-
dable y libre basada en evidencias analiza el recorrido de la digitalizacién en el
Sistema Educativo Vasco, con el propdsito de fomentar la reflexion en torno a este
proceso. Ha sido elaborado por diversos expertos,  desde los primeros pasos dados
con iniciativas como IT Txartelak o Eskola 2.0, hasta las politicas y estrategias ac-
tuales vinculadas a la inteligencia artificial y las competencias digitales avanzadas.

A lo largo de este camino, el documento pone especial atencion en cuatro pilares
fundamentales para garantizar una digitalizacion educativa saludable y responsa-
ble: la observancia de criterios de salud y de ciencia, el compromiso con el uso de
software libre, la aplicacién rigurosa del principio de precaucio ny el andlisis critico
del uso de dispositivos moviles en los entornos escolares. Desde una perspectiva
critica y constructiva, el informe aborda las politicas actuales, subrayando la nece-
sidad de proteger los datos personales de estudiantes y docentes, a si como de pro-
mover una cultura digital ética y sostenible.

El objetivo final es impulsar una transformacién educativa que aporte beneficios
reales tanto al alumnado como a toda la comunidad educativa. Para ello, el informe

no solo ofrece un analisis exhau stivo de la situacion actual, sino también recomen-
daciones basadas en evidencias cientificas, dirigidas a responsables educativos,
instituciones, docentes y familias. De este modo, esta publicacién aspira a ser una
herramienta valiosa para todas las person as que, desde intereses pedagdogicos y so-
ciales, trabajan colectivamente por un entorno educativo digitalizado, equilibrado

y seguro.

Este trabajo ha sido realizado por iniciativa del movimiento Altxa Burua.

outhieat buswa
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Este apartado del documento pretende ilustrar la trayectoria de la digitaliz acion en
la Educacién Vasca. El camino recorrido por las tecnologias de la informacién y la
comunicacion (en adelante TICS) desde las IT txartelas y el programa Eskola 2.0
hasta los actuales ChatGPT e inteligencia artificial. Sirva este recorrido para resu-

mir lo recogido en los decretos que han servido como hoja de ruta para este pro-
ceso de digitalizacién.

1.1.1 IT txartela

Ser propietario de esta tarjeta asegura tener una competencia basica en tecnologias
de la informacion. El logro de la tarjetati  ene un doble objetivo:

d Motivar a la ciudadania para adquirir conocimientos de informéatica (sobre
todo ofimética) a cambio de un certificado que acredite sus conocimientos.

d Evaluar objetivamente la capacidad de una persona con las TIC.

Las administraciones publicas y algunas empresas privadas solicitan el certificado
de IT txartela para acceder a determinados puestos de trabajo.

Para realizar el curso es necesario registrarse en KZgunea. El examen consta de 70
preguntas. Para conocer el nivel inicial delusu  ario y empezar a preparar el examen
se puede hacer una demo.

Esta tarjeta se cred en torno al afio 2000, pero ahora este tipo de acreditaciones se
han oficializado en el ambito europeo enel  marco DIGCOMP 1

Puede decirse que la IT txartela vincul6 oficialm ente, aunque de forma indirecta,
la digitalizacion con la educacién. El tener este certificado otorga puntos como
meérito en las oposiciones de acceso a la ensefianza. Para muchos profesores la
primera toma de contacto con el mundo de la informatica fue el e sfuerzo por con-
seguir esta tarjeta. Desde entonces la situacion ha cambiado notablemente. Esta

1 Marco DIGCOMP : DIGCOMP (Digital Competence Framework) es unmarco desarrollado
por la Unién Europea cuyo objetivo principal es definir la competencia digital  de los
ciudadanos y establecer bases comunes para su evaluaidn. En el Pais Vasco también se
utiliza como referencia en el sistema educativo, en las empresas y en las administraciones
publicas.
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forma indirecta en la que empezaban a relacionarse la informatica y la educacion
ha cambiado mucho, y ahora, esa capacidad que en su dia acreditaba esa IT txarte  la
se adquiere y reconoce de otra manera. Pero eso lo veremos mas adelante.

1.1.2 Eskola 2.0

La educacion suele ser un reflejo de los cambios que sufre la sociedad y no puede

ser ajena a esta realidad; el " Programa Eskola2.0 8 i 0 0i R¢U¢é1 G UeelLél eUl
la digitalizacion en 2009 -2010.

El Programa Eskola 2.0 se desarroll6 dentro de la planificacién general de la socie-

dad de la informacién, como divisién centrada en el ambito educativo. La base de

esteplanera A| 8 UGOI| ol nL Un 6 A¢ ¢ [Elskadi Blle&ESddietlad bbb Pa t A
Informacion & kLT gl SéilTl «klIL o0& Gle&toLGl »Ul¢l A 50Gn!
recogian:

a. PlanesPremia (2000): para dotar a los centros de infraestructuras y recur-
sos informaticos minimos.

b. Plan Garatu para la formacion del profesorado (2002): actualizar los co-
nocimientos del profesorado en el &mbito de la informacién y las tecnolo-
gias.

c. ProgramaE skola 2.0 : este plan fue clave para laincorporacion de las TICS
en el ambito educativo. A través de este programa, los miniportatiles entra-
ron por primera vez en los centros educativos.

El Programa Eskola 2.0 fue una de las lineas principales del Departam  ento de Edu-
cacion en la digitalizacion de las aulas y con él se pusieron a disposicion de todo el
alumnado las TICS. El plan Eskola 2.0 se puso en marcha en 2009 y finalizé en
2013. Durante esos afios el Programa Eskola 2.0 fue cumpliendo sus objetivos:

a. Convertir las aulas habituales en aulas digitales.
b. Formacion del profesorado en competencias en las TIC.
c. Favorecer el cambio metodoldgico.

Con este plan los miniportatiles entraron por primera vez en las aulas. Aquellos
miniportatiles no tenian nada que ver ¢ on los dispositivos que hoy en dia utilizan
los estudiantes: se bloqueaban una y otra vez, no habia redes wifi potentes y la
conexioén era lenta, no existian videojuegos tan llamativos, etc. Los problemas ac-

10
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tuales han venido a medida que la tecnologia se h a ido desarrollando a gran velo-
cidad, pero la entrada de los ordenadores en las aulas y este plan marcan el inicio.

El siguiente reto era saber si el centro educativo era capaz de gestionar esos orde-
nadores e integrarlos en la vida cotidiana de los estudia ntes y docentes. Era nece-
FOLET gTtnLUL ¢ o0& AALUIT 106 guUinLoOa
este plan.

1.1.3 Modelo de madurez tecnoldgica

El grado de madurez TIC de los centros viene recogido en la Orden de 16/10/2017
gue actualiza el anexo del Decreto 174/2012. El plan que se puso en marcha para
que los centros alcanzaran esa madurez tecnolégica tenia un doble objetivo:

a. Optimizar el aprovechamiento de los recursos digitales por parte de los
agentes implicados en la educacion.

b. Capacitar alaciu dadania en el uso de las TIC en los procesos de ensefianza,
administracién, informacion y comunicacion de los centros. Es decir, gene-
ralizar el uso de las TIC en los centros educativos.

Este programa se puso en marcha por primera vez en 2011 -2012 y clasific aba los
centros en tres categorias en cuanto al desarrollo de las TIC:

a. Nivel Basico ("Formaciéon y Manejo"):

d Los centros escolares comienzan a digitalizar materiales docentes y do-
cumentos administrativos.

d En el centro se utilizan recursos TIC (ordenadores, pizarras digitales,
proyectores), pero también métodos tradicionales de ensefianza.

d Incorporacion en el centro de aplicaciones informaticas para relacio-
narse con la comunidad educativa (familias, profesorado, alumnado...),
pero todavia limitada.

b. Nivel Inter medio ("Digitalizacion de Aulas"):

d Las TIC en las aulas se utilizan en las &reas curriculares, generalizando
el uso de internet.

d Alumnado y familias acceden on -line a la informacion (webs, blogs, pla-
taformas).

"
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d Se superan limites temporales y espaciales: se utiliza la teleformacion,
wikis y otros recursos digitales.

c. Nivel Avanzado ("Virtualizacion del Centro"):

d Las TIC estan integradas en todos los procesos (ensefianza, gestion, ad-
ministracion y comunicacion).

d El centro dispone de una plataforma digital de co  municacién perma-
nente con la comunidad.

d Todos los trabajadores utilizan las TIC y se consigue la virtualizacion
del centro (acceso desde cualquier lugar y en cualquier momento).

Los centros obtenian certificados y sellos acreditativos de estos niveles y se con-
vocaba a participar en estos procesos de acreditacion al menos cada dos afios.

Entre los centros se cred una especie de competicion para conseguir el nivel de
TIC més avanzado. Una vez obtenida la certificacion se colgaba en la pagina web
de los centros ofreciendo un aire mas moderno y actualizado al centro.

Una vez que los centros escolares estaban equipados con ordenadores e internet
fueron surgiendo nuevas figuras y planes. Uno de los plane s méas importantes fue
sin duda Sare Hezkuntza en el aula en 2014-2015.

Finalizado el Plan Eskola 2.0, el Gobierno Vasco puso en marcha el programa
Sare_Hezkuntza Gelan. Este Plan entr6 en funcionamiento en el afio 2014 -2015y
finaliz 6 en 2020, aunque sus aportaciones contintan en diferentes ambitos.

El programa Sare_Hezkuntza Gelan nacié para ayudar a los centros publicos y
concertados a desarrollar su proyecto de innovacion digital. Los principales obje-
tivos de este proyecto eran:

a) Impulsar el uso de metodologias, tecnologias, materiales y recursos digitales
en las aulas en el proceso de ensefianza -aprendizaje.

b) Crear materiales y recursos digitales y fomentar el uso de los mismos en el
aula: los centros educativos se lanzaron con mas fu erza al uso de chrome-
book, tablets u ordenadores portatiles.
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c) Proporcionar al alumnado y profesorado la formacién tecnoldgica y peda-
gogica necesaria para llevar a cabo el cambio metodoldgico.

Asi que en el contexto del programa se empez0 a hablar de cambio de metodologia
y de la necesidad de formar a alumnado y profesorado porque la digitalizacién es-
taba cobrando fuerza. Antes de cambiar los dispositivos e introducir nuevos habia
que saber si los destinatarios (alumnado y profesorado), eran competentes (es im-
portante recordar esta palabra) en el uso de las nuevas tecnologias. ¢ C6émo? Me-
diante una acreditacion que definia el nivel de cada uno. Esto se analiza méas ade-
lante.

El Plan Heziberri 2020 se implanté en Euskadi en 2015, a iniciativa del Departa-
mento de Cultura y Politica Linglistica del Gobierno Vasco y estuvo vigente entre
2015 y 2022. Aunque algunas conclusiones se siguen utilizando hoy en dia en la
practica educativa el plan perdi6 vigencia a partir del curso 2022 -2023 y tuvo que
adaptar gran parte de sus contenidos a la nueva Ley LOMLOE. El objetivo del Plan

era la innovacién y adecu acion del Sistema Educativo Vasco, alineado con las li-
neas educativas estratégicas europeas.

El Plan Heziberri 2020 profundizé en el enfoque de las competencias (concepto ya
conocido en otros ambitos) y lo adapt6 al contexto del Sistema Educativo Vasco:

d En laLey Organica de Educacion (LOE) espafiola de 2006 apareci6 por pri-
mera vez el término competencias basicas. La ley se basé en el marco de
las competencias definidas por la Unién Europea en 2006.

d En 1997, los paises que integran la Organizacion para la C ooperacion y el
Desarrollo Econémico (OCDE), crearon el Programa para la Evaluacion In-
ternacional del Alumnado (PISA, siglas en inglés). El objetivo de PISA es
medir el grado de logro de las competencias necesarias para la participacion
activa del alumnad o a punto de finalizar la educacién obligatoria. El In-
forme PISA (desde 2000) y el DeSeCo (Definition and Selection of Compe-
tencies, 2003) reforzaron el enfoque competencial.

Heziberri define la competencia como la "capacidad de responder a demandas
comple jas y de llevar a cabo correctamente las tareas. Implica la movilizacién con-
junta de habilidades practicas, conocimiento, motivacion, valores éticos, actitudes,
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emociones y otros componentes de la sociedad y de la conducta para que la accién
sea satisfactoria" (OCDE 2, DeSeCo?, 2002).

Las competencias basicas son, segun lo propuesto por la Comision de la Comuni-
dad Europea (2006), "las que todas las personas necesitan para su propia realiza-
cion y desarrollo, asi como para la ciudadania activa, la inclusion so  cial y el em-
pleo".

Al finalizar la educacién obligatoria, el alumnado debe haber desarrollado las com-
petencias clave para que estén preparados para la vida adulta. Pero se deben seguir
desarrollando, manteniendo y actualizando en el marco del aprendizaje p erma-
nente.

En la propuesta DeSeCo una competencia tiene que cumplir 3 requisitos para ser
considerada basica:

1. Contribuir a la obtencion de resultados de alto valor personal o social.
2. Poder aplicarlo en multiples contextos y areas significativas.
3. Ser releva nte tanto para los especialistas como para todos los individuos.

Entre las 8 competencias basicas definidas en Heziberri encontramos la compe-
tencia digital.

1.3.1 Competencia digital en Heziberri

Heziberri sitla la competencia digital en el contexto de las trans formaciones ex-
perimentadas en la sociedad actual.

Afirma que las TIC son potentes instrumentos para fomentar el conocimiento, pero

que el reto de la educacion basica no es sélo preparar al alumnado para la Sociedad
de la Informacién y el Conocimiento. Tamb  ién incluye la capacidad de responder
a demandas complejas utilizando estos conocimientos y otros recursos procedi-
mentales y actitudinales. Se considera imprescindible la integracién de las TIC en

los procesos educativos de forma que deben integrarse en el  dia a diay en los pro-
cesos y situaciones de ensefianza y aprendizaje en todas las disciplinas al ser mo-
tivador para el alumnado.

2 El Proyecto de Definicion y Seleccion de Competencias (DeSeCo)
3 Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Eonémico OCDE.
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La competencia digital no se evalia midiendo la frecuencia con la que estos recur-
sos se utilizan, sino por su aplicacién adecu ada, eficaz y responsable en los ambitos
y situaciones de la vida. Segun el plan Heziberri, las TIC pueden ayudar a:

1. Obtener, organizar y valorar la informacion.

2. Crear producciones digitales.

3. Fomentar el aprendizaje compartido y la cooperacion.

4. Particip ar de forma responsable en las comunidades digitales.
5. Gestionar el propio proceso de aprendizaje.

6. Desarrollar la competencia digital y la autonomia del alumno.

En Heziberri no se hace referencia expresa al uso saludable de las TIC, pero

si se hace hincapié en el uso responsable, critico y adecuado de la techologia

a la hora de gestionar informacioén, crear producciones digitales, colaborar y com-
partir resultados.

La LOMLOE (2020) es una ley organica de educacién aprobada por el Estado es-
pafiol que establece | os principios generales del sistema educativo. En Euskadi,
junto con el desarrollo de la LOMLOE y respetando sus bases generales, y dado
gue tiene competencias propias en educacion y el Gobierno tiene capacidad
para desarrollar su propio curriculo y se han aprobado los nuevos decretos cu-
rriculares (Infantil, Primaria, ESO y Bachillerato) en 2022 y 2023, que han reflejado

los enfoques predesarrollados en Heziberri 2020: educacién en competencias,
atencion a la diversidad, perfil del alumnado, aprendizaje a lo largo de la vida, etc.

d Decreto 75/2023
d Decreto 77/2023
d Decreto 76/2023

Ademas, el 21 de diciembre de 2023 el Parlamento Vasco aprob6 la Nueva Ley de
Educacion sustituyendo a la Ley de la Escuela Publica Vasca de 1993.

En resumen, los planteamientos de H eziberri no han desaparecido del todo y si-
guen vivos como una vision pedagdgica detras de los nuevos curriculos actuales.

Mas adelante se analizara lo que se dice en estos Decretos sobre la competencia
digital. Antes, sin embargo, hay que hablar de los dif erentes planes que fueron en-
trando en vigor cronolégicamente en torno a la digitalizacion.
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Este plan se trata de una hoja de ruta para acelerar la transformacion digital en la
educacion y su objetivo principal es adaptar todo el sistema educativo desde la
educacion infantil hasta la universidad a la era digital.

Mediante el plan se quiere mejorar la practica de ensefianza y aprendizaje a través
de la tecnologia y, de paso, desarrolla r la competencia digital tanto en el profeso-
rado como en el alumnado.

Para ello el Departamento de Educacién doté6 a los Centros Educativos con
160.000 ordenadores. Este afo se prevé que también lleguen paneles interactivos.

Segun este plan, mediante la dig italizacion:

a. Se transforman las instituciones educativas y se impulsa la transformacion
digital. *

b. Se crean entornos de aprendizaje.

c. Se crea una forma de educacion acorde con las exigencias del mundo ac-
tual.

d. Se favorece la equidad: todo el alumnado puede pa rticipar.
e. Se responde a futuros perfiles de trabajo.

Para lograr esta transformacion es imprescindible contar con una tecnologia de
banda ancha porque cada vez habra mas personas, mas dispositivos y mas datos
que tratar. ¢ Para qué? Para producir cada vez m &s.

4 Estructurar muchas areas de la vida social en torno a las infraestructuras de comunicacion digital
y de los medios de comunicacién: aplicar o incrementar el uso de tecnologias digitales por parte
de una organizacion, industria, pais o region.
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1.4.1 Impacto de la transformacion digital
en la transformacion social

El informe sefiala que no se ha identificado en qué van a trabajar en el futuro el
65% del alumnado que cursa ahora primaria. Aun asi, se indica que esta "profesion
desconocida" tendrd que ver con la tecnologia y por eso es importante trabajar la
digitalizacion desde las primeras etapas educativas: crear talentos digitales y estar
preparados en esta competencia de futuro.

Para lograrlo, el informe sefiala que "el sistema educativo debe adapt  arse a las ne-
cesidades y oportunidades que genera la revolucion digital" en los siguientes tér-
minos:

a) Pedagogia.
a) Organizacion del trabajo.
b) Infraestructuras.

Para ello se considera imprescindible el uso de entornos digitales. Segun este plan,
"el sistema e ducativo debe desempefiar un papel activo en la revolucién digital”,
para lo que "proporcionara las habilidades digitales adecuadas al alumnado vy al
profesorado".

Todos los jévenes deben tener desarrollada la competencia digital cuando finali-
cen la Educacié n Obligatoria (Recomendacién 2006/962/CE del Parlamento Eu-
ropeo y del Consejo, de 18 de diciembre de 2006), con el fin de acceder adecua-
damente a la edad adulta y ser capaces de aprender permanentemente a lo largo
de toda la vida.

1.4.2 indice de Economia y Soci edad
Digitales (DESI)

¢ Coémo se sitta Euskadi en esta transformacion? Para su medicién, la Comisién Eu-
ropea ha desarrollado el indice de Economia y Sociedad Digitales (DESI, por sus
siglas en inglés) con el objetivo de que los paises de la UE hagan un segui miento de
los avances en su competitividad digital.

Este indice resume indicadores relevantes sobre la actividad digital en Europa y
analiza la evolucién de los Estados miembros de la UE en la competitividad digital.
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Segun el indice, Euskadi muestra una te ndencia positiva en la transformacion digi-
tal y ocupa el séptimo lugar del ranking que agrupa a los paises de la UE (datos de
2020).

Cabe destacar que Euskadi es, de media, una de las comunidades autbnomas con
mayor nimero de ordenadores por alumno  -profeso r, con una media de 1,5 alum-
nos y 1,5 profesores por ordenador. Se encuentra asi por encima de la media esta-
tal. De hecho, la media estatal es de 2,9 alumnos y 1,9 profesores por ordenador.

1.4.3 DigComp?®

Para una mejor comprensién y desarrollo de las competenci as digitales en Europa,
la Comisién Europea ha desarrollado el Marco Europeo de Competencias Digitales
(DIGCOMP) como herramienta de referencia para establecer las areas y niveles a
considerar en los planes de formacion.

Este es el marco de referencia para el desarrollo de la estrategia digital de las ins-
tituciones educativas en toda Europa. El marco DigCompOrg contiene siete temas
de estudio clave y quince subtemas. A través de ellas en los centros educativos se
deben disefar estrategias para el desarrollo  de la competencia digital tanto del pro-
fesorado como del alumnado, definiendo los contenidos y el curriculo, el procedi-
miento de evaluacién, la colaboracién y la organizacion de las infraestructuras ne-
cesarias.

En el mundo educativo hay que hablar de DigC  ompEdu y de la Actualizacién del
Marco de Referencia de Competencia Digital Docente (2 de mayo de 2022). Re-
coge pautas para disefiar, implementar e integrar propuestas pedagogicas para el
desarrollo y evaluacion de la competencia digital del alumnado en el uso seguro,
responsable, critico, saludable y sostenible de las tecnologias digitales en los pro-
cesos de ensefianza y aprendizaje. No describiremos cada area, pero sefialemos
brevemente que esta competencia digital engloba seis ambitos.

El resumen de cada una de ellas se recoge en el siguiente cuadro:

5> Para una mejor comprensién y desarrollo de las competencias digitales en Europa, la Comisién
Europea ha desarrollado el Marco Europeo de Competencias Digitales (DIGCOMP) como herramienta
de referencia para establecer las &reas y niveles a considerar & los planes de formacion
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AREA

DESCRIPCION

1. Compromiso profesional

La utlizacion de las tecnologias digitales de |la
comunicacion, la  coordinacion,  participacion y
colaboracion con profesionales del centro y del exterior,
la mejora de la propia practica, la reflexion sobre la
practica, el desarrollo profesional y la proteccion de los
datos personales, la privacidad, la seguridad y el
bienestar del alumnado por parte del profesorado.

2. Contenidos digitales

Buscar, modificar, crear y compartir contenidos digitales
educativos.

3. Ensehanza-aprendizaje

Gestionar y organizar el uso de las tecnologias digitales
en la ensenanza vy el aprendizaje.

4. Evaluacion y retroalimentacion

Mejorar la evaluacion a traves de las tecnologias digitales:
aprendizaje del alumnado y del proceso de ensenanza-
aprendizaje.

5. Empoderar al alumnado

Utilizar las tecnologias digitales para mejorar la inclusion,
la atencion a las propias caracteristicas y el compromiso
activo del alumnado con su propio aprendizaje.

0. Desarrollar la competencia digital
del alumnado

Capacitar al alumnado para el uso creativo y responsable
de las tecnologias digitales, la informacion, la
comunicacion, la participacion segura en la sociedad
digital, la creacion de contenidos, el bienestar, la
proteccion de la privacidad, la resolucion de problemas y
el desarrollo de sus proyectos personales.

Los ambitos relacionados con el bienestar del alumnado serian 1y 6.

Para el profesorado, el marco DigCompEdu describe seis etapas por las gue el pro-
fesorado pasa a medida que desarrolla sus competencias digitales. La Orden de 29
de noviembre de 2024 recoge los niveles A1, A2, B1, B2, C1y C2 donde los niveles
de competencia digital tienen una progresion acumulativa. Es decir, la adquisicion

de un nivel superior (por ejemplo, B1) significa que incluye las capacidades de los

niveles anteriores (Aly A2).
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RESET

Proteccion de datos personales,

Nivel Descripcion privacidad, seguridad y bienestar digital Uso responsable y bienestar digital
A1 Tiene un conocimiento general del uso | Reconoce las medidas que se aplican para |Conocer los riesgos fisicos y emocionales en el uso de
Nowel de las tecnologias digitales, pero pocas | proteger el bienestar: Internet (a través de teorias psicoldgicas y sociologicas).
aplicaciones practicas. d Cuando se instala una aplicacion en el movil, |d Para las presentaciones de ciberacoso, utilizar videos de
En esta etapa el profesorado tiene un qué permisos se ofrecen, si se puede 0 no Amanda Todd o el video de UNICEF Dos en tu clase.
conocimiento tedrico basico. utilizar con menores y en caso de utilizarla, |d Creacion de infograffa con los 10 riesgos mas frecuentes.
como deberia utilizarse. d Charlas dirigidas a padres y madres sobre filtracion de
d Realizacion de descansos periodicos en el contenidos y uso seguro.
uso de dispositivos digitales. d Prevencién del ciberacoso: mediante videos de
d Conoce las medidas ergonémicas a aplicar sensibilizacion y dinamicas (no en la practica directa).
por los menores en el uso de tecnologias
digitales (ordenador, tablet, movil, etc.).
d Revisala politica de privacidad de los recursos
digitales en educacion para decidir si utilizar o
No recursos concretos.
A2 Comienza a utilizar tecnologias digitales | Aplica estrategias para garantizar el bienestar |d Se utiliza el juego "Excluido” para comprender la psicologia
Explorador de forma practica, con algo de |bajo ladireccion de otros. de la exclusion social y reflexionar sobre las conductas que

experiencia y aplicaciones practicas.
Sienta las bases de su actividad digital.

se derivan de ella.

d Diseno de contrasenas seguras.

d Sensibilizar al alumnado sobre los riesgos  del
"geoetiquetado” a propuesta de otro profesor o profesora ||
know where your cat lives)
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RESET

B1
Integrador

Integra sistematicamente la tecnologia
digital en su practica docente.
Profundiza en los conocimientos vy
utiliza correctamente las herramientas
en funcion de los contextos.

Cumple de forma autonoma vy sistematica las
medidas establecidas para proteger los datos
personales y la privacidad y garantizar los
derechos digitales y el bienestar (gestion de
grabaciones con fines no educativos).

Establece de forma autonoma estrategias didacticas para que €l
alumnado haga un uso responsable, seguro, critico, saludable y
sostenible de las tecnologias digitales dentro y fuera del centro
educativo y para la aplicacion de los protocolos de
ciberseguridad recogidos en el plan digital.

B2
Experto

Adapta y mejora la tecnologia, empieza
a ayudar a otros profesores. Desarrolla
competencias de  evaluacion vy
asesoramiento.

Difunde practicas que garantizan el bienestar
entre el resto del profesorado:

Colabora en la elaboracion del plan de
convivencia en relacion con el uso de las
tecnologias digitales y las consecuencias fisicas y
psicologicas de su uso.

Disena o adapta propuestas didacticas de integracion en los
procesos de ensenanza y aprendizaje para que el alumnado
desarrolle la competencia en el uso responsable, seguro, critico,
saludable y sostenible de las tecnologias digitales.

C1
Lider

Asume el liderazgo en el uso de la
tecnologia. Influye en las practicas de
los demas, ayuda a disefnar estrategias
de centro y comparte experiencias

Disena y aplica nuevas estrategias de bienestar:

d Realiza propuestas ergonomicas relacionadas
con la salud fisica (altura de pantallas, uso de
tabletas, diseno de espacios y mobiliario del
centro, etc.).

d Establece y configura los criterios que se
pondran en el centro para filtrar el acceso a
contenidos que sean inadecuados, ilegales o
NOCIVOS.

Coordina o colabora activamente en el diseno, implementacion
y evaluacion de actividades relacionadas con el ciberacoso, el
bienestar y el uso responsable de la tecnologia que esta incluida
en el plan digital del centro educativo.

Cc2
Transformador

Transforma e investiga la educacion a
través de la tecnologia digital. Disefa
nuevas practicas y genera nuevos
conocimientos, se  convierte  en
referente en el contexto profesional.

Disena planes integrales de prevencion e
intervencion ante situaciones de uso inadecuado
de las tecnologias digitales por parte de ninas,
nifos y adolescentes (NNA), en los que se
relacionan el Plan de Convivencia, el plan digital
de centro y el proyecto educativo.

Disena nuevas practicas pedagogicas para el uso seguro,
responsable, critico, saludable y sostenible de las tecnologias
digitales por parte del alumnado.
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1.4.4 Fondos Next Generation

Los fondos Next Generation son una respuesta disefiada por la Unién Europea para
paliar los efectos negativos de la pandemia de la COVID -19 en los estados miem-
bros de la Unién Europea. A través de este instrumento financiero, la UE concede
750.000 millones de euros en créditos que se distribuirdn entre 2021 y 2026 a tra-

vés de subvenciones, ayudas directas y préstamos con el objetivo de ayudar a los
paises europeos.

El elemento central de NextGenerationEU es el Plan de Recuperacién, Trans-
formacion y Resiliencia (PRTR), un instrumento de concesion de subvenciones
y préstamos para apoyar reformas e inversiones en los Estados miembros de la UE.
Para poder recibir fondos en el marco del PRTR, los Estados miembros deben ela-
borar planes de recuperacion y resiliencia sobre como invertiran los fondos. Ade-
mas, deben alcanzar los hitos y objetivos adecuados establecidos para cada pro-
grama y medida. Se bas a en cuatro ejes transversales:

a) Transicién ecoldgica.

b) Transformacion digital.

c) Cohesion territorial y social.
d) Igualdad de género.

En este contexto de impulso econémico, desde el curso 2021  -2022, a partir de 5°
de Primaria, todos los y las estudiantes dispon en de su propio ordenador portatil.
Es una inversién muy importante y un indicador indiscutible de que el Departa-
mento de Educacion trabaja por la digitalizacion.

Ademas, durante el afio 2025, se compraran e implantaran pantallas interactivas en
todas las aulas de los centros publicos gracias a la financiacién de estos fondos.

1.4.5 Transformacion digital en Educacion
Infantil, Primaria, Secundaria y
Bachillerato

En esta transformacion digital, ¢, qué papel desempefian profesorado y alumnado?
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Por un lado, se debe co nseguir que el alumnado tenga competencias digitales. Es
decir, deben utilizar eficazmente las herramientas digitales para mejorar el proceso
de ensefanza-aprendizaje.

La adquisicién de competencias por parte del alumnado requiere por otro lado, la
capacit acion del profesorado en el uso de las nuevas tecnologias. Esto es en el
fondo lo que se necesita para lograr la transformacion. Todo lo demas: conectivi-
dad, dispositivos, generacién de materiales... vendrd como consecuencia de esa
capacitacion.

En la siguiente tabla se resumen las areas de intervencién que se plantean en edu-
cacion infantil, educacion basica y bachillerato para lograr esta transformacion, los
objetivos, las acciones para alcanzarlos y los indicadores que se plantean para me-
dirlos.
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RESET

Area de - . .
.. Objetivos Generales Acciones Destacadas Indicadores
Intervencion
1. Mejorar la formacion personalizada con |d Medir la formacion vy recibir formacion NUmero de docentes formados en
Competencia digital recursos y formacion. continua. competencias digitales segun el nuevo
de los usuarios Evaluacion de la competencia digital en los |d Ofrecer formacion (redes de profesores, marco DigCompEdu.

procesos de acceso y aprendizaje en
colaboracion con las universidades.

mentores...)

Mecanismos de demostracion de la
competencia digital (en oposiciones, Master,
concursos publicos, grados de preescolar y
primaria...)

Numero de docentes acreditados con
diferentes niveles de competencia digital
segun el nuevo marco DigCompEdu.
Numero de mentores formados para ayudar
a los centros.

2.

Competencia digital
de los usuarios
(alumnado
competente
digitalmente).

Medir la competencia digital del alumno en
los diferentes niveles educativos.

Nuevos entornos virtuales para crear vy
compartir contenidos digitales de calidad.

o

Crear un certificado digital personal.
Recogida de evidencias a traves del portfolio.
Proveer la plataforma Amarauna (repositorio
digital) y crear contenidos abiertos en
euskera en colaboracion con editoriales
aplicando los principios DUA (modelo de
disefio universal para el aprendizaje).

El porcentaje de alumnos y alumnas que al
finalizar cada etapa han alcanzado el nivel de
competencia digital establecido para el perfil
de salida.

Numero de contenidos digitales en euskera
generados por el profesorado.

NUmero de usuarios registrados en la
plataforma virtual de recursos educativos
(Amarauna...)
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RESET

3. d Liderazgo digital de cargos directivos. d Formacion para equipos directivos (creacion |d Porcentaje de directivos formados en
Liderazgo digitaly |d Participacion de toda la comunidad. de un comit¢ de estrategia digital, liderazgo digital en la red publica.
gobernanza d Fomento de la ciberconvivencia. elaboracion de un plan estratégico digital...) d Porcentaje de centros con nivel avanzado de
d Alfabetizacion digital dirigida a progenitores madurez digital.
para ayudar a sus hijos e hijas.
d Ciberseguridad y prevencion del acoso.
4. d -Disponer de infraestructuras adecuadas. d Banda ancha, wifi y ordenadores d Numero de alumnos que tienen un portatil de
Infraestructurasy |d Disponibilidad de recursos digitales. d -Recursos digitales abiertos y en la nube. 59 de educacion primaria a 2° de Bachillerato.
recursos digitales d -Sistemas integrales para facilitar la gestion y |d Coordinar webs y plataformas educativas |d Numero de aulas adaptadas al formato de
plataformas conjuntas. con las familias. clases hibridas (presencial y a distancia)
5. d Puesta en marcha de proyectos de |d Monitorizacion de las actividades del |d Numero de aulas en las que se han
Especialidades innovacion para el éxito educativo y la mejora alumnado. incorporado soluciones y tecnologias de
avanzadas del sistema educativo. d -Aulas del futuro: espacios flexibles e inmersion para el aprendizaje (realidad virtual,
d -Transformacion de aulas y aprendizaje interactivos. realidad aumentada...)
personalizado (aulas inteligentes). d -Realidad virtual, gamificacion, avatares, |d -NuUmero de personas que van a Utilizar el
hologramas... aula en el futuro.
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El modelo de gobernanza para la transformacion digital en Educacion Infantil, Pri-

maria, Secundaria y Bachillerato estara

formado por un conjunto de grupos que se

encargaran de llevar a cabo las acciones establecidas. Para ello, la Viceconsejeria
de Educacion ejercerd las funciones de liderazgo y coordinacion, asumiendo la

responsabilidad de liderar los procesos de aprendizaj

e digital avanzado. El grupo

se denominara DIGITALDE y estara compuesto por consultores de innovacion
educativa y profesorado de varios centros.

Como se ha ido exponiendo, los pasos del Departamento de Educacién estan

orientados a ampliar y reforzar la dig

italizaciéon. Para ello se han definido acciones

e indicadores y poco a poco esta digitalizacion se ha ido incorporando a la realidad

educativa.

1.4.6 Transformacion digital y Euskadi en
Marcha 2024
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Objetivo compartido

Visién del Plan parala
Transformacion Digital

Conexion con el Plan Euskadi en
Marcha 2024

Transicion a una sociedad
digital

El contexto es la transicion a una
sociedad digitalizada; la digitalizacion
no es una opcion, es una necesidad.

Regeneracion econémica y social de
Euskadi estructurada a través de la
digitalizacion.

Adaptacion del sistema
educativo a la era digital

Hay que transformar la educacion con
nuevas tecnologias digitales; hacen
falta nuevos entornos de aprendizaje.

Modernizacion y mejora de la calidad
del sistema educativo como apoyo a
la digitalizacion de la economia.

Desarrollo de la habilidad digital

El desarrollo de las competencias
digitales  para  profesorado vy
alumnado es fundamental.

Difusion de las competencias digitales
en el conunto de la sociedad,
especialmente  en las  nuevas
generaciones y en los trabajadores.

Inclusion digital y equidad
tecnoldgica

Garantizar la infraestructura  digital
universal, conectividad e igualdad de
acceso a los recursos.

Cohesion  territorial e igualdad de
oportunidades a través de la
tecnologia digital, especialmente en
colectivos vulnerables.

Infraestructura digital sélida 'y
renovada

Banda ancha, wifi y recursos
tecnologicos adecuados en todos los

Euskadi conectada: infraestructura
digital universal y de calidad para toda
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centros. la ciudadania.

Ciberseguridad y convivencia |Ciberconvivencia positiva y formacion |Reforzar la  confianza ciudadana

digital para el alumnado y la comunidad. digital:  seguridad  digital 'y uso
responsable.

Uso y transformacion Leaming analytics e innovacion |Integrar la inteligencia artificial y la

inteligente de datos educativa basada en datos. analtica de  datos en las

administraciones y servicios publicos.

Ademas, el plan de digitalizacion contribuye al Programa de Gobierno Euskadi en
marcha 2020 -2024 con los objetivos de:

d

o o o Qo

Fijar la tasa de abandono escolar por debajo del 7%.
Avanzar en el conocimiento y uso del euskera.
Convergencia con la media europea en [+D.
Situar el paro por debajo del 10%.

Situar a Euskadi entre los 5 paises europeos con menor desigualdad social.

Este plan de transformacion digital va a suponer una enorme inversion en el sis-
tema educativo. Algunos procesos ya se han puesto en marchac omo, por ejemplo,
capacitar al profesorado para demostrar su competencia digital y se ha implemen-
tado cierta infraestructura. Sin embargo, en el plan no se hace referencia al tiempo

que el alumnado debe pasar ante los dispositivos de  pantalla, al bienestar digital ni
al uso responsable o adecuado.

La presente Ley recoge los siguientes articulos relativos a la digitalizacion:

Articulo 3.k) Digitalizacién ética y responsable. G arantizando la igualdad de
oportunidades de las personas, su derecho a la privacidad y el empoderamiento
digital, que necesariamente sélo puede lograrse utilizando medios tecnolégicos
auditables, reutilizables, libres y transparentes, y que debera realizar  se sobre la
base de un marco de integracion pedagogica de las herramientas digitales.
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Articulo 4.f) Capacitar al alumnado en una sociedad tecnol6gicamente
avanzada en la que el empoderamiento digital sea posible. Por un lado, para
ser capaces de tomar deci siones relacionadas con la digitalizacion, teniendo
control y capacidad sobre las herramientas que utilizan y evitando cualquier
dependencia de las mismas, y por otro lado, para ser capacitados para la
participacion social activa e independiente, utilizand 0 estos recursos
tecnoldgicos de forma ética, inclusiva y responsable, incorporando la
perspectiva de género y garantizando su privacidad y la proteccion de datos
personales.

Articulo 89.1.e) Desarrollar la digitalizacién ética y responsable de los centros
y de los procesos de ensefianza -aprendizaje, empoderando digitalmente a toda
la comunidad educativa, incluyendo la formacion de materiales digitales que
sirvan de soporte a las metodologias docentes.

Articulo 97.4.c) Una estrategia para garantizar el empo deramiento digital del
alumnado por tramos de edad y ciclos, especificando como se integraran
pedagdgicamente los medios tecnoldgicos en estos procesos de ensefianza -
aprendizaje que se decida digitalizar.

¢ Como se trabaja la digitalizacion en los diferentes curriculos? A continuacion, se
recogeran las menciones mas relevantes a la digitalizacion en el curriculo de Edu-
cacion Infantil, Educacién Basica y Bachillerato. Antes de hacerlo es conveniente
aclarar algunos conceptos:
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1.6.1

1.6.2

Algunas definiciones 6

Competencias clave : son las principales competencias establecidas en la
LOMLOE (2020), equivalentes a las denominadas competencias bésicas de
leyes anteriores, y que el alumno o alumna necesit ara a lo largo de su vida
para avanzar y afrontar los retos, de acuerdo con las directrices marcadas
por el Consejo de Europa. Se han definido ocho competencias clave.

Competencia especifica  : es el conjunto de habilidades y conocimientos
necesarios para re alizar una determinada actividad o realizar una determi-
nada actividad.

Conocimiento basico  : es el conjunto de saberes, conceptos fundamenta-
les y contenidos a desarrollar por el alumnado en cada materia. Estos co-
nocimientos basicos seran adquiridos por el a lumnado mediante el desa-
rrollo de competencias especificas.

Perfil de salida : es el conjunto de competencias clave que debe desarrollar
el alumnado al final de cada etapa educativa obligatoria (Educacién Prima-
ria, Educacién Secundaria Obligatoria), definid as a partir de unos descrip-
tores operativos.

Descriptor operativo : es el conjunto de determinaciones y concreciones

de las competencias clave que el alumnado debe cumplir al final de cada
etapa educativa y que explican qué debe saber hacer. Cada competenci a
especifica desarrollada en cada materia se relaciona con unos descriptores
determinados.

Decreto 75/2023 curriculo de
Educacion Infantil

La Educacién Infantil es una etapa educativa de 0 a 6 afios y es voluntaria. Se divide
en dos ciclos:

d
d

Primer ciclo: de 0 a 3 afios.

Segundo ciclo: de 3 a 6 afios.

6 Fuente: https://gizapedia.org
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El presente Decreto establece el curriculo de Educacion Infantil y lo implanta en
la Comunidad Autbnoma del Pais Vasco (BOPV 09/06/2023).

En Educacion Infantil los nifios y nifias deben desarrollar una serie de comp

eten-

cias fundamentales para afrontar los retos del siglo XXI:

COMPETENCIA

EN QUE CONSISTE

Competencia en comunicacion linguistica
(ccL)

Actuar oralmente, por escrito o de forma coherente y adecuada en
diferentes ambitos y contextos y con diferentes objetivos
comunicativos.

Competencia plurilingte (CP)

Implica el uso adecuado y eficaz de diferentes lenguas, orales o
signadas, para el aprendizaje y la comunicacion.

Competencia matematica y competencia en
ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM, por sus
siglas en inglés)

Comprender el mundo utilizando métodos  cientificos,
pensamientos y representaciones matematicas, tecnologia vy
métodos de ingenieria para transformar el entorno de forma
comprometida, responsable y sostenible.

Competencia digital (CD)

Requiere un uso critico, seguro, saludable, sostenible, creativo y
responsable de las tecnologias digitales para el aprendizaje, el
trabajo y la participacion social, asi como la interaccion con
personas o dispositivos a traves de ellas.

Competencia personal, social y de aprender a
aprender (CPSAA)

Capacidad de reflexion sobre uno mismo para conocerse,
aceptarse a si mismo y promover un crecimiento personal
continuo; para gestionar el tiempo vy la informacion con eficacia;
para cooperar constructivamente con otros; para mantener la
resiliencia; y para gestionar el aprendizaje a lo largo de la vida.

Competencia ciudadana(CC)

Ciudadania responsable del alumnado y plena participacion en la
vida social y civica.

Competencia emprendedora (EC)

Requiere desarrollar una vision de vida para actuar con
oportunidades e ideas.

Competencia en conciencia y expresion
culturales (CCEC)

Comprender y respetar la forma de expresar ideas y significados
de manera creativa y de comunicarse en diferentes culturas, asi
como a través de diferentes artes y otras manifestaciones
culturales.

La competencia digital no se trabaja de forma aislada ya que esté relacionada con
otras competencias clave y los dispositivos se usan para trabajar sobre diferentes

areas del aprendizaje. Como indica

el curriculo en el apartado de la competencia

en comunicacion linguistica: " entender la informacion visual en imagenes en me-

dios digitales".
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La competencia digital incluye la generacion de contenidos digitales, la seguridad
(incluido el bienestar digital) , la privacidad, la propiedad intelectual, la ciudadania
digital y la cooperacion y el pensamiento computacional, entre otros.

El proyecto educativo del centro debe tener clara la estrategia digital del centro y
los pasos y recursos para combatir el acoso vy el ciberacoso escolar.

A. Digitalizacion en educacion infanti/

El proceso de alfabetizacion digital se inicia en esta etapa, lo que implica mostrar

y tratar la informacién, la comunicacién y la colaboracion, asi como reutilizar los
recursos de contenido a t ravés de las tecnologias digitales y utilizarlos de forma
saludable y responsable.

El decreto subraya que la escuela debe garantizar un uso saludable y responsable
de las tecnologias. Es decir, el profesorado debe orientar al alumnado en un uso

critico y S eguro y es necesario empezar por esta primera etapa.

El segundo ciclo de la educacién infantil se adentra mas en el mundo digital y para
asegurar que el alumno o alumna ha adquirido esta competencia digital debera

"utilizar las aplicaciones y herramientas

digitales para buscar informacién y proce-

sarla, crearla, relacionarla y construir una cooperacion digital inclusiva e igualita-

rna-.

En resumen, el Decreto incluye las siguientes aportaciones a la digitalizacion:

- Articulo
Tema Qué dice el decreto .I
referencia

Competencia digital Es una de las competencias fundamentales. El profesorado debe |Articulo 9.3d vy
integrar las TIC en el curriculo. articulo 17.1h

Bienestar Se presta especial atencion al bienestar fisico y emocional de los |51, 4.2, anexo |
ninos. Confianza, seguridad y necesidad de un entorno seguro.

Ciberacoso El ciberacoso es mencionado en el proyecto educativo del centro | Articulo 14.2
como un tema a tratar de forma transversal.

Gestion  de limites | No se habla exactamente de "tiempo de pantalla’, pero si de ritmos | Articulo 6.6,

temporales adecuados, descanso, consumo responsable y uso responsable. Anexo |

Uso responsable Se promueve la educacion para un consumo responsable y | Articulos 6.6,
sostenible. El uso de la tecnologia, basado en la colaboracion entre el [17.1.h
profesorado y las familias, debe desarrollarse de forma responsable.
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1.6.3 Decreto 77/2023 curriculo de la
Educacion Basica

La Educacién Béasica comienza en el afio natural en el que el alumnado cumple 6
afos y generalmente termina a los 16 . Se divide en:

d Primaria (educacion primaria): 6 aflos P 12 afios (6 niveles)
d Educacion Secundaria Obligatoria (ESO): 12 afios P 16 afios (4 cursos).
d Formacion Profesional Basica (FPB): a partir de 2° ESO.

La educacion obligatoria termina con la Educacion Basi  ca. Por eso es necesario
definir adecuadamente el perfil de salida que debe alcanzar el alumnado.

Los descriptores operativos identifican el nivel de actuacién esperado al finalizar

la educacion obligatoria. Es decir, los descriptores operativos funcionan como ins-
trumentos de evaluacion: ayudan a medir en qué medida el alumnado ha adquirido

las competencias clave al final de la educacion basica.

El presente Decreto establece el curriculo de la Educacién Basica y lo implanta en
la Comunidad Autbnoma del Pais Vasco (BOPV 09/06/2023).

Al igual que en primaria, en esta etapa, el centro debera dejar constancia clara de
su estrategia digital en el proyecto educativo.

Las competencias en Educacion Bésica incluyen 8 competencias fundamentales:
entre ellas la compete ncia digital.

El decreto define la competencia digital como el uso critico, seguro, saludable, sos-
tenible, creativo y responsable de las tecnologias digitales para el aprendizaje, el
trabajo y la participacion social. Incluye:

d Alfabetizacion de informacién  y datos.
Comunicacién eficaz y colaboracion a través de diferentes canales.
Generacion de contenidos digitales (incluida programacién).

Seguridad (bienestar digital) y ciudadania digital.

o o o o

Privacidad, propiedad intelectual, resolucién de problemas y pensamiento
computacional .
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A. Digitalizacion en Primaria

Dicho de otro modo, ¢,qué perfiles de salida debe tener el alumnado en lo que res-
pecta a la digitalizacion? Es decir, ¢ qué debe saber el alumnado al finalizar prima-

ria?

Los descriptores operativos aportan al f inal de cada etapa educativa las determi-
naciones y concreciones de las competencias clave que el alumnado debe cumplir,
explicando qué es lo que debe saber hacer. Cada competencia especifica desarro-
llada en cada materia se relaciona con unos descriptores d  eterminados.

COMPETENCIA
DIGITAL

DESCRIPTOR OPERATIVO

CD1

Estrategias de busqueda guiada para el acceso a la informacion (palabras clave, organizacion
de datos..)

CcD2

Crea vy edita contenidos propios o ajenos, integrandolos y reproduciéndolos en diferentes
formatos (texto, tabla, imagen, audio, video, programa informatico...), utilizando herramientas
digitales para expresar ideas, sentimientos y conocimientos, respetando la propiedad
intelectual y los derechos de autor, conservandolos y recuperandolos de forma organizada.

CD3

Participa en actividades y/o proyectos escolares utilizando herramientas o plataformas
virtuales. Se comunica por diferentes medios (chat, mensajeria, videollamadas), debatiendo
sobre un tema o creando productos para trabajar conjuntamente, compartir datos vy
contenidos en entornos digitales restringidos y supervisados de forma segura, con una actitud
abierta y responsable de su identidad digital.

CD4

Aplica, con orientacion docente, medidas preventivas en el uso de la tecnologia digital para
proteger dispositivos (Uso de antivirus, gestion de contrasefias), datos personales (privacidad),
salud y medio ambiente, sabe cémo tomar medidas preventivas para protegerse del
ciberacoso y es consciente de los beneficios vy riesgos asociados a la identidad digital.

CD5

Comienza el desarrollo de soluciones digitales sencillas y sostenibles (reutilizacion de
materiales tecnologicos, programacion informatica por bloques, robdtica educativa, etc.) para
resolver problemas concretos o retos planteados creativamente, solicitando ayuda en caso
necesario y modificando algunas funciones sencillas de software y aplicaciones (opciones
bésicas de configuracion).

B. Digitalizacion en Secundaria

El alumnado cursa cuatro cursos en la educacion secundaria obligatori a: enlos tres
primeros cursos de la ESO, la asignatura de Tecnologia y Digitalizacién consolida

los conocimientos de la competencia digital y aborda los temas necesarios para
poder llevar a cabo una ciudadania digital activa y comprometida en 4° de la ESO
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La digitalizacion es un tema que se trabaja de forma transversal en muchas otras
materias: matematicas, ciencias, lenguas...Por un lado el decreto indica que el uso
de las tecnologias digitales es necesario para el desarrollo de estas materias, y tam-
bién porque ofrece herramientas para la adquisicién, generacién, transmision y
aprendizaje permanente del conocimiento.

La digitalizacién debe abordarse en los siguientes niveles:

Tecnologia y digitalizacion obligatoria Introduccion a la tecnologia 'y
digitalizacién (opcional)
TESO | X
2ESO X
3 ESO e
4ESO | X (digitalizacion separada de tecnologia) se
convierte en modal (itinerario especifico)

La materia a trabajar en este &mbito en 1° de la ESO se organiza en torno a 5 saberes
basicos. En 2° de ESO y 3° de ESO en torno a 6 saberes basicos: ~

1. Resolucién de problemas (uno de tipo técnico).
Comunicacion y difusion de ideas.
Pensamiento computacional, programacion y robética ( no en 1° ESO).

2
3
4. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.
5. Tecnologia sostenible.

6

Sentido socioemocional (decisiones responsables, estereotipos de género,
actitud...)

La mate ria de 4° de ESO tiene caracteristicas propias y las materias basicas se or-
ganizan en torno a los siguientes bloques:

1. Dispositivos digitales.

7 Es el conjunto de conocimientos y contenidos a desarrollar por el alumno en cada area o
materia. Estos conocimientos basicos seran adquiridos por el dumnado mediante el desarrollo de

competencias especificas.
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2. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

3. Seguridad y bienestar digital (datos y medidas preventivas fre  nte a los ries-
gos y amenazas de las personas en el mundo digital).

4. Competencia digital critica.
5. Comunicacion y difusion de ideas.

6. Bienestar socioemocional (capacidad para tomar decisiones responsables e
informadas y conocimientos, habilidades y actitudes p  ara mejorar el bie-
nestar y el rendimiento del alumnado.)
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RESET

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION 1° ESO (iniciacién) -2°ESO-3°ESO

Nivel Qué se trabaja Conocimientos basicos (qué debe saber el alumnado)
1°ESO Resolucion de problemas. 1. Montaje, herramientas, normas de seguridad e higiene...
Comunicacion y difusion de ideas. 2. 2D, aplicaciones 3D CAD, vocabulario técnico...
Introduccion al pensamiento 3. Algoritmos simples, programacion por bloques...
computacional. 4. Uso y configuracion de dispositivos digitales (hardware/software), identidad digital, edicion de
Digitalizacion del entorno personal de contenidos, tratamiento de la informacion y aimacenamiento seguro.
aprendizaje. 5. Conocimiento de las emociones en el aprendizaje, técnicas cooperativas de trabajo en equipo, gestion
Bienestar socioemocional. de conflictos y actitudes inclusivas.
trabajo por proyectos, trabajo en 6. Trabajo cooperativo y reparto de roles, vinculacion con otras disciplinas (ciencias, idiomas, arte), brecha
equipo, interdisciplinariedad, digital y reduccion de la de género.
competencia digital e igualdad
2°ESO Resolucion de problemas. 1. Sistemas mecanicos, eléctricos y electronicos simples, materiales, Utiles, montajes y normas de
Comunicacion y difusion de ideas. seguridad...
Pensamiento computacional, 2. Lenguaje técnico vy representacion 2D/3D (incluyendo aplicaciones CAD), documentacion técnica e
programacion y robotica. informacion multimedia, herramientas digitales de comunicacion y etiqueta digital, diversidad cultural y
Uso y optimizacion del entorno digital comunicacion no sexista.
de aprendizaje 3. Algoritmos, diagramas de flujo y entornos de programacion, aplicaciones informaticas sencillas e
Tecnologia sostenible y desarrollo iniciacion a la inteligencia artificial, El Internet de las cosas (loT por sus siglas en inglés).
ecosocial. 4. Elementos basicos del hardware y software, sistemas de comunicacion digital y tecnologias
Bienestar socioemocional y relaciones. inalémbricas, creacion de contenidos, seguridad, propiedad intelectual, tratamiento de la informacion,
copias de respaldo...
5. Aplicaciones éticas y sostenibles de las nuevas tecnologias (robdtica, 1A, etc.), aportaciones de las
mujeres en el ambito tecnoldgico...
6. Autoconciencia, autorregulacion, flexibilidad cognitiva, técnicas de toma de decisiones y gestion de

conflictos. Inclusion, respeto vy reconocimiento de la diversidad, conocimiento de las aportaciones de la
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RESET

tecnologia desde la perspectiva de género.

3°ESO 1. Proceso de resolucion de problemas. Estrategias y técnicas de resolucion de problemas en diferentes contextos, analisis de productos vy
2. Comunicacion y difusion de ideas. sistemas tecnologicos,
3. Pensamiento computacional, montajes y simulaciones, normas de seguridad e higiene, creatividad, emprendimiento y vision
programacion y robotica. interdisciplinar.
4. Uso y optimizacion del entorno digital Vocabulario técnico y estructuras linguisticas, aplicaciones CAD (2D y 3D), documentacion técnica y
de aprendizaje. multimedia, etiqueta digital y diversidad cultural, estrategias digitales de comunicacion.
5. Tecnologia sostenible y enfoque Algoritmos y diagramas de flujo, entornos virtuales de programacion, aplicaciones informaticas sencillas
ecosocial. e inicios de |A.
6. Bienestar socioemocional y Conocimiento basico de hardware vy software, resolucion de problemas técnicos simples,
aprendizaje en valores. comunicaciones tecnoldgicas (inaldmbricas, transmision de datos..), creacién de contenidos,
propiedad intelectual y seguridad. Identidad digital y bienestar digital.
Aplicaciones éticas de las nuevas tecnologias, desarrollo tecnolégico del Pais Vasco, aportacion de las
mujeres, objetivos de desarrollo sostenible.
Curiosidad, creatividad e iniciativa, trabajo en equipo, cooperacion y gestion empatica/asertiva de
conflictos, inclusion, igualdad y reconocimiento de la diversidad, perspectiva de género y superacion
de estereotipos.
DIGITALIZACION 4° ESO
4°ESO 1. Dispositivos  sistemas operativos vy Arquitectura y configuracion de ordenadores, Instalacion y configuracion de sistemas operativos,
pensamiento computacional. aplicaciones simples (PC, movil, web, RV/RA/RM) ...
2. Digitalizacion del entorno personal de Gestion y configuracion autonoma del Entorno Personal del Aprendizaje, busqueda y seleccion de
aprendizaje. informacion, creacion y edicion de contenidos digitales, herramientas de comunicacion y colaboracion,
3. Seguridad y bienestar digital. uso responsable de publicacion y difusion en redes.
4. Ciudadania digital critica y activa. Seguridad de dispositivos y prevencion de amenazas, proteccion de datos personales e identidad digital,
5. Comunicacion y difusion de ideas. adecuada configuracion en redes sociales, identificacion de riesgos para la salud fisica y mental
6. Bienestar socioemocional vy relaciones (ciberacoso, dependencia tecnologica o uso abusivo del juego), habitos de reduccion del impacto

saludables.

ambiental y uso sostenible.
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4. Interaccion en red (etiqueta digital, propiedad intelectual, licencias), educacion mediatica (fake news,
blogs, periodismo digital), gestion digital administrativa y comercial, activismo online y e-comunidades,
aportacion de las mujeres y valoracion de la diversidad.

5. Lenguaje técnico adecuado y lenguaje inclusivo, comunicacion eficaz (lenguaje oral/corporal, tiempo,
tono, etc.), uso de recursos digitales para la difusion de ideas, técnicas y actitudes compartidas en
diferentes formatos.

6. Creatividad, iniciativa, resiliencia, perseverancia, autoconciencia y gestion emocional, trabajo en equipo,
reparto de roles, escucha activa y decisiones responsables, resolucion de conflictos (tanto analdgicos
como digitales), inclusion y superacion de estereotipos de género.
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Sobre el uso saludable de las pantallas, el decreto incide en la necesidad de cuidar
la salud fisica y mental al utilizar la tecnologia:

d El Descriptor CD4 (al final de la Educacién Bas ica) indica que el alumnado
debe comprender los riesgos para la salud asociados al uso de la tecnologia:

3 Ergonomia (por ejemplo, posturas erréneas).

3 Adicciones (uso abusivo de pantallas).

3} Impacto ambiental (sostenibilidad tecnol6gica).
El decreto recoge medidas para combatir el ciberacoso:

d Elacoso escolary las estrategias de prevencion del ciberacoso deben inte-
grarse en el proyecto educativo (articulo 16.2).

d Enla CD4 se describe que el alumnado:
3 Debe saber como protegerse a si mismo y a los demas del ¢ iberacoso.
3 Utilizar estrategias de seguridad (gestion de contrasefias, privacidad).

3 Tener conciencia de los riesgos y beneficios de la identidad digital.

1.6.4 Decreto 76/2023 curriculo de
Bachillerato

En Euskadi, el Bachillerato comienza a los 16 afios (tras fina lizar 4° de la ESO) y
finaliza a los 18 afios y por lo tanto, incluye dos afios de andadura: 1° de bachillerato
y 2° de bachillerato.

El presente Decreto establece el curriculo de Bachillerato y lo implanta en la Co-
munidad Autonoma del Pais Vasco (BOPV 09/06 /2023).

En Bachillerato es materia optativa TIC (tecnologia audiovisual). Los conocimien-
tos basicos se organizan en torno a cuatro bloques:

a) Proyectos de investigacion y desarrollo.
b) Gestion y enriquecimiento del entorno personal de aprendizaje.
c) Seguridad, p rivacidad.

d) Aspecto socioemocional.
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A. Digitalizacion en Bachillerato

TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA TECNOLOGIA (TIC Iy TIC II)
Nivel Qué se trabaja Conocimientos basicos (qué deben saber los alumnos)
Bachillerato 1(TIC-1) |d Uso seguro, critico y responsable de las TIC. a) Proyectos de investigacion y desarrollo:
d Diseno y desarrollo de proyectos técnicos sencillos. d Arquitectura de ordenador.
d Gestion y enriquecimiento del entorno personal de aprendizaje. d Conexiony configuracion de dispositivos.
d Proteccion de datos, privacidad y gestion de riesgos en Internet. d Sistemas operativos: instalacion y mantenimiento.
d Comunicacion de ideas en el lenguaje técnico y adecuado. d Algoritmos y diagramas de flujo.
d Trabajo en equipo y gestion emocional. d Respuestas software para problemas sencillos.
b) Gestion y enriquecimiento del entorno personal de aprendizaje:
d Busqueda avanzada y gestion de informacion.
d Creacion de contenidos digitales y derechos de autoria.
¢) Seguridad, privacidad y ciudadania critica:
d Proteccion de dispositivos y prevencion de riesgos.
d Seguridad fisica y salud mental.
d) Aspecto socio-emocional
d Actitudes, emociones y trabajo en equipo.
Bachillerato 2 (TIC- ll) |d Coordinacion y desarrollo de proyectos técnicos mas complejos. a) Proyectos de investigacion y desarrollo:
d Diseno y mejora iterativa de proyectos de hardware y software d Gestion de proyectos de hardware y software.
sostenibles. d Creacion de redes locales y conexion de dispositivos.
d Desarrollo de lenguajes de programacion y aplicaciones d loT, Inteligencia Artificial y Big Data.
informaticas. b) Gestién y enriquecimiento del entorno personal de aprendizaje
d Mejora del entorno de aprendizaje a traves de la red vy d Publicacion responsable de contenidos.
colaboracion. d Cuidado de la informacion y estilos bibliograficos.
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d Proteccion de datos personales y actitud critica ante los riesgos c) Seguridad, privacidad y ciudadania digital critica:
digitales. d Proteccion y derechos de los datos personales.

d Defensay comunicacion técnica de ideas. d Sociedad de la Informacion y ambito DigComp.

d Gestion emocional y mejora del trabajo en equipo. d  Etica del uso de datos: IA, soberania tecnoldgica.

d) Aspecto socio-emocional:
d Habilidades para gestionar el estrés y la ansiedad.
d Gestion e inclusion de conflictos grupales.
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El decreto dice lo siguiente del

bienestar digital:

d Enlas TIC se trabaja el bienestar digital identificando riesgos y amenazas
(por ejemplo, violencia en la red y ciberseguridad).

d El respeto y la empatia se trabajan en la red al estar en contacto con los

demas.

d Se promueve una actividad en red segura y sostenible.

d Se trabajan estrategias para cuidar la salud fisica (por ejemplo, habitos de
presencia frente a la pantalla) y el bienestar mental (gestion del estrés).

No hay mencién alguna sobre el tiempo que pasa el alumnado ante

las pantall asy

recoge que se deben trabajar habitos saludables como :

d Asiento adecuado

d Mantener la distancia adecuada a la pantalla.

d Realizar pausas para evitar la fatiga (fisica y mental).

La siguiente tabla recoge la evolucion de la competencia digital al finalizar
sefianza basica y al finalizar el bachillerato:

la en-

Competencia digital (CD)

La competencia digital requiere un uso critico, seguro, saludable, sostenible, creativo y responsable de las
tecnologias digitales para el aprendizaje, el trabajo vy la participacion social, asi como la interaccion con personas o
dispositivos a través de ellas. La competencia digital incluye la alfabetizacion de la informacion y los datos, la
comunicacion eficaz y la colaboracion a traves de diferentes canales y entornos, la alfabetizacion mediatica sobre
el uso de diferentes lenguas, la generacion de contenidos digitales diversos (incluida la programacion), la seguridad
(incluyendo el bienestar digital) y las competencias relacionadas con la ciudadania digital, la privacidad, la propiedad
intelectual, la resolucion de problemas, el pensamiento computacional y critico.

Al finalizar la enseiianza basica, el alumnado...

Al finalizar la enseianza de Bachillerato,
el alumnado...

CD1

Realiza busquedas avanzadas en Internet (por términos
de busqueda, formato, actualidad vy licencia), teniendo
en cuenta criterios de validez, calidad, actualidad y
fiabilidad,  seleccionando y comprendiendo la
informacion de forma critica, combinandola de forma
significativa y archivandola de forma ordenada para
recuperarla y referenciarla, respetando la propiedad
intelectual.

CD1

Realiza buUsquedas avanzadas, comprendiendo el
funcionamiento de los dispositivos de busqueda en
Internet, aplicando criterios de validez, calidad,
actualidad y fiabilidad, seleccionando de forma critica los
resultados y almacenando la informacion de forma
adecuada y segura para su referencia y posterior
reutilizacion.

CD2

CD2
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RESET

Gestiona y utliza su entorno personal digital de
aprendizaje permanente para producir y almacenar el
conocimiento original y los contenidos digitales en
diferentes formatos, utilizando las herramientas digitales
correspondientes segun las tareas o necesidades,
reutiizando los contenidos existentes y aplicando el
conocimiento  de las licencias a los contenidos
generados.

Crea, integra vy reelabora contenidos digitales, de forma
individual o colectiva, aplicando medidas de seguridad
y respetando en todo momento los derechos de autoria
digital para difundir sus recursos y generar nuevo
conocimiento.

CD3

Participa, colabora e interactua a traves de herramientas
y/o plataformas como redes sociales o comunidades en
linea para comunicarse, colaborar y compartir
contenidos, datos e informacion, seleccionando la que
mejor se adapta a su finalidad, gestionando de forma
responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la
red y llevando a cabo una ciudadania digital activa,
civica y reflexiva.

CD3

Selecciona, configura y utiliza dispositivos digitales,
herramientas, aplicaciones y servicios en linea,
incorporandolos a su entorno personal de aprendizaje
digital para comunicarse, colaborar y compartir
informacion. Para ello gestiona de forma responsable
sus acciones, presencia y visibilidad en la red y ejerce
una ciudadania digital activa, civica y reflexiva.

CcDh4

Protege dispositivos digitales, actualiza estrategias de
seguridad, comprende vy protege su privacidad y la de
los demas en general, y tiene conocimientos basicos
sobre como recopilar vy utlizar sus datos, sabe
protegerse a si mismo y a otros del ciberacoso,
comprende los riesgos para la salud asociados al uso de
la tecnologia (como la ergonomia o las adicciones) vy
entiende el impacto positivo y negativo de la tecnologia
en la sostenibilidad ambiental.

CDh4

Evalla riesgos y aplica medidas en el uso de las
tecnologias digitales para proteger los dispositivos, su
privacidad y la de los demas, los datos personales, la
salud y el medio ambiente, haciendo un uso critico,
legal, seguro, saludable y sostenible de las mismas.

CDb5

Identifica posibles problemas técnicos y carencias en el
desarrollo de recursos, herramientas y competencia
digital, aportando soluciones; desarrolla aplicaciones
informaticas  sencillas 'y soluciones tecnoldgicas
creativas y sostenibles para resolver problemas
concretos o responder a retos propuestos; muestra
interés y comprende los principios generales v la logica
que subyacen a la evolucion, desarrollo sostenible y uso
etico de las tecnologias digitales.

CDb5

Busca soluciones tecnologicas innovadoras vy
sostenibles para sus problemas y necesidades digitales
concretas como forma de mejorar su competencia
digital y valora la evolucion de este tipo de tecnologias
desde un punto de vista sostenible y ético
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1.7.1 Nuevas figuras

A. Mentores

Se genera la necesidad de un liderazgo que impulse y cons olide toda esta estrategia
y este liderazgo ha sido asumido por una figura llamada mentor.

El primer mentor que se cred6 fue el mentor digital (53 en todo Euskadi). La primera
convocatoria de mentores digitales tuvo lugar en el curso 2022 -2023 y entre sus
funciones cabe destacar:

a) Realizar el diagndstico de la competencia digital de los centros y del profe-
sorado.

b) Impulsar la elaboracién de una estrategia digital que se recoja en el Proyecto
Digital de Centro (PDC).

c) Facilitar la formacion interna del claustro para mejorar la competencia di-
gital del profesorado.

Todo ello financiado por los Fondos Next Generation de la Unién Europea.

En el curso 2024 -25 las figuras del mentor digital han desaparecido y algunas de

ellas se han reconvertido en mentores delproyect 1T A: FET &U i eégoGnl nUua G
Inteligente). En el curso 2024 -2025 el Departamento de Educacion del Gobierno

Vasco ha puesto en marcha el Programa Escuela Inteligente (Programa ADI) para

la Educacion Infantil, Educacion Primaria, Educacion Secundaria Oblig atoriay Ba-

chillerato.

Este programa se enmarca dentro del Plan para la Transformacién Digital del Sis-
tema Educativo Vasco y tiene como objetivo integrar el pensamiento computacio-

nal, la robética y la inteligencia artificial en el aula. El centro esta obli gado a cum-
plir una serie de compromisos mediante la participacion en la convocatoria (parti-
cipacién voluntaria) a cambio de una dotacién econémica. Esta dotacion debe uti-
lizarse para la adquisicion de materiales relacionados con la filosofia de la escuela
inteligente: robots, placas programables... Para ello, cada centro dispondra de un
asesor (mentor) para orientar la insercion de este programa en el dia a dia del cen-

tro (programaciones) y como se trabajara en los centros.
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B. Responsables de Innovacion (figur as BeA)

En la resolucién de 22 de noviembre de 2022 se establece la actividad de las figuras
BeA?® de los centros y se define su funcién principal como impulsar, dinamizar y
coordinar los procesos de innovacion del centro en coordinacion con el equipo
dire ctivo.

El nuevo curriculo comenzé a implantarse en el curso 2022  -2023 en Educacion
Infantil, Educacion Bésica Obligatoria y Bachillerato. La primera tarea de las figuras

de BeA en relacién con el nuevo curriculo ha sido la de dinamizar la implantacién

del nuevo curriculo entre el profesorado y la formacion en digitalizacién (niveles
curridigi A1, A2, B1y B2).

Las figuras de BeA han adquirido gran fuerza y peso en los Ultimos afios y ocupan

un lugar propio en el sistema educativo con pautas propias de trabaj 0. En los pro-

Xximos afios parece que la importancia de estas figuras ird en aumento. Los BeAs
LocéaedG N yTLgUcET G U nLUSG6F o0& kLTALUgU A

C. Iniciativa Bizikasi: Equipo BAT g

La iniciativa Bizikasi se puso en marcha en Euskadi en el afio 201  9-2020. El obje-
tivo principal de la iniciativa es prevenir el acoso escolar y desarrollar intervencio-

nes eficaces para fomentar la convivencia positiva en los centros educativos. Para
ello, en los centros se ofrecen medios para la prevencién, como estructu ras, medi-
das organizativas, elecciones metodoldgicas, desarrollos curriculares, estrategias e
instrumentos. Bizikasi cuenta con una pagina web propia en la que se recogen nu-
merosos materiales para trabajar en clase. Entre este material también se puede
encontrar material para combatir el  ciberacoso (lecturas, guias, direcciones web,
investigaciones, material para el aula...).

El grupo BAT (Grupo contra el Bullying o Grupo por la Convivencia) es un grupo
especializado que surge dentro de la iniciativa Bizika  si. Miembros de la misma: son
los orientadores, el responsable de coeducacion del centro, algiin miembro de la
direccion y el responsable de bienestar.

Las funciones de este grupo son, entre otras, las siguientes:

8 BeA en euskara es berrikuntza arduraduna. Figuras BeA en castellano.
9 BAT (grupo contra el bullying, por sus siglas en euskera, Bullying Aurkako Taldea)
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Coordinar el proceso de resolucién de los ¢ asos de acoso escolar (incluido
el ciberacoso).

Acompafiamiento del alumnado que esta velando por su bienestar emocio-
nal y atravesando situaciones dificiles.

Se trata de proponer y llevar a cabo actuaciones para construir una convi-
vencia positiva que haga d e los centros educativos lugares acogedores y se-
guros para el alumnado.

Segun datos del Gobierno Vasco: *°

ANO CASOS DE ACOSO CASOS DE CIBERACOSO
2015-2016 121 24 (19,83%)
2016-2017 86 17 (19,76 %)
2018-2019 — —(17,7%)
2021-2022 157 51(32,48%)
2022-2023 218 59 (27,06 %)

Nota: el nimero total de casos de acoso en el curso 2018 - 2019 no esta disponible, pero
el porcentaje de ciberacoso fue del 17,7 %.

Tendencias principales:

d

Tendencia al alza: El porcentaje de ciberacoso ha crecido significativa-
mente en | os Ultimos afios, pasando del 20% en 2016 P 2017 al 32,5% en
2021 p 2022.

Tendencia a la baja: en el curso 2022 P 2023, el porcentaje descendi6 al
27%, pero el nimero absoluto de casos aumento respecto al curso anterior.

Mayor incidencia en Secundaria: los  casos de ciberacoso se dan mayorita-
riamente en Secundaria, sobre todo en 1°y 2° de la ESO

Tipos de agresiones: Las mas frecuentes en los casos de ciberacoso son las
agresiones verbales (85,7%), la exclusion (53,6%) y las amenazas (33%).

El equipo BAT es el que interviene de forma sistematizada en estos casos de acoso
junto con el asesor y la Inspeccidn del Berritzegune. Este grupo ha ido adquiriendo
cada vez mayor entidad y en las paginas web de muchos centros se puede leer el
emblema: jSomos un centro edu cativo BAT! Como indicador del compromiso de
este centro contra el acoso y a favor de la convivencia.

10 Fuente.
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En los Ultimos tres afios se han dado pasos importantes en el proceso de digitaliza-
cion del Sistema Educativo Vasco. Se ha comenzado a disefiar e implementar la
estrategia digital de todos los centros educativos de la CAPV (PDC) y mas del 90%
del profesorado ha recibido formacién para mejorar su competencia digital.

La mayoria de los centros también han tenido que disefiar su propio proy ecto di-
gital y colgarlo en la pagina web del centro.

El Plan de Digitalizacion es un documento vivo que se modifica cada afio debido a
la propia evolucién de la digitalizacién y a la constante transformacion de muchos
aspectos relacionados con ella.

1.8.1 Protecc i6n de datos del alumnado y
profesorado

El Departamento de Educaciéon ha ofrecido a todo el alumnado y profesorado de

la Comunidad Auténoma del Pais Vasco una identidad que cumpla los requisitos

de proteccion de datos actual y que se vehiculiza mediante los formatos:
@ikasle.eus y @irakasle.eus.

Ademas, las aplicaciones digitales que se utilizan en los centros son muy diversas
y por eso este afo se ha solicitado a los centros que incluyan, como anexo al Plan
Digital del Centro, una relacion de los programas  mas significativos que utilizan.

En las propuestas didacticas que se hagan al alumnado hay que tener en cuenta el
uso responsable de los datos. Por ejemplo, hay que dejar claro que los jovenes de
hasta 14 afios no pueden usar las redes sociales.

Este tema n o0 deja de ser controvertido ya que muchos centros educativos publican
imagenes de las excursiones, talleres, teatros... en su pagina web que no deja de ser
hasta cierto punto contradictorio. La actualizacién constante de la web se utiliza
como herramienta de promocién del centro educativo.
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1.8.2 ¢Qué hacer con los teléfonos moviles
y relojes inteligentes?

En la mayoria de las Comunidades Autbnomas espafiolas se ha prohibido por ley
el uso de smartphones en los centros educativos. En la Comunidad Auténoma
Vasca y Navarra esta cuestién ha quedado delegada en los propios centros enmar-
cada en su autonomia.

Los centros educativos no universitarios y los centros integrados de formacion
profesional sostenidos con fondos publicos en Euskadi debian adoptar, antes de
finaliz ar el afio 2024, medidas para regular el uso de dispositivos digitales en la
actividad escolar, es decir, el horario escolar, las horas de recreo, los servicios ofre-
cidos por el centro (comedor, transporte...) y el periodo de tiempo que comprende
los period os de realizacién de actividades complementarias y extraescolares.

Este acuerdo debia estar recogido en el ROF (Reglamento de Organizacion y Fun-
cionamiento) del centro en ese plazo, a fin de que dicho acuerdo tuviera una ga-
rantia juridica.

Los resultados f ueron los siguientes:

d En Primaria, el 85% ha prohibido totalmente y sélo el 15% admite disposi-
tivos, siempre con fines pedagdgicos.

d Enla ESO se permite el uso pedagdgico en la mitad de los centros, y en los
cursos superiores, aungue mas flexibles, también  se establecen prohibicio-
nes; en bachillerato permiten el 60%, con fines pedagdgicos, y en Forma-
cién Profesional, el 70% (Naiz, 31 enero 2025).

La digitalizacion tiene nuevos retos. Entre todos ellos, el Departamento de Educa-
cién ha centrado su atencién en los siguientes:

a) La proteccion de datos del alumnado y profesorado.
b) La inteligencia artificial en el ambito educativo.

c) Pensamiento computacional, programacién y robética (programa Escuela
inteligente o programa Adi).

El teléfono movil se ha convertido en u  n auténtico reto. Es importante que los
centros se conviertan en espacios sin - movil, pero, ¢qué hacer fuera del centro?
¢ Como compaginar la vida dentro y fuera del centro? En este punto también es
importante plantear otra pregunta. ¢Qué hacer cuando el alu  mnado hace un uso
inadecuado de los portatiles de clase y por ejemplo utiliza juegos en clase? Muchos
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centros tienen "firewalls", pero el alumnado encuentra una y otra vez nuevos res-
quicios. El equipo de digitalizacion del Berritzegune esta trabajando sobr e esto
para desarrollar una estrategia con la intencién de encontrar una solucién en cola-
boracion con los diferentes centros durante la redaccion de estas lineas.

1.8.3 Software libre: programa Iradi

Este proyecto piloto se inicié en el curso 2023  -2024 con 6 cen tros, en el 2024 -
2025 se han incorporado 7 centros mas y en el curso 25 -26 se sumaran 12 centros
mas.

Objetivo:

d Probar la nueva plataforma de aprendizaje basada en software libre que el
Departamento de Educacion ofrecera a sus centros publicos para propone r
aportaciones de mejora y reducir la dependencia de Google. De hecho, los
datos de 400.000 alumnos, alumnas, profesoras y profesores estan en ma-
nos de Google y la Agencia Vasca de Proteccion de Datos alerté al De-
partamento de Educacién por incumplir la no rmativa de proteccion
de datos de menores

¢ Para qué?
d Avanzar en la alfabetizacion digital integral de los centros.

d Favorecer una digitalizacion ética y responsable, garantizando especial-
mente la seguridad de los datos objeto de proteccion, utilizando para ello
servidores propios en el marco de lo establecido en la Ley 17/2023 de Edu-
cacion.

Es cierto que el uso del software libre en muchos centros debe suponer un cambio
de filosofia y que en un momento en el que se estan produciendo tantos cambios
en la edu cacion puede haber resistencias al cambio y al habito porque "hasta ahora
hemos actuado asi". Pero alguna vez habra que empezar.
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Para el éxito en el aprendizaje del alumnado es fundamental que entiendan lo que
leen. El Departamento de Educacion ha puesto a disposicion de toda la comunidad
educativa un plan de fomento de la lectura. El objetivo es claro: formar buenos
lectores.

Durante el curso 2024 -2025 se ha llevado a cabo el programa piloto Elibrum par a
fomentar el habito lector y la lectura entre el alumnado de secundaria. El programa

se ha implantado en varios centros y el alumnado tendra acceso a una plataforma
digital que ofrecerd libros digitales. Esta plataforma pretende, ademas de facilitar

el gusto por la lectura, crear entornos ludicos y sociales que fomenten el disfrute

de los libros.

El objetivo de esta nueva plataforma es fomentar el hbito de la lectura entre el
alumnado de 12 a 18 afios.

La plataforma Elibrum es una prueba piloto que, tras s  u evaluaciéon y mejoras, se
prevé ampliar a mas institutos.

También en Educacién Primaria, el Departamento de Educacién continuara eva-
luando las habilidades lectoras en euskera y castellano gracias a una aplicacién que
se ha creado para ello: la herramienta de evaluacién de la competencia lectora
(ITT). Esta aplicacion ha sido disefiada por el Instituto Vasco de Evaluacion e In-
vestigacion Educativa (ISEI -IVEI) en colaboracion con especialistas del Be-
rritzegune y HABE.

Ademas, Educacién subraya que un habito s 06lido de lectura esta directamente re-
lacionado con el éxito académico y el desarrollo personal a largo plazo. El Depar-
tamento de Educacion integra este programa en la Estrategia de Lectura para el
Sistema Educativo Vasco 2024 -2027, dando continuidad a los esfuerzos del Go-
bierno Vasco por revertir los malos resultados obtenidos por el alumnado vasco en

las Ultimas evaluaciones internas y externas.

Al hilo de las evaluaciones externas, la Ultima noticia negativa fue el informe PISA
2022. En este informe, Eusk adi obtuvo el cuarto peor resultado del Estado espafiol,
por delante de Canarias, Catalufia y Andalucia.
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En un contexto ! de descenso en la mayoria de los paises de la OCDE, Euskadi
obtuvo una media de 466 puntos en lectura, frente a los 475 de 2018. En la Ul tima
edicion de esta conocida evaluacion externa, la puntuacién de la escuela vasca esta

por debajo de la media estatal (474), de la OCDE (476) y de la Unién Europea (475).
Sin embargo, el rendimiento de los estudiantes vascos de quince afios estaria al
mismo nivel que el obtenido por Holanda, Portugal, Noruega, Israel, Francia, Croa-

cia o Letonia.

Educacion sostiene que programas como Elibrum, que combinan el acceso digital
a los libros con un entorno interactivo y ladico, son herramientas "poderosas para
alimentar el gusto por la lectura y enriquecer la experiencia educativa del alum-
nado".

¢Fomentar la lectura, pero frente a las pantallas?

1.9.1 Nuevos retos: la introduccion de la
inteligencia artificial en educacion

La inteligencia artificial generativa y los Cha tbots (Gemini, Copilot, ChatGPT,
50kl 00EU /&8U0UNRiolg +FT G tU NGU LoU&Ei Ui
dable que cada centro disefie una estrategia para indicar como trabajard o de qué
forma contemplara las cuestiones relacionadas con la inteligencia artificial. Es con-
veniente recogerlo en el proyecto digital del centro.

Hay que tener en cuenta que la mayoria se deben utilizar a partir de los 13 afios
(Claude a partir de los 18 afios).

Debido al auge que estéa teniendo la IA, el Departamento de Educacion ha publi-
cado junto a Elhuyar una guia de uso de la inteligencia artificial en el &mbito edu-
cativo.

" La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Economico (OCDE) es una organizacion
cooperativa integrada por 34 paises. Tiene su origen en la Organizacion Europea de Cooperacion
Econdmica (OCDE).
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La inteligencia artificial y los  chatboxes (Gemini, Copilot, ChatGPT, Depseek,
Clau-de...) son ya una realidad y la inteligencia arti  ficial ha venido para quedarse.
Conviene que cada centro disefie una estrategia para definir cbmo trabajara la in-
teligencia artificial. Dejar esto claro en el Proyecto Digital de Centro seria muy
interesante.

Hay que tener en cuenta que para utilizar  chatboxes hay que tener 13 afios (Claude
a partir de los 18 afos).

Debido al auge que esta experimentando la inteligencia  artificial, el Departamento
de Educacioén, junto con Elhuya -rre, acaba de lanzar la guia IA para el ambito edu-
cativo.
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2.1.1 Informes PISA

A. Conocimientos basicos

El Informe PISA (en inglés: PISA: Programme for International Student Assess-
ment) es un estudio basa do en el andlisis del rendimiento de los estudiantes de 15
afos que tiene como objetivo medir la eficiencia de los sistemas educativos de los
estados mediante la evaluacién internacional estandarizada de la Organizacion
para la Cooperacion y el Desarrollo  Econdémico (OCDE). Estos estudios se realizan
cada tres afios desde el afio 2000 en varios paises miembros o no de la OCDE.

El informe se basa en tres competencias basicas: matematicas, lectura y ciencias
(incluyendo biologia, geologia, fisica, quimica y tecn ologia). Cada estudio analiza
mas a fondo una competencia y las otras dos se mantienen como complementarias.
Asi, en el afio 2000 PISA se baso en la evaluacion de la lectura, en 2003 en ma-
tematicas, en 2006 en ciencias, y en 2009 se reanudo el ciclo. Las co mpetencias
evalGan no sélo lo aprendido por el alumnado en el ambito escolar, sino también
otros aspectos no formales e informales de aprendizaje fuera del centro, valorando

su conocimiento, habilidades cognitivas y adaptacion de actitudes a contextos ex-
trafios para ellas y ellos.

Se suelen esperar de antemano mejores resultados en los sistemas educativos de
los paises mas ricos que en los paises pobres; pero los estudios realizados suelen
demostrar que muchas variables influyen en la calidad de los resultad os. Por ello,
el objetivo del informe PISA serd identificar las diferentes variables que tienen im-
pacto en el sistema educativo para proponer mejoras adecuadas y efectivas en los
sistemas educativos.

B. Elinforme PISA 2012

Segun la OCDE (2014), participaron 65 paises, 34 de ellos de la OCDE.
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Paises de la OCDE

Paises asociados en PISA 2012

Paises asociados en
ediciones previas

Alemania Islandia Albania Jordania Antillas Holandesas
Australia Israel Argentina Kazajistan Azerbaiyan

Austria Italia Brasil Letonia Georgia

Bélgica Japén Bulgaria Liechtenstein Mauricio

Canada Luxemburgo Catar Lituania Kirguistan

Chile México Eg:_';'g? L] Malasia La India (Imachal Pradesh)
Corea del Sur Noruega China (Macao) Montenegro La India (Tamil Nadu)
Dinamarca Nueva Zelanda China (Shanghai) Peru Macedonia
Eslovenia Paises Bajos China (Taiwan) Rumania Moldavia

Espafia Polonia Chipre Serbia Panama

Estados Unidos Portugal Colombia Singapur Venezuela (Miranda)
Estonia Replblica Checa Costa Rica Tailandia

Finlandia Eslovaquia Croacia Taiwan

Francia Reino Unido Emgggos it Tunez

Grecia Suiza Federacion Rusa  Uruguay

Hungria Suecia Indonesia Vietnam

Irlanda Turquia

Como muestra de la poblacién escolar de 28 millones de estudiantes de estos 65
paises, se han analizado alrededor de 510.000 alumnos y alumnas en 4° de la ESO
(Educacion Secundaria Obligatoria). En el Pais Vasco, a part ir de los datos globales
del alumnado de 15 afios escolarizado en el curso 2010 -2011 y de los centros edu-
cativos, de un total de 16.143 estudiantes de 174 centros, se ha elaborado una mu-
estrade 4.739 alumnos y alumnas, el 0,92% del alumnado participanteen el estudio.

En el estudio de 2012, cuyo campo principal son las matematicas, dos tercios del
examen se asignan a esta competencia y un tercio a las competencias lectora y
cientifica. Ademas de las pruebas impresas de matematicas, lectura y ciencias, en
2012 se utilizé la evaluacion de matematicas en soporte electrénico (CBAM, Com-
puter based assessmentin Math). El objetivo del estudio es incorporar las mejoras
que se supone que ofrece la tecnologia informatica; preguntas de evaluacién mas
atractivas para el alumnado, mas coloridas y mas cercanas a la experiencia cotidi-
ana del alumnado de Secundaria.

La competencia matematica en PISA 2012 se define como la capacidad personal

de formular, utilizar e interpretar las matematicas en diferentes contextos. Inclu ye
el razonamiento matematico y el uso de conceptos, procedimientos, datos y he-
rramientas matematicas para describir, explicar y predecir fenébmenos.

En la siguiente tabla se recogen las puntuaciones medias en matematicas por pais
y comunidad autbnoma, con un intervalo de confianza del 95% para la media de la
poblacion:
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El alumnado de 15 afios de la Comunidad Autbnoma Vasca tiene una media de 505
puntos en la competencia matematica. Los paises de la OCDE obtienen una media
de 494 puntos, con lo que el alum nado de la Comunidad Autbnoma Vasca supera
ampliamente, en 11 puntos, la media de los paises de la OCDE.

En la mayoria de las culturas, la competencia lectora se concibe como la base de
los aprendizajes que se producen dentro y fuera del aula. Precisamente , la cre-
acion de una lectura comprensiva en el alumnado es una de las bases del

sistema educativo . Sobre este aprendizaje se construirdn otros conocimientos
cada vez mas complejos y abstractos. La lectura es, por tanto, una herramienta
bésica y privilegiad a para poder aprender en el futuro.

La competencia lectora en PISA 2012 se define como la competencia personal para
comprender, utilizar y analizar textos escritos, alcanzar sus propios objetivos, de-
sarrollar conocimientos y oportunidades y participar plen amente en la sociedad.

En la siguiente tabla se recogen las puntuaciones medias de capacidad lectora por
paises y comunidades autbnomas con intervalo de confianza en el 95% para la me-
dia de la poblacion:
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El alumnado de 15 afios de la C.A.V. obtiene undiange 498 puntos en competencia
lectora. Los paises de la OCDE obtienen una media de 496 puntos, lo que sitda al
alumnado de la C.A.V en la media de los paises de la OCDE. Por lo tanto, los resultados
de competencia lectora son en general inferiores adsgltados de competencia
matematica.

Los conocimientos cientificos y tecnoldgicos y su uso son fundamentales para la
integracion de los jévenes en la sociedad moderna. En el estudio PISA 2012 se de-
fine esta competencia como el conocimiento cientifico de | individuo y su capaci-
dad de aplicarlo para identificar preguntas cientificas, adquirir nuevos conocimi-
entos, explicar fendmenos relacionados con las ciencias y extraer conclusiones ba-
sadas en evidencias disponibles.

En la siguiente tabla se recogen puntu aciones medias de competencia en ciencias
por pais y comunidad autbnoma, con un margen de confianza del 95% para la me-
dia de la poblacion:
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La puntuacién media de competencia cientifica del alumnado de 15 afios de la Co-
munidad Autbnoma del Pais Vasco es de 506 puntos. Comparando estos resultados
con la media del alumnado de 15 afios de los paises de la OCDE (501 puntos), se
observa que esta diferencia no es estadisticamente significativa.

C. Eskola 2.0

En el curso 2009 -2010, el Departamento de Educacién del Gob ierno Vasco puso

en marcha el previamente mencionado programa Eskola 2.0 (Eusko Jaurlaritza
Gobierno Vasco, 2009). La modernizacion tecnologica de los centros educa-
tivos fue presentada por el Departamento de Educacion como un elemento nece-
sario para mejora rla formacion del alumnado y garantizar el futuro del Pais
Vasco en un contexto en el que cada vez se preveia mas complejo y competitivo.

La escuela 2.0 se presentdé como un proyecto que pretendia poner en marcha aulas
del siglo XXI dotando a cada alumno o  alumna de un miniordenador portatil y al
aula del equipamiento necesario para incorporar Internet y las TICs como recursos
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normales en el proceso de ensefianza -aprendizaje (pizarras digitales interactivas,
Wifi, sistemas de monitorizacién, etc.).

El Depart amento de Educacién preveia que la puesta en marcha de este proyecto,
ademas de mejorar los centros educativos, le situara en la senda de la excelencia
y, ademas, tendria un impacto positivo en el nivel tecnoldgico del conjunto de la
sociedad vasca y en su tejido econémico. Estas previsiones se materializaron
en nombr e de la prosperidad tecnoldgica, sin que realmente hubiera un cu-

erpo de evidencia que avalara lo previsto. Se estimé que el coste anual del
KLTALUgU LTI GiULe¢U &T1F bcAbbbAbbb EA
académico nunca sucedio.

Otro ejemplo en este contex to pero diferente al de Eskola 2.0 es el programa ca-
taldn Educat, del Departament d 'Educacié (2010). En este caso, el programa
ademas de no reportar beneficios, si supuso un empeoramiento de los resultados
del 3% en los centros educativos participantes re  specto a los que no participaron
en el programa, siempre teniendo en cuenta las variables socioeconémicas.

Tras la puesta en marcha del programa Eskola 2.0 se han realizado diversos estu-
dios en los que ya se empez6 a hablar de algunos inconvenientes o posi  bles pro-
blemas. Si analizamos este hecho a nivel internacional, no es un caso aislado. Por
ejemplo, en el Plan Ceibal de Uruguay o en el programa OLPC de Colombia, OCDE
(2015), se observé que estas inversiones tecnolégicas no arrojaron los resultados
esperados: en el mejor de los casos no trajeron avances significativos, y en el peor,

se vié que trajo detrimento.

En este sentido, en el informe realizado por la OCDE Students, computers and le-
arning making the connection basandose en el informe PISA 2012 ser  ecogen las
siguientes lineas y gréficas esclarecedoras:

d "A pesar de las grandes inversiones en ordenadores, conexiones a Internet
y programas informaticos educativos, hay pocas pruebas soélidas de que
un mayor uso de los ordenadores por parte del alumnado p ueda su-
poner una mejora de las puntuaciones en matematicas y lectura "

d "Los paises que han invertido menos en introducir ordenadores en
los centros educativos han avanzado de media mas rapido que los
paises que han invertido mas . Los resultados son los mis mos en el caso
de la lectura, las matematicas y las ciencias".
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= Figure 6.3 =
Trends in mathematics performance and number of computers in schools

Expected number of computers
per student, based on per capita GDP
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Number of computers per student, after accounting for per capita GDP

Note: The horizontal axis reports residuals from a regression of the student-computer ratio on per capita GDP (both variables
are measured in logarithms).

Source: OECD, PISA 2012 Database, Table 1.2.3b (OECD, 2014), Table IV.3.2 (OECD, 2013) and Table 2.11.

StatLink Bi=P™ http://dx.doi.org/10.1787/888933253262

d "En los paises donde los estudiantes utilizan mas internet en los cen-
tros educativos, de media, los resultados de la lectura han empeo-
rado. Asimismo, la competencia matematica suele ser menor en paises
0 economias donde la proporcion del alumnado que usa ordenadores en las
clases de esta asignatura es mayor".

d "Es posible que los recursos invertidos en dotar a los centros educativos de
tecnologias digitales sean beneficiosos para otros ambitos  del aprendizaje,
como las competencias digitales, la transicion al mercado laboral y areas
distintas del lenguaje, las matematicas y las ciencias".

d Andreas Scheilcher (responsable del programa PISA): "Las nuevas tecnho-
logias no ayudan mucho a resolver la d iferencia entre las capacidades del
alumnado de entornos privilegiados y desfavorecidos. Garantizar que cada
nifio adquiera un nivel de competencia basico en comprensién escritay ma-
tematicas es mucho mas Util para aumentar la igualdad de oportunidades en
nuestro mundo digital que ampliar o subvencionar el acceso a equipos y
servicios de alta tecnologia ".
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® Figure 6.5
Students’ skills in reading, by index of ICT use at school
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the average value of ESCS s zero.

Quality of navigation refers to students” ability to plan and regulate their navigation behaviour on line; this is measured by

the index of task-oriented browsing (see Chapter 4)

Source: OECD, PISA 2012 Database, Table 6.2.
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se obtiene al estar por debajo de la media de la inversiéon de la OCDE. Lo que esto

nos indica, como vision general, es que

una pequefia inversion quiza puede

mejorar algunos resultados pero que invertir mucho tiene consecuencias
negativas . Es decir, "Mas, no es mejor" en este caso, y junto a la prudencia en este
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ambito, estos eran los dos mensajes que ya se habian transmitido con bastante cla-
ridad desde 2012.

D. PISA 2015

PISA 2015 fue el sexto ciclo internacional de evaluacién organizado por la OC DE
donde el rendimiento en ciencias fue el campo principalmente analizado, pero
también se evaluaron las habilidades en lectura y mateméticas (OCDE, 2016). Los
principales temas que aborda cada volumen son, de forma resumida, los siguientes:

d Tomol P Excellence and Equity in Education

Presenta el rendimiento general del alumnado, con especial atencion a las ciencias,
analizando la excelencia y la equidad en la educacion. Presenta diferencias entre
paises, destacando las caracteristicas de los equipos de alt o0y bajo rendimiento.

d Tomoll P Policies and Practices for Successful Schools

Elabora politicas y practicas que influyen en el éxito de las escuelas. Se analizan
aspectos como la formacién del profesorado, el crecimiento escolar, la gestion y
los factores asociados a la capacidad escolar como via para obtener mejores resul-
tados.

d Tomolll P¥nhDi 0 Gn-IBéng¥%o & é

Explica aspectos relacionados con el bienestar del alumnado como la relacién con

la escuela, la motivacion, la felicidad y el entorno socio  -emocional de la escuela.
También trabaja sobre cédmo influyen estos factores en el rendimiento del alum-
nado.

d TomolV P¥nhNi oGnteé &@FEGUGgeEéU& “énolLUct a

Mide la comprension del alumnado en temas financieros, evaluando las posibili-
dades financieras (presupuestos, ahorro , créditos...) que se pueden encontrar en la
vida cotidiana. Este volumen recuerda a los sistemas educativos la necesidad de
educacion financiera para que posteriormente desarrollen mejores capacidades en
las decisiones econdmicas cotidianas.

d TomoV P Collaborative Problem Solving

Trabaja la capacidad del alumnado para resolver problemas en grupo. Utiliza he-
rramientas digitales para medir la respuesta del alumnado a problemas complejos

a través del trabajo colaborativo en situaciones realistas, atendiendo a la comuni-
cacion, la cooperacién y el pensamiento estratégico.

PISA 2015 saco a la luz asi los retos y lineas de oportunidad que los sistemas edu-
cativos pueden afrontar no sé6lo en ciencias, lectura y matematicas, sino también
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en el desarrollo integral del alumnado (bienestar, educacién financiera, soluciéon
de problemas colaborativos). De dicho analisis se extraen las siguientes claves:

a. Enlos paises de la OCDE, los estudiantes trabajan mejor en la reso-
lucion colaborativa de problemas cuando tienen un uso de TIC mo-
derado -bajo en la escuela (entre segundo y tercer cuartil) que quienes se
sumergen mas (cuartil superior) o menos (cuartil inferior) en el entorno di-
gital. De media, quienes mas utilizan las TIC obtienen 29 puntos menos en
estos ejercicios, una desv entaja que en algunos paises (Bulgaria, Grecia, Is-
rael, Letonia, Lituania, Portugal) supera los 50 puntos. (PISA 2015 V5. P3
figura v.3.12).

Figure V.3.12 = Index of ICT use at school and performance in collaborative problem solving
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b. La alta familiaridad con las TIC no mejora en si misma los resultados
académicos ; las tendencias son similares e n los paises con menor familia-
ridad. En la media de la OCDE, el 91% de los estudiantes de 15 afios tiene
smartphone, el 74% ordenador portétil y el 60% ordenador de sobremesa;
asimismo, cada vez empiezan a usar internet mas temprano y pasan mas
horas diaria s en linea. Aunque internet es Util para la informacién y las re-
laciones, el uso excesivo (seis horas 0 mas al dia) puede suponer mas sole-
dad, més casos de bullying y una media de 30 puntos menos en las pruebas
PISA. Sin embargo, la introduccién responsabl e de la tecnologia puede ayu-
dar a mejorar un poco el proceso de aprendizaje.

En ese propio informe (PISA 2015, Vol. 1, Uso de la TIC) se indica que:

d Los datos muestran que a la mayoria de los estudiantes les gusta usar dispo-
sitivos digitales e Internet, pe ro muchos corren el riesgo de hacer un uso
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abusivo. El 90% del alumnado de la OCDE dice usar con gusto los disposi-
tivos digitales, pero también el 61% afirma que pierden la conciencia del
tiempo cuando los utilizan. El 54% del alumnado manifiesta sentirse
mal cuando no hay conexién a Internet

d Teniendo en cuenta el tiempo diario que el alumnado de 15 afios dedica a
Internet, es imprescindible comprender cémo y hasta qué punto el uso de
Internet afecta a su bienestar. Las actividades digitales pueden suponer ci-
ertos riesgos para el bienestar: muchas horas sentadas frente a la pantalla
pueden suponer una disminucion de la actividad fisica, trastornos del suefio,
obesidad y un exceso de ganancia de peso. La actividad en la red y el uso
abusivo de videojuegos pued en perjudicar la motivacion y la concentracion
del alumnado e incluso provocar aislamiento social.

Saltando al tomo 3 de bienestar, el informe continlia destacando que:

d Uso de la tecnologia extraescolar: "El uso extremo de internet también se
asocia a otras dimensiones de bienestar social y psicolégico (OCDE, 2015).
La figura I11.13.8 muestra que en los paises de la OCDE, el 17% de los 'usua-
rios extremos de Internet' sienten soledad en el centro educativo frente a
los usuarios bajos (14%; menos de 1 hora al dia), moderados (12%; entre una
y dos horas al dia), y los altos (13%; entre dos y seis horas al dia). Los deno-
minados usuarios bajos y extremos son mas proclives a sufrir acoso en el
centro educativo que los usuarios moderados o altos. Los datos de Pl SA
muestran un mayor riesgo de interrumpir los estudios en el alumnado
gue es usuario extremo de Internet. Uno de cada cuatro estudiantes den-
tro de los usuarios extremos declaré haber llegado tarde a clase en las dos
semanas previas a la prueba de PISA, un porcentaje que es un 11% superior
respecto a 'los de uso medio'. Ademas, los 'usuarios extremos de Internet'
expresaron expectativas de continuidad de estudios mas bajas que el resto
(figura 111.13.8).

Figure 111.13.8 = Well-being outcomes, by time spent on the Internet
Time spent on the Internet outside of school during weekdays, OECD average
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d Usoy bienestar cognitivo de las TIC:  El uso extrem o de internet influye
negativamente en el rendimiento académico del alumnado . Incluso
teniendo en cuenta la situacién social y econdmica de las y los estudiantes,
los "usuarios extremos de internet" obtienen una media de 30 puntos menos
que el resto de gru pos de alumnado en todas las asignaturas. En algunos
paises la diferencia de puntos es muy alta. Por ejemplo, en el B -S-3G
(China), Bélgica, Francia, Suiza y Taipei chino, los "usuarios extremos de
internet" obtienen 50 puntos menos en ciencias que el res  to de estudiantes
(figura 111.13.9 y tabla 111.13.244a).

d Entodos los paises y economias con datos, excepto Corea, el alumnado que
pasa mas de seis horas en linea entre semana tienen mas posibilidades de
utilizar chats en linea o el e -mail en horario escola r. De media, en los paises
de la OCDE un 14% de las y los estudiantes afirma chatear diariamente en
linea en el centro educativo y un 5% utiliza el correo electrénico a diario.

E. PISA 2018

En el andlisis de los datos de PISA 2018 y el impacto del uso de las  TIC en el ren-
dimiento del alumnado una de las investigaciones mas significativas ha sido la rea-
lizada por el centro de investigacion ISEAK: Tecnologia en la educacion. ¢Como
afecta el rendimiento del alumnado? (Gorjon, Osés & de la Rica, 2021).

Este analisis de los datos de PISA 2018 ha investigado en detalle el impacto del uso
de las TIC en el aula sobre el rendimiento del alumnado. Para ello, se han analizado
datos concretos de cada estudiante, como las puntuaciones en matematicas, cien-
ciasy lectura, as i como sus caracteristicas sociodemograficas, género, ser repetidor
y ser de origen migratorio o autdctono. Ademas, se ha evaluado la frecuencia de
uso de las TIC a través del cuestionario especifico del informe PISA.

El alumnado se ha clasificado en cinco  categorias segun la frecuencia de uso de las
TIC:

Muy bajo: los que no utilizan las TIC nunca o casi hunca.
Baja: De uso mensual.
Media: Lo utilizan 1 -2 veces al mes.

Intensivo: Lo utilizan casi cada semana.

O O o o o

Muy intensivo: Lo utilizan una 0 mas veces por  semana.
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Influencia del uso de las TIC en las matematicas y otras areas

En cuanto a la influencia del uso de las TIC en el rendimiento en mateméticas, el
andlisis de los datos recopilados en Espafia, Estonia y Finlandia muestra un modelo
claro: larelacién entre la frecuencia de uso de las TIC y el rendimiento matematico
tiene la forma de una "U" invertida que coincide con la transmitida por los informes
anteriores. Es decir, un uso moderado - escaso puede tener un efecto positivo, pero
un uso excesivo tiene consecuencias muy perjudiciales.

Figura 8: La nota media de los usuarios TIC muy intensivos en el colegio es inferior a la
del resto de usuarios TIC en Espaiia, Finlandia y Estonia
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Este modelo no solo se repite en las matematicas, sino que también ocurre lo
mismo en las ciencias y en la lectura en los tres paises analizados.

encias

Ciencias

Espafia 484

Puntuackin ¢

480 458

Muy bejo Egja Medio ntensio Muy intensive

385 532
533

.- Lectura

Punt uackin lectura
.
g2

Muy bejo Enjo Medio ntensio Muy intensivo

Tipa usuzric TIC 2n =l colegio

En concreto, se objetiva que el alumnado con un uso bajo o medio de las TIC pu-
ede obtener una mejora matematica cercana a los 10 puntos. En cambio, quienes
las utilizan de forma intensiva o muy intensiva obtienen resultados mucho mas ba-

jos. La diferencia entre el uso medio y el muy intensivo es de 40 puntos, lo que
equivale a un curso completo.
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o Espana: Impacto de cada tipo de usuario

sobre matematicas

¢Influye el nivel socioeconémico?

El estudio muestra que el impacto negativo del uso intensivo de las TIC es mas
acusado en el caso del alumnado de nivel socioeconémico bajo. En 19 de los 22
paises analizados, en matematicas, el alumna do con menos recursos ha obtenido
peores resultados al abusar de las TIC.

¢En los centros con estrategias claras el impacto es el mismo?
Pareceria l6gico que en los centros con politicas claras de utilizacion de las TIC

con fines pedagodgicos, tales como no rmativa escrita, reuniones regulares para el
profesorado y programas informéticos adecuados, desapareciese la "U" invertida y

se obtuviesen mejores resultados para el alumnado que utiliza las TIC de forma
muy intensiva. Pero la realidad es otraya que en| 0s centros que cuentan con estas
estrategias, la "U" invertida se mantiene practicamente igual. La mejora es minima:
frente a las escuelas que no tienen una politica clara, la diferencia ronda los cinco
puntos.
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Figura 28B: £l impacto sctimado de Iac politicas de centro en matena de dispoStives
digitalec depandiendo del uzo de Iac TIC en el centro sscolar (Espana)
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En las comunidades auténomas

Al igual g ue en los estudios internacionales, también  se observa una relacién de
"U"inversa , es decir, el uso moderado de las TIC tiene el mayor impacto positivo,
pero el uso intensivo disminuye significativamente la capacidad de mejora de los
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resultados. Este mode lo se repite en todas las regiones espafiolas y la penali-
zacién del uso muy intensivo puede oscilar entre 12 y 35 puntos, dependiendo de
la comunidad.

El uso intensivo de las TIC influye negativamente en los resultados académicos en
todas las comunidades au tonomas de Espafia, sin excepcion

Figura 18: Impacto estimado de la frecuencia de uso de las TIC en clase en los
resultados en matematicas para diferentes CCAA
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Por otra parte, un uso bajo o0 moderado ofrece resultados mas positivos que un uso
nulo. En consecuencia, la relacion de "U" inversa no solo se da en los paises de la
OCDE, sino que también en el sistema educativo espafiol . Esto confirma que un
uso moderado de las TIC puede mejorar, en cierta medida, los resultados en ma-
tematicas en 4° de la ESO, pero el uso excesivo tiene el efecto contrario.

Metodolégicamente, este estudio utiliza el método Inverse Probability Weighting
(IPW). Su objetivo es situar las variables observables del grupo de control (usuarios
muy intensivos de las TIC) en una distribucién similar a las del grupo de tratami-
ento (resto del alumnado). Asi, se observa que el rendimiento académico de los
usuarios muy intensivos de las TIC no es peor por las caracteristicas propias de
este colectivo, sino que es consecuencia directa de su frecuencia de uso. En otras
palabras, los resultados muestran que el uso excesivo de las TIC influye ne-
gativamente, independienteme nte del género o del nivel socioeconémico

De esta forma, se pone de manifiesto el impacto negativo del uso intensivo de las
TIC en los resultados en matematicas también en los centros con normativas del

uso digital. Sin embargo, determinadas politicas edu cativas pueden contribuir

a reducir este impacto negativo . Por ejemplo, si los centros cuentan con  una
normativa escrita para el uso pedagoégico de las TIC, la penalizacion que su-
pone un uso muy intensivo es 5 puntos menor. Ademas, el alumnado con un uso
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bajo o moderado de las TIC, en centros con hormativa clara, obtiene una media de

3y 4 puntos mas respecto al alumnado de centros sin hormas. Asimismo, cuando
el profesorado recibe una formacién adecuada para el uso didactico de las

TIC , se percibe un impact o positivo en el rendimiento del alumnado. En consecu-
encia, la inversion en infraestructura tecnoldgica no solo debe ser suficiente, sino
que debe acompafiarse de un plan integral de implementacion y evaluacion. Es
necesario disefiar sistemas de seguimiento rigurosos que midan el impacto real de
la digitalizacién educativa. Para ello es fundamental crear registros que recojan in-
formacion de materiales y recursos humanos, asi como documentar la formacion

y el apoyo del profesorado en la integracién de las TIC.

En resumen, como conclusion, la evidencia indica que el uso excesivo de las TIC
puede tener efectos negativos sobre el rendimiento académico. Aunque pueden
resultar beneficiosos cuando estos instrumentos se utilizan de forma limitada y
complementaria, su uso intensivo se relaciona sistematicamente con resultados
académicos mucho peores en matematicas, ciencias y lectura, tanto en diferentes
contextos nacionales como a nivel internacional.

Conclusiones

El examen deja claro que el alumnado que utilizalas  TIC de forma intensiva o muy
intensiva obtiene peores resultados, especialmente en matematicas. El uso mas be-
neficioso parece ser el ocasional. Por el contrario, los usuarios frecuentes de TIC
tienen un rendimiento mucho mas bajo. Los resultados son preoc upantes porque,
a pesar de las estrategias claras de algunos centros, el uso intensivo de las TIC no
ha supuesto la mejora esperada, y el estudio recoge que Catalufia y Euskadi son
las comunidades con mayores cifras de alumnos que hacen un uso intensivo

y m uy intensivo.

F. PISA 2022

La edicion de PISA 2022 (OCDE, 2023) pone especial énfasis en analizar cémo
utiliza el alumnado los recursos digitales y como desarrolla el pensamiento
creativo

A continuacion se resumen los temas que aborda cada volumen:

d Tomo | P Rendimiento del alumnado en Lectura, Mateméticas y Ciencias

Presenta los resultados globales de PISA 2022, determinando el rendimiento del
alumnado en las principales areas y analizando los factores relacionados con el
rendimiento alto o bajo.

d Tomo Il p Equidad en la Educacion
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Trabaja las diferencias de oportunidades, resultados y recursos educativos,
centrandose en el origen socioecondmico del alumnado.

d Tomo lll P Digitalizacién y Pensamiento Creativo

Analiza el uso de las herramientas digitales por part e del alumnado, tanto dentro
como fuera de la escuela, e investiga la relacién entre el uso de la tecnologia, el
pensamiento creativo y los resultados de aprendizaje.

d Tomo IV P Bienestar e Implicacion del Alumnado

Aborda la formacion del sentimiento de ape  go, la motivacion, la implicacion vy el
nivel de bienestar del alumnado en la escuela, asi como la influencia de los factores
digitales y del entorno escolar en los mismos.

d Tomo V P Politica, Organizacién Escolar y Directrices de Futuro

Explica como se pued en aprovechar las conclusiones de PISA para mejorar las es-
cuelas, atendiendo a los sistemas educativos, a los cambios en las politicas y a las
buenas practicas. Asimismo, trabaja la implementacién de estrategias basadas en
datos, la formacion del profesora do y la adaptacion del curriculo a las necesidades
futuras.

Las claves extraidas del andlisis de este informe son las siguientes:

a. Uso de Dispositivos Digitales para el Aprendizaje y el Rendimiento
Académico : El uso diario de dispositivos digitales, hastau na hora, para ac-
tividades de aprendizaje en la escuela tiene una relaciéon positiva con el
rendimiento matematico. Entre los paises de la OECD, el alumnado que
utiliza dispositivos digitales en este intervalo obtiene una media de 14 pun-
tos mas en matematica s que los estudiantes sin tiempo digital en la escuela.
Esta relacion positiva se ha observado en mas de la mitad del sistema edu-
cativo (PISA 2022 V1. P231.).

b. Distraccion por Dispositivos Digitales : El uso de dispositivos digitales
en la escuela puede gene rar distracciones que perjudican la atencién y los
resultados del alumnado, especialmente en matematicas. En las sesiones de
matematicas, el alumnado que se distrae por el uso de dispositivos digitales
por parte de otros estudiantes o por el uso del propio movil, tienen resul-
tados mas bajos (15 puntos menos en matematicas). Uno de cada tres alum-
nos / alumnas manifiesta sufrir distraccion al utilizar dispositivos digitales
en los centros educativos (PISA 2022 V1. P4).

c. Valoracién de la Informacién en Internet : Muchos alumnos y alumnas
encuentran informacion en la red con facilidad, pero el reto es valorar su
calidad y fiabilidad. Alrededor del 60% del alumnado de bajo rendimiento
tiene dificultades para medir la calidad de la informacion. Esta competencia
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es fundamental para un uso responsable del mundo digital y para el apren-
dizaje a lo largo de la vida (PISA 2022 V5, P5).

d. Rol del profesorado : El profesorado juega un papel decisivo en el desa-
rrollo de la alfabetizacion digital y el pensamiento critico del alum nado. Es
fundamental que el profesorado disponga de las habilidades y recursos ne-
cesarios para integrar eficazmente las tecnologias digitales en su ensefianza
(PISA 2022 V5).

e. Usode las TIC en el Aprendizaje Interrogativo : El alumnado utiliza re-
cursos digit ales para diferentes actividades escolares, como la creacion de
presentaciones multimedia o el seguimiento de proyectos. Esta frecuencia
de uso esta relacionada positivamente con la confianza del alumnado en sus
habilidades digitales. (PISA 2022 V5 P203). Los recursos digitales pueden
potenciar el aprendizaje y ponen a disposicién numerosas fuentes, pero es
imprescindible que el alumnado desarrolle las competencias adecuadas
para un uso eficiente de la tecnologia, para valorar la informacion de forma
critic a y evitar distracciones, de forma que los beneficios del aprendizaje
sean maximos.

f. Y una vez mas, en este informe se vuelve a recordar la misma dinamica en
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los centros educativos p uede ser mejor que el uso nulo, un uso que supere
la media de la OCDE puede empeorar notablemente los resultados
académicos.

Figure 11.5.14. Time spent on digital devices at school and mathemptics performance

Based on students' reports; OECD average
Mean score

N mathematics

500

490
480
470
4

0 Leaming
450
0 Leisure

450

420

None Upto 1 hour More than 1 hour More than 2 hours More than 3 hours More than 5 hours More than 7 hours
anrd up to 2 hours and up to 3 hours and up to § hours and up to 7 hours

Time spent en cigital devicas at scheel per day

Note: Differences between categories are all statistically significant (see Annex A3).Source: OECD, PISA 2022 Database, Annex B1, Chapter 5

G. PISA informeak. Ondorioak

PISA 2012

d Novedad : Por primera vez se introdujeron pruebas matematicas digitales.
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d Descubrimiento fundam ental : El uso moderado -bajo de los ordenado-
res puede tener un efecto positivo leve, pero a partir de ahi - es perjudicial.

d Aviso : No hay evidencia clara de que el uso de ordenadores tenga un im-
pacto positivo significativo en el rendimiento general.

d Euskadi : Estaba por encima de la media de la OCDE en matematicas y ci-
encias y algo por encima en lectura.

Informe Students, Computers and Learning (2015) (basado en
PISA 2012)

d Conclusion contundente . "Los paises que mas invirtieron en digitali-
zacién, obtuvieron | os peores resultados en lectura y matematicas".

d Hallazgos clave:

3 Los paises que menos invirtieron en tecnologia digital escolar mejora-
ron mas rapidamente sus competencias clave.

3 Mas tecnologia no significa mejores resultados.

3 Las TIC pueden ayudar en otras areas (habilidades digitales, empleabi-
lidad), pero no tanto como se pensaba en matematicas, lectura o ci-
encias.

3 El uso excesivo genera mas distraccion y desigualdad.

PISA 2015

d Novedad : Se analiza el bienestar del alumnado y la resolucion colaborativa
de problemas digitales.

d Resultados clave:

3 Eluso moderado -bajo de las TIC puede mejorar ligeramente los resul-
tados.

3 Usos altos o bajos obtienen peores resultados (relacion inversa "U").
Exceso de conexion  (més de 6 horas/dia):
5 30 puntos menos en resultados.
4 Méas soledad, persecucién, menor motivacion y ausencias.

3 El uso responsable y pedagdgico de la tecnologia puede mitigar estos
efectos, pero no los invierte del todo.

Analisis del centro de investigacion ISEAK - PISA 2018

d Analiza en profundidad el uso de las TIC en tres paises (Espafia, Es-
tonia, Finlandia):
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3 Confirmacion del patrén de "U" inversa : uso moderado -bajo = me-
jor rendimiento, uso intensivo = peor rendimiento (hasta 40 puntos
menos).

3 El efecto negativo del uso intensivo es  mas acusado en el alumnado
de nivel socioeconémico bajo

3 Las politicas escolares con estrategias TIC claras apenas mejoran la si-
tuacion: los efectos negativos siguen siendo los mismos.

PISA 2022
d Novedad : El pensamiento creativo y el uso de la tecnologia digital como
eje.

d Hallazgoscla ve:

3

El uso limitado (hasta una hora al dia) tiene un ligero impacto posi-
tivo en las tareas escolares (14 puntos mas en matematicas).

Las distracciones derivadas del uso de los dispositivos son problemas
generales: desatencion, 15 puntos menos si hay distra cciones en la clase.

La mayoria del alumnado de bajo rendimiento no sabe valorar la ca-
lidad de la informacion online

Papel fundamental del profesorado en la alfabetizacion digital y en el
pensamiento critico.

Confirmacién del valor del uso digital moderad o0-bajo en contextos
mediante estructura.

H. Conclusiones generales sobre la digitalizacion de la
educacion

1. Larelacién entre tecnologia y rendimiento académico no es lineal:

d Mas tecnologia no significa mejor aprendizaje. Por el contrario, el ex-
ceso perjudica sistematicamente.

d Se confirma el patron inverso "U": el uso moderado  -bajo de las TIC pu-
ede ser beneficioso, pero su uso intensivo dificulta el rendimiento, sobre
todo en matematicas, ciencia y lectura.

e) Las TIC incrementan las desigualdades sociales si no se utilizan con

equidad y fines pedagogicos:

d

El alumnado con menos recursos sufre mas el impacto negativo del uso
excesivo.
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d Las TIC no corrigen la brecha de competencia entre privilegiados y des-
favorecidos, y tiende a aumentarla.

f) La calidad pedagobgica del u so digital es méas importante que el
namero de dispositivos:

d Las escuelas con estrategias TIC claras y profesorado formado mitigan
de forma leve los efectos negativos, pero no los contrarrestan del todo.

d Laformacién del profesorado y los objetivos claross  on condiciones ne-
cesarias.

g) La distraccion, la dependencia y el bienestar emocional aparecen
como riesgos asociados al uso incontrolado de pantallas:

d Soledad, acoso, dependencia, desmotivacion, insomnio y bajo rendimi-
ento aparecen asociados a un uso intensi vo.

h) Los efectos positivos de las TIC se observan enlas habilidades digitales y
en el transito al mercado laboral , pero no en las competencias clave.

i) Los programas de digitalizacion masiva (por ejemplo, Eskola 2.0) no
alcanzaron los objetivos esperados:

d Los miles de millones de inversion no se reflejaron en mejoras significa-
tivas del rendimiento.

d Se repiten los errores observados en otros contextos (Uruguay, Colom-
bia, Catalufia...).

j) Serequiere una vision mas minimalista, critica y contextualizada del
uso de la tecnologia . Mejor poco y bien empleado que mucho y sin sen-
tido.

2.1.2 Informes

A. Global Education Monitoring 2023 de la UNESCO

El Informe Global Education Monitoring (GEM) de la UNESCO es un meta -andlisis
internacional sobre el papel y el impacto de las TIC en la educacion. Analiza como
se estan transformando los resultados de aprendizaje a través de numerosos estu-
dios y subraya las consecuencias de la digitalizacion en términos de igualdad, in-
clusion y calidad. Las principales conclusiones que aparecen a conti nuacion no
incluyen los hallazgos que se han obtenido de los datos PISA, que se han tratado

en estudios de apartados anteriores.
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El informe sefala los siguientes problemas relacionados con el uso de las TIC:

1.

Problemas de Gestién de Aula : Las percepciones d el profesorado sobre
el uso de tablets y teléfonos muestran que surgen dificultades en el aula,
sobre todo porque el alumnado visita otras webs ademas de las indicadas
por el profesorado o0 aumenta el nivel de ruido.

Un tercio del profesorado de siete paise sy la mitad del profesorado danés
gue participé en la encuesta ICILS de 2018 declararon que las TIC desvian
la atencion del alumnado en el aula.

Disminucién de la interaccion entre el alumnado . el 37% del profeso-
rado de 8° curso que participé en la Encues ta Internacional de Alfabeti-
zacién de Ordenadores e Informacion (ICILS) de 2018 indicé que la tecno-
logia desviaba la atencién del alumnado y el 46% restringia la comunicaciéon
entre el alumnado.

Interrupciones por Redes Sociales : El uso de las redes sociale s genera
interrupciones en el aula, desviando la atencion e incidiendo negativamente
en los resultados de aprendizaje.

Impacto en el Rendimiento de la Lectura Digital : El andlisis de los datos
PISA entre 2009 y 2018 mostrd que existe una correlacion negati va entre el
uso de las redes sociales y el rendimiento de la lectura digital.

Percepciones Confusas del Profesorado Europeo : En Europa, tres cu-
artas partes de los profesores de secundaria que autoevaluaron sus compe-
tencias en la ensefianza a través de la te cnologia consideraron que las TIC
ayudan al alumnado a mejorar su comunicacion y a aumentar su interés por
aprender, pero sélo la mitad opinaron que las TIC mejoran sus resultados.

Fracasos de iniciativas basadas en el Hardware : Modelos basados en el
hardw are para mejorar los resultados de aprendizaje, como One Laptop Per
Child (OLPC), han sido documentados como fracasados por diversas inves-
tigaciones, sobre todo en el caso de las chicas. Las causas del fracaso fueron
los excesivos planes de costes, la falt a de sostenibilidad local y la falta de
integracion pedagogica.

A propésito de uncaso  : Programa One Laptop Per Child de Perd. Pert fue
el pais que implant6 el mayor programa OLPC del mundo, distribuyendo
mas de 900.000 ordenadores entre estudiantes desfav  orecidos de zonas ru-
rales. Analizando los datos de 318 escuelas primarias rurales, al cabo de 15
meses, el programa no tuvo un impacto positivo en los resultados de las
pruebas de matematicas e idiomas. Sélo se ha encontrado una evidencia
ambigua en las habilidades cognitivas generales. La implantacion del pro-
grama tuvo retos y no se integré adecuadamente en las practicas actuales.
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Solo cerca del 40% de los estudiantes se llevaba los ordenadores a casa.
Aungue los libros digitales adecuados estaban preinsta lados, la falta de in-
ternet y de interfaces utiles dificulté la instalacion de juegos o aplicaciones.

El profesorado estaba formado en el manejo de ordenadores y software,
pero no tanto en integrarlo en el aula. Los ordenadores se utilizaban para
copiar te xtos de la pizarra y se realizaban actividades creativas, pero se
aplicé poca pedagogia.

9. Reduccién de la motivacién para el aprendizaje autbnomo : El uso de
las TIC puede simplificar tanto el acceso a la informacion, que reduce la
motivacion del alumnado pa ra la investigacion autbnoma y la basqueda de
soluciones.

Se necesitan objetivos y principios claramente establecidos para que el uso de la
tecnologia sea beneficiosa y se eviten dafios. Entre los aspectos negativos y perju-
diciales que el uso de la tecnolog ia digital conlleva en la educacién y en la sociedad
se encuentran el riesgo de distraccidn y la pérdida de relaciones humanas. Ademas,
la tecnologia no regulada también puede amenazar a la democracia y a los dere-
chos humanos mediante, por ejemplo, la inva sién de la privacidad y favorecer el
discurso del odio. Los sistemas educativos deben estar preparados para ensefar y
ensefiar con tecnologia digital, siempre al servicio de los intereses superiores del
alumnado. Las evidencias objetivas y los buenos ejempl 0s que muestren el buen
uso de la tecnologia para mejorar la educacién deben difundirse para poder elegir
la mejor forma de ensefianza que se ajuste mejor a cada contexto.

B. Metaanalisis del Instituto Nacional de Salud Publica
de Quebec *?

El objetivo principa | de este metaanalisis, realizado por Tania Tremblay (2023), es
documentar el impacto de la utilizacion de dispositivos digitales individua-

les en el aula en la cognicion de los jovenes mediante la revision de la literatura
cientifica entre 2017 y 2022. En  concreto, se han analizado dos situaciones:

1. Uso personal y presencia fisica de dispositivos digitales en el aula (  distra-
ccion digital ).

2. Uso de estos dispositivos como recurso para fines educativos, de lecturay
de escritura

2Dictamen del Instituto Nacional de Salud Publica de Quebec: El uso de pantallas en el
contexto escolar y la salud de los jovenes menores de 25 anos: efectos sobre la
cognicion.
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Esta revision esta dirigida pri  ncipalmente a los responsables de la sanidad y la edu-
cacion publicas en la educacion primaria, secundaria y superior. El objetivo es
ofrecer informacién basada en datos cientificos sélidos que sirva a los agentes que
influyen en el disefio de las politicas  publicas, el bienestar del alumnado y el éxito
académico.

La multitarea digital es perjudicial para el aprendizaje:

Con una sola excepcidn, todas las investigaciones revisadas en este dictamen con-
firman que la multitarea digital perjudica el aprendizaje. El impacto negativo se
refleja sobre todo en los test de preguntas que miden la memoria y la compren-
sion.

Como antecedente, este descubrimiento coincide con la literatura sobre multitarea

no digital: la realizacién simultanea de dos tareas cognitivas reduce la velocidad y
precision del proceso. Ademés, muchos estudios correlativos muestran que Cu-
anto mas multitasking  se hace en clase o tiempo de estudio, mas bajas son

las calificaciones académicas.

Los primeros experimentos controlados demostraron que navega r por Internet y
operar en las redes sociales no solo afecta negativamente a quienes hacen
multitasking, sino también a quienes los ven navegando . La atencion en el
aula se ve atrapada por los estimulos atractivos de las pantallas circundantes, en
detrimen to de la tarea primaria del aprendizaje.

También se ha demostrado que el uso de dispositivos digitales individuales

para comunicarse a través de mensajes de texto disminuye el aprendizaje

ya que implica, en muchas ocasiones, una multitarea. Para entendere  ste fenomeno
hay que distinguir dos tipos de multitasking: la multitarea "dentro de la tarea" y la
multitarea "fuera de la tarea". En el primer caso, las actividades tienen un objetivo
comun y los recursos cognitivos trabajan conjuntamente, mientras que en el se-
gundo se compiten y se persiguen dos objetivos contradictorios (pedagdgico vs.
personal). Como consecuencia, el procesamiento de la informacién se ralentiza y

se empobrece con calidad, reduciendo la memorizacion y la comprension.

A pesar de que las y los estudiantes, sobre todo, en educacion superior, tienen un
elevado habito en el uso de la tecnologia, los datos indican que la creencia de que
la multitarea digital es eficaz, es falsa, y que ese uso supone un coste cognitivo.
Puede ser aun mas grave p ara el alumnado de menor edad porque el grado de ma-
durez de su cerebro aun no esta completado.

La presencia del modvil influye en funciones cognitivas
complejas:

Los estudios analizados en el metaanalisis muestran que la presencia del
teléfono movil en el a ula, aun sin utilizarlo, dafia funciones cognitivas com-

plejas, como el razonamiento no verbal y la memoria de trabajo . Aunque el
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dispositivo esté apagado o en forma de "no molestar". Este efecto se explica por la
mera vision del dispositivo y los pensamient  0s intrusivos provocados por ello. Pa-
raddjicamente, la atencién no se resiente tanto, pero esto puede explicarse segun

la teoria de la "fuga del cerebro” de Ward et al. (2017): funciones tan complejas
como el razonamiento y la memoria de trabajo son mas fr  4giles, no la atencién, que
es una funcion cognitiva méas simple.

La memoria de trabajo es fundamental para la integracién de nuevos cono-
cimientos y es uno de los principales predictores del éxito académico. Por tanto,
la presencia de moviles en el aula pon e en peligro un pilar basico de la cognicion.

La influencia de la lectura digital en la comprension:

La mayoria de los metaanalisis revisados muestran que la lectura en pantalla re-
duce la comprensién de los textos en comparacion con la lectura en papel. De  s-
taca especialmente el trabajo de Delgado y sus colegas (2018), basado en 54 inves-
tigaciones con 171.000 participantes.

Esta influencia se explica por tres razones principales:
1. Los lectores adoptan estrategias superficiales como la  lectura diagonal

2. Dificul tad en la navegacion de textos digitales debido a la falta de una
estructura espacial estable como la del papel

3. Ausencia de estimulacién sensoriomotora , fundamental para el proce-
samiento cognitivo

Limites cognitivos de la toma de notas digitalmente:

Tom ar notas digitalmente en el aula no ofrece ventajas cognitivas y muchas

veces tiene menos eficacia que escribir a mano. Al escribir en el teclado, los
alumnos transcriben la informacién, sin reformularla ni acortarla, lo que conlleva
una escasa codificacié n cognitiva. La escritura a mano, por su parte, ofrece un
c6digo motor complementario que permite una mejor asimilacion de la informa-
cion.

Principales conclusiones

Esta revision ha demostrado que el uso de dispositivos digitales individuales
en el aula, ta nto para su uso personal como para fines educativos, no aporta
beneficios significativos en el aprendizaje e incluso puede ocasionar dafios
cognitivos en algunos casos.

Por ello, es importante que a la hora de integrar la tecnologia digital en el

aula se fo rmulen preguntas sobre su valor pedagdégico real . Este problema no
es solo una cuestién individual que se circunscribe al entorno familiar, sino un reto
colectivo en los entornos educativos, que exige normas y politicas publicas en con-
secuencia.
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C. Informe del Instituto Karolinska 13

Digitalizacion de la educacion: una vision critica desde la
evidencia cientifica

El informe del Instituto Karolinska (2023) ofrece una vision critica y estructurada,
basada en la evidencia cientifica interdisciplinar. Comienza citand o informes de
los dltimos afios que indican que las actuales demandas del mercado laboral
van mas alla de la alfabetizacion tecnolégica basica, que tiene necesidades com-
pletamente distintas . Se hace especial hincapié en el desarrollo de las compe-
tencias dig itales a través de modulos especificos y estructurados, a nivel avanzado
y junto con la formacion continua del profesorado. De hecho, el primer paso en la
construccién de una ciudadania digital capacitada es la formacion del profesorado
para un uso critico y pedagdgico fundamentado de las herramientas digitales.

Teniendo esto en cuenta, explica que no parece lo mas adecuado implantar una
digitalizacién generalizada en todos los niveles educativos, y menos aln en las eta-

pas tempranas de las guarderias, si no se basa en evidencias cientificas sélidas. La
implantacién de la tecnologia debe ser progresiva, selectiva y guiada por el

principio de valor afiadido educativo : es decir, debe ser incorporada Unica-
mente cuando se haya comprobado que mejora el aprendizaje y la ensefianza.

Este informe recoge estudios que muestran claramente que la desmesurada digita-
lizacion puede tener consecuencias negativas para el desarrollo cognitivo y el ren-
dimiento escolar:

d Las herramientas digitales suelen tener multiples  fuentes de distraccion
que interfieren en la concentraciéon y la memoria de trabajo H dos
funciones cognitivas fundamentales para el aprendizaje.

d Con el acceso libre a los dispositivos en el aula, gran parte del tiempo de
clase se dedica a actividades ajenas al aprend izaje, lo que perjudica nota-
blemente los resultados. El uso intensivo del ordenador esta clara-
mente relacionado con puntuaciones mas bajas en evaluaciones in-
ternacionales como PISA , tanto en matematicas como en comprension
lectora. Es mas, aunque los alumn os eviten la distraccion con su propia pan-
talla, las pantallas de los otros alumnos también pueden convertirse en un
factor de desviacion de la atencion, lo que afecta especialmente al alum-
nado con dificultades de autorregulacion.

BDictamen del instituto Karolinska: sobre la estrategia de digitalizacion de la Agencia
Nacional de Educacion para el sistema educativo 2023-2027 de Suecia.
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Por otro lado, tam bién revisa el fendmeno de la multitarea digital , que ha sido
bastante estudiado y sus efectos adversos estan bien documentados. Conduce a un
peor aprendizaje =~ porque nuestro cerebro tiene una capacidad limitada para re-
tener informacion relevante en la memo ria de trabajo. Ademas, la publicidad en
linea est4 ahora personalizada para que sea aun mas dificil resistirse a ella.

Asimismo, se explica que leer y escribir en una pantalla presenta desventajas sig-
nificativas respecto al soporte impreso. La evidencia ¢ ientifica muestra que la in-
formacion es mas dificil de recordar cuando se recibe en pantalla, y que este efecto

se mantiene incluso cuando se controlan las distracciones. Los efectos negativos
de la lectura digital pueden equivaler, a veces, a dos afios de  retraso de desarrollo
en la educacion secundaria. Asimismo, la escritura a mano ayuda a codificar mejor

la informacion y fomenta una comprension mas profunda.

Aungue muchos estudiantes dicen preferir las herramientas digitales, las pruebas
objetivas demues tran que su rendimiento es peor cuando leen o toman
apuntes en el ordenador, lo que pone en duda la validez de las opiniones

basadas en investigaciones cualitativas.

Ademas, en el informe se hace una reflexidn sobre las situaciones en que se res-
ponsabiliza al alumnado de la busqueda de contenidos a través de fuentes di-
gitales en red . La busqueda de esos conocimientos requiere mucho tiempo que
se resta al aprendizaje de la materia. Se ha visto que los paises que utilizan mucho
este tipo de ensefianza obtienen puntuaciones PISA significativamente mas bajas.
El alumnado gue busca los contenidos online da prioridad a la recuperacién rapida
de la informacion frente al analisis en profundidad.

Por otra parte, se revisan los riesgos que entrafia el uso de pantallas e n nifas
y nifios pequenos . Algunos de los principales hallazgos son:

d Este grupo tiene dificultades evidentes para interpretar el contenido que ve
en la pantalla, sobre todo, en comparacién con las interacciones en directo

d El uso de pantallas a temprana edad puede provocar retrasos en el desa-
rrollo del lenguaje  , empujando a la creacion de una "burbuja digital”

d En muchas realidades de guarderias, las pantallas se utilizan como herrami-
entas para relajar o controlar el comportamiento, lo que puede tener efectos
negativos en el desarrollo emocional y el comportamiento a largo plazo

Por otro lado, se incide en que la digitalizacion puede aumentar las desigualda-
des. Los estudios longitudinales muestran un mayor impacto negativo en el alum-
nado cuando el nivel educati vo de su familia es bajo. La distribucién de la tecno-
logia no es garantia de igualdad sin apoyo y orientaciéon pedagégica.

Asimismo, se ha visto que la digitalizacion puede tener consecuencias mas gra-
ves para alumnado con necesidades especiales como déficit de atencion o
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dificultades en las funciones ejecutivas . La basqueda eficaz de informacion re-
quiere una memoria operativa solida y una capacidad inhibidora, que no se desa-
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nifios y adolescentes (NNA) con dificultades cognitivas.

En cualquier caso, las herramientas digitales pueden ser de ayuda siempre que se
utilicen de forma adecuada, proporc ionada y a través de profesores cualificados.
Para ello es necesario contar con medios técnicos, formacién y criterios claros de
uso.

D. Conclusiones generales de todos los informes

d Latecnologia en educacion no es neutra.

3 Puede ser contraproducente si se uti liza sin un objetivo pedagdgico
claro, sin una formacién adecuada y sin tener en cuenta los contex-
tos. Y aunque asi se incorpore, hay campos en los que tendra un
efecto negativo, como por ejemplo en la lectura y comprension.

3 Los efectos negativos superan a los positivos cuando se establece de
forma masiva y sin reglas claras.

3 Las evaluaciones internacionales ponen de manifiesto que la digita-
lizacion, tal y como se ha realizado hasta ahora ha conllevado una
mayor distraccion, pérdida de memoria de trabajo, d  isminucion del
aprendizaje autbnomo, menor comprension y peores resultados.

d Lainfanciay la adolescencia son especialmente vulnerables.

3 Lainmadurez neuroldgica propia de estas etapas, que se expresa en
forma de unas funciones ejecutivas inmaduras, hacen  que los efectos
negativos sean mas evidentes

d Las politicas educativas deben basarse en la evidencia cientifica
multidisciplinar.

3 Neurociencia, pediatria, pedagogia, salud publica y psicologia coin-
ciden en alertar sobre los riesgos.

d Elacceso alatecnologi ano garantiza la equidad.

3 Puede aumentar la brecha digital y educativa si no va acompafiada
de apoyo pedagogico, familiar y justicia social.

d La formacion del profesorado es la base de una digitalizacion pe-
dagogicamente razonable.
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3} Es imprescindible la "ense fanza digital" y la diferenciacién entre el
UKLOoGi é¢aU&0 AU nLUSsAUKkDO Gl cdBAE nU® agl
tal" , potenciando este Ultimo desde una perspectiva critica, reflexiva
y gradual.

E. Consideraciones finales

Segun la evidencia analizada, una digital izacién generalizada y no basada en evi-
dencias cientificas puede tener consecuencias muy perjudiciales para el aprendi-
zaje, el desarrollo cognitivo y el bienestar emocional. Por ello, es necesario que
una estrategia de digitalizacion tenga las siguientes ¢ aracteristicas:

d Estar basado en una evidencia cientifica sélida (especialmente en investiga-
ciones cuantitativas con grupo control).

Un valor pedagogico afadido medible.
Formacién continuada del profesorado.

Garantizar la igualdad real en su implantacion.

o o o o

Enfoque multiexperto a partir de las disciplinas de neurociencia, psicologia,
pedagogia y salud publica.

Aungue los materiales educativos digitales pueden suponer ahorros econémicos a
corto plazo, los dafios sociales y cognitivos a largo plazo pueden ser muc  ho mayo-
res. Por tanto, las decisiones politicas relevantes en torno a la educacion deben
tomarse en base a la investigacion, que debe basarse en evidencias cuantitativas y
multidisciplinares de calidad.

2.1.3 Investigaciones, variables del
proceso de aprendizaje

A. Comprension - Atencion - Memoria

Entre las variables cognitivas fundamentales en el proceso de aprendizaje y en la
adquisicion de conocimiento, cabe destacar la comprension, la atencion y la me-
moria. La literatura cientifica contemporanea muestra un fuerte co nsenso sobre la
influencia del soporte de la lectura o la escritura en estas capacidades cognitivas.

En concreto, la comparacién entre la lectura en soporte papel y formato digital
muestra claramente la ventaja a favor del papel desde el punto de vista de la com-
prensioén, retencion de informacion y procesamiento mas profundo (Singer & Ale-
xander, 2017).
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Los metaanalisis realizados hasta ahora muestran, en general, que la lectura en for-
mato digital disminuye la comprension (Mangen, Walgermo, & Brgnnick, 2013).
Uno de los trabajos mas importantes en este campo es el metaandlisis realizado por
Delgado et al. (2018), que utiliz6 un disefio que controlaba la variabilidad entre
participantes, ya que las mismas personas realizaron las lecturas en ambos forma-
tos Hupapel y digital HU, lo que permiti6 una comparacion directa y mas precisa. Los
resultados evidenciaron una diferencia significativa en la comprension lectora, con
un rendimiento superior en el formato impreso frente al digital

Asimismo, diversos estudios experim entales muestran que la ventaja del papel
es mas evidente en ciertas condiciones: por ejemplo, cuando el tiempo de lec-
tura es limitado o cuando el texto es especialmente largo y complejo . Aun-
que el formato digital puede facilitar una lectura mas rapida, es  to no implica una
comprension mas profunda, sino un procesamiento més superficial (Singer & Ale-
xander, 2017)

Se puede pensar que todavia no nos hemos acostumbrado a leer digitalmente, pero

la evidencia sugiere lo contrario: con el paso del tiempo, no se ha reducido esa
diferencia, sino que se ha acentuado. Este fendmeno puede estar relacionado con

las funcionalidades especiales de los dispositivos digitales utilizados para la lectura.
Estas funciones, inicialmente disefiadas para facilitar la comprensién lec tora, como
el scroll, textos subrayados, textos emergentes, hiperenlaces o cajas de busqueda,
fragmentan la experiencia lectora, dificultando la construccién de una estructura
coherente y completa del texto (Mangen et al., 2013).

A diferencia de los textos digitales, el libro de papel es un soporte creado exclusi-
vamente para la lectura. Su caracter estatico facilita la orientacién espacial y ofrece

al lector referencias visuales y espaciales que le ayudan (ubicacion de los epigrafes,
informacién que aparece junto a las imagenes, longitud fisica de un texto...). El
texto digital, por su parte, es "liquido": desaparece la fijeza de la estructura, lo que
dificulta la navegacion y la adhesion  (Kuzmi™ ova, 2016). La pérdida de estas refe-
rencias sensoriales y espaciales debilita una comprension mas profunda.

Los estudios han identificado tres razones principales para explicar la menor efi-
cacia de la lectura digital. En primer lugar, el entorno dig ital promueve una lectura
rapiday dispersa, a menudo relacionada con la tendencia a hacer multitasking (Sin-
ger & Alexander, 2017). En segundo lugar, el texto digital no ofrece las caracteristi-
cas espacio-visuales del papel (como los cuatro bordes de la p4 gina), lo que difi-
culta la continuidad y comprensién del texto. En tercer lugar, la lectura digital eli-
mina la estimulacién sensoriomotora relacionada con el tacto, fundamental en la
codificacidn cognitiva de la informacién (Mangen et al., 2013).

Las mismas conclusiones se extraen en el &mbito de la escritura. Numerosos estu-
dios han demostrado que escribir a mano da mejores resultados en la adhesién a la
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comprension, la memoria y el nuevo conocimiento en comparacién con la escri-
tura por teclado. Esto tiene una doble explicacién: por un lado, escribir a mano
requiere movimientos motores precisos para completar cada letra, lo que propor-
ciona un proceso complementario de codificacion de la informacion; por otro, es-
cribir a mano no ofrece posibilidades rapidas d e transcripcion, lo que requiere re-
sumir, parafrasear y elaborar la informacion, es decir, desarrollar procesos cogni-
tivos activos (Mueller & Oppenheimer, 2014).

Ademas, la escritura manual activa la motricidad fina, que requiere de funciones
ejecutivas co mo la atencidn, la inhibicién y la planificacién. Todas ellas son im-
prescindibles para lograr un aprendizaje significativo. En los entornos académicos
se ha observado que el alumnado, cuando recibe textos a través de fotografias,
procesa menos la informaci 6n. Fotografiar no requiere procesos cognitivos, mien-
tras que escribir a mano activa la planificacion, la organizacion de la informacién
y el seguimiento de la atencién (Sparrow, Liu, & Wegner, 2011).

En definitiva, tanto para la lectura como para la escri tura, los entornos
analégicos ofrecen un contexto mas adecuado para un aprendizaje pro-

fundo, significativo y duradero . Conocer estas diferencias e interiorizar los me-
canismos que las explican es fundamental para tomar decisiones claras sobre el uso

de las tecnologias digitales en el &mbito educativo.

B. Moti vacion

En los ultimos afios, diversos estudios han analizado el impacto que el uso de los
recursos digitales y las metodologias activas pueden tener en la motivacion y ren-
dimiento académico del alumnado. Sin  embargo, los resultados dejan claro que no
hay una relacién directa y permanente entre estos factores y los resultados
académicos.

La influencia que puede tener el uso de los recursos digitales en el apego hacia
los estudios y en el rendimiento académico no siempre es estable y puede ma-
nifestarse como una tendencia que no perdura en el tiempo . Los estudios que
han explorado la relacién entre tecnologias digitales y la motivacién tampoco han
alcanzado conclusiones claras. El uso de estos recursos no garanti za una moti-
vacion intrinseca y sostenida y, con el tiempo, diversos trabajos sefialan una ra-
lentizacion de la motivacion (Abalos - Aguilera et al., 2024; Dennis, 2024).

Sun et al. (2018) propusieron que los medios digitales pueden accionar los princi-
pales desencadenantes motivacionales a través de las tareas en formato reto o de-
safio, la retroalimentacién continua y la gamificacion.

En los ultimos afios la gamificacion ha sido una de las principales areas de aplica-
cion de los recursos digitales. Sin embargo, lo s estudios no han demostrado que
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éstos influyan de forma coherente y sostenible en el rendimiento del alumnado,

sino que se han puesto de manifiesto importantes diferencias en funcién de los
contextos. Las mecanicas utilizadas en los procesos de gamificaci 6n (insignias,
puntuaciones, tablas de clasificacidn...) no siempre han obtenido resultados signi-
ficativos (Prieto -Andreu et al., 2022). En consecuencia, la gamificacion también
puede afectar negativamente a la motivacién e interés del alumnado , 'y se
sefala que la aplicacién de esta metodologia requiere de un contexto adecuado.
Ademas, cabe sefialar que la AEP en 2024 emitié un comunicado en el que expli-

¢ UseU Eshécesario eliminar los juegos de las aplicaciones con finalidad
educativa, las estrategias re  lacionadas con la gratificacion inmediata o cu-

alquier mecanismo que favorezca comportamientos adictivos o el uso ex-

cesivodepantala & G! T ¢éU¢éT G I kUTT&U io |o6iéUnLcUl

Los factores clave en la activacion del aprendizaje integral son las experienci as
emocionales, la participacion activa y la superacion de los retos cognitivos, pero

no esta claro que los recursos digitales los impulsen eficazmente. Ademas, cada vez

son mas los intentos de combinar la actividad fisica con la tecnologia digital, pero
todavia no se ha demostrado que esta interaccién tenga un impacto directo en los
objetivos educativos (Duran -Vinagre et al., 2021). El uso de exergames (un tipo de
videojuego que requiere actividad fisica para ser jugado) son nuevas practicas que

aun requie ren mas analisis.

Los enfoques criticos también se han multiplicado en los Ultimos tiempos: varias
escuelas europeas decidieron retirar las pantallas a la vista de los resultados reco-
gidos en los informes PIRLS 2021 y PISA 2023. Parece que los estudios cie ntifi-
cos pueden no estar teniendo en cuenta los riesgos en condiciones reales ,ya
que como terminan diciendo Abalos -Aguilera et al. (2024) existen discrepancias
entre la realidad observada por los investigadores y la observada en los informes
PIRLS y PISA: El informe PISA 2023 alerta de un desplome del rendimiento
académico de los alumnos espafioles, identificando que  la creciente exposicién

U &UlF kUGnuUeeUl «klTiLéeU ¢iGnlLéaneL U InNod
i €I nL UE&nldniisindlinea, elinforme PIRLS de 2021 ya concluia que los alum-
nos espafoles de entre 9 y 10 afios han experimentado una disminucién de 7 pun-

tos en los ultimos afios, asocidndolo a las distracciones que la exposicién a
pantallas y la conexiéon a Internet pueden estar generando en cla se.

En consecuencia, el uso de los recursos digitales no es efectivo en si mismo, y para
obtener resultados significativos es necesario un uso pedagégicamente estructu-
rado (Dennis, 2024). El uso de entornos digitales de aprendizaje no garantiza la
particip acion activa del alumnado, y sobre todo en primaria y secundaria no se ha
demostrado que genere motivacion individual. (Sun et al., 2018).
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También se necesitan mas investigaciones para entender mejor los vinculos entre
los recursos digitales, la gamificaci 6n y la actividad fisica, especialmente en ado-
lescentes (Duran -Vinagre et al., 2021). En definitiva, el uso de recursos digitales y
metodologias activas no ofrece garantias de mejora en la motivacién o rendimi-
ento. Es mas, para demostrar su eficacia y sost enibilidad se necesitan estudios mas
profundos e independientes.

C. Necesidades educativas especiales

Las Necesidades Educativas Especiales (NEE) son "el apoyo especifico que cierto
alumnado necesita para progresar en su aprendizaje, ya sea debido a dificulta  des
temporales o permanentes. Pueden ser el resultado de discapacidades, trastornos

del desarrollo o factores sociales, y requieren una atencién educativa adaptada a
cada caso" (UNIR, 2022).

En este resumen se ha tratado de recoger y analizar los resultado s de las revisiones
sistematicas y metaanalisis publicados en la Ultima década para evaluar la eficacia
de estas herramientas en el alumnado con NEE. En general, las evidencias existen-
tes en la actualidad indican que las herramientas digitales pueden servi  r, en deter-
minadas circunstancias y dentro de un plan adaptado individual, para mejorar el
aprendizaje del alumnado con trastorno del espectro autista, trastorno de hiperac-
tividad y déficit de atencioén y dislexia, aunque la calidad de la evidencia sea vari-
able y no siempre se ha tenido en cuenta que este alumnado presenta mayores
dificultades en las funciones ejecutivas, como se ha explicado en el apartado de
Al Uénial t U esmés susckptibied s éfddtos perjudiciales de las
pantallas . Ademas, en el caso del alumnado con trastorno especifico del lenguaje

y discapacidad auditiva y visual, la ausencia de nuevas investigaciones sistematicas
es notable y los estudios revisados inciden en la necesidad de futuras investigacio-
nes.

Trastorno del espectro autista (TEA)

Sin olvidar que este alumnado es mas susceptible a los efectos perjudiciales de las
pantallas, las herramientas digitales, en situaciones concretas, pueden tener un im-
pacto positivo en las habilidades socioemocionales de los estudiantes con TEA. Un
metaanalisis de 28 estudios reveld que las intervenciones realizadas mediante or-
denadores fueron més eficaces que las realizadas mediante tabletas o teléfonos
moviles (Chen et al., 2024). Otra revision sistematica también hallé6 mejoras signi-
ficati vas en los principales sintomas del TEA y en el desarrollo intelectual (Zhang

et al., 2024).

Asimismo, iniciativas como Irisbond, que desarrollan sistemas de Comunicacion
Aumentativa y Alternativa (tecnologia basada en el eye  -tracking o seguimiento vi-
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sual, que ayuda a comunicar a personas con cualquier dificultad con el habla), de-
muestran que determinadas herramientas digitales contribuyen a la integracién so-
cial de personas con necesidades especiales.

TDAH

Una revision sisteméatica de 26 estudios hall6 mej oras en el déficit de atencion y la
funcion ejecutiva, si bien la calidad general de la evidencia fue baja (Li et al., 2024).
Ademas, en algunos casos se observaron efectos secundarios, como malestar fisico
0 reacciones emocionales.

Dislexia

Diversas ayud as tecnol6gicas, como aplicaciones para méviles o herramientas ba-
sadas en la inteligencia artificial, se han desarrollado de forma que pueden ayudar,
por ejemplo, a los estudiantes con dislexia. Una revision sistematica sugiere que las
intervenciones tecno ldgicas que incluyen la realidad aumentada y el procesami-
ento del lenguaje natural son oportunidades esperanzadoras (Gonzalez & Martinez,
2024). Ademas, se ha analizado el uso de modelos de recomendacion (algoritmos
gue sugieren servicios personalizados) p ara personalizar el apoyo al alumnado, en-
contrando resultados positivos (Alvarez & Lépez, 2024).

Dytective, por ejemplo, es una herramienta digital desarrollada por Luz Rello
y la organizacibn Change Dyslexia y se ha demostrado que es un recurso efi caz
para ayudar al alumnado con dislexia. Esta herramienta tiene dos componentes
principales: Dytective Test, una prueba rapida para detectar el riesgo de dislexia, y
DytectiveU , una plataforma de ejercicios personalizados para mejorar las capaci-
dades de lectura y escritura. (UNESCO, 2020)

Dytective Test detecta el riesgo de dislexia mediante una prueba de 15 minutos,
analizando mas de 200 variables y con una precision del 89,5%. Esta prueba ha sido
validada con méas de 10.000 nifios y nifias y su eficac ia se ha demostrado en una
investigacion internacional (Rello et al., 2016).

Por su parte, DytectiveU ofrece mas de 40.000 ejercicios que se personalizan
en funcién del rendimiento del  alumnado. Estos ejercicios desarrollan 24 compe-
tencias cognitivas , tales como competencias en memoria, funciones ejecutivas y
competencias linglisticas. Esta herramienta esta disefiada para aumentar la moti-
vacion y la participacion del alumnado y un estudio de casos concluye que el alum-
nado ha conseguido una mejora susta ncial en sus competencias de lectura y escri-
tura, utilizando DytectiveU (Lozano Gonzélez & Vifias Arteaga, 2023).

Aungue la integracion de las tecnologias digitales ofrece valiosas oportunidades a
una educacion inclusiva, algunos estudios han identificado | as limitaciones y
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los riesgos asociados a suuso.  La sintesis de las revisiones sistematicas o estudios
de casos es la siguiente:

1. Barreras a la accesibilidad:

El alumnado con necesidades educativas especiales, como el trastorno del espec-
tro autista (TEA) o con discapacidad auditiva, presenta dificultades a la hora de
interactuar con los recursos digitales. Problemas en el uso de teclados, ratones y
plataformas de videoconferencia como Webex dificultan el aprendizaje efectivo
(Kourakos et al., 2024).

2. Falta de formacién del profesorado y escaso apoyo institucional

La implantacion de las tecnologias digitales en est e alumnado requiere una forma-
cion especifica del profesorado. Algunos estudios de caso muestran que muchos
profesores carecen del conocimiento  necesario para integrar estas herramientas
en contextos inclusivos (Copley & Ziviani, 2004). Ademas, la falta de medios téc-
nicos y de apoyo institucional limita la eficacia (Holmgren, 2023).

3. Riesgos relacionados con la privacidad y seguridad de los dat 0s

El uso de aplicaciones educativas genera inquietud respecto a la recogida y gestién
de datos personales del alumnado. Un informe de la Unesco sefialé que el 89% de
los productos educativos recomendados durante la pandemia podian recoger datos

de las y lo s estudiantes, lo que exige una normativa mas estricta (Loble, 2023).

4. Problemas de motivacién y compromiso

Aungue las tecnologias digitales pueden mejorar la motivacién, un uso inade-
cuado o repetitivo puede reducir el interés del alumnado por otr as actividades o
formas de aprendizaje . Los estudios muestran que la falta de personalizacién y la
repeticion de actividades pueden presentar una pérdida de motivacion, especial-
mente en el caso del alumnado con dificultades de aprendizaje (Basham et al.,
2015).

5. Dependencia tecnoldgica y pérdida de interaccion social

El uso excesivo de herramientas digitales puede suponer una disminucién de la
interaccion entre el profesorado y el alumnado, fundamental para el desarrollo so-
cioemocional. La tecnologia debe ser un complemento de la ensefianza directa, no
una sustitucion, para evitar la deshumanizacion del proceso pedagoégico (Foley &
Ferri, 2012).
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D. Conclusiones

Compresion-atencion-memoria

d

Los estudios muestran que el papel esta por encima del formato digital en
comprension, retencién de informacién y procesamiento profundo. Es de-
cir, cuando hay que leer y escribir, hay que leerlo en papel y escribirlo a
mano.

La lectura en pantalla fomenta un procesamiento superficial y disperso de-
bido al scroll, los enlaces y la pérdida de orientacion espacial.

Estas diferencias no se deben a la falta de capacitacion tecnolégica, sino que
se acentuan con el tiempo, cuanto mas se utilizan .

En la escritura, la escritura manual proporciona mejores resultados cogniti-
vos (memoaria, com prension), ya que requiere una codificacion mas activa.

Los apuntes a mano activan las funciones ejecutivas (atencion, planifica-
cion, inhibicion) mientras que los realizados a ordenador  disminuyen el
procesamiento cognitivo.

Los entornos analégicos promuev en un aprendizaje profundo, significativo
y sostenible , tanto en la lectura como en la escritura, y deberian ser el eje
del proceso de aprendizaje.

Motivacion

C

(@~

Los recursos digitales pueden influir positivamente en la motivacion si se
aplican en contextos d id4cticos adecuados, factores de motivacion eficaces:
frecuencia de retroalimentacion, retos cognitivos.

La gamificacion tiene resultados mixtos: puede mejorar o0 empeorar la mo-
tivacion y no tiene por qué estar relacionada con la mejora de un rendimi-
ento ac adémico.

El uso aislado de los recursos digitales no garantiza una motivacién perma-
nente ni una mejora académica.

Algunas escuelas europeas han decidido eliminar las pantallas al no detec-
tarse mejoras en los resultados de PISA 'y PIRLS.
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La motivacioén por si misma no tiene por qué suponer una mejora en el
rendimiento académico y despertar ésta a través de los dispositivos no
deberia ser un objetivo principal.

Tratamiento de la diversidad y uso de herramientas digitales

E. Uso en alumnado con necesidades educativ as especiales:

d En contextos especificos, determinadas herramientas digitales pueden pro-
porcionar apoyos puntuales al alumnado con necesidades educativas espe-
ciales:

d TEA (Autismo): mejoras en habilidades sociales y cognitivas; los ordenado-
res son mas eficie ntes que méviles/tabletas.

d Dislexia: Herramientas como Dytective han dado resultados esperanzado-
res en deteccion y mejora.

d TEL (Trastorno especifico del lenguaje) y discapacidades sensoriales: ca-
rencia significativa de investigaciones rigurosas.

d Riesgosy limites detectados:

d Aungue la integracién de las tecnologias digitales ofrece oportunidades a
una educacion inclusiva, algunos estudios han identificado las limitaciones
y los riesgos asociados a su uso:

d Dificultades de accesoy disponibilidad, especialmen te en el alumnado con
discapacidad sensorial o TEA. Presentan dificultades a la hora de interac-
tuar con los recursos digitales.

d Falta de formacién del profesorado y escaso apoyo institucional.

d Riesgos de privacidad de los datos, especialmente en aplicacion  es no regu-
ladas.

d Desmotivacibn  en actividades repetitivas o no personalizadas.
d Dependencia tecnologicay pérdida de interaccion social.

d Alumnado mas vulnerable a los efectos perjudiciales de las pantallas
Mayores dificultades en las funciones ejecutivas

d Los recursos digitales pueden ser muy valiosos para una educacion inclu-
siva, pero necesitan adaptaciones responsables, supervision pedagégica
adecuada, formacion del profesorado, personalizacion y limitaciones claras
para proteger la motivacion, la privac  idad y la relacion humana.
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d Por consiguiente, el uso de la tecnologia digital debe orientarse a practicas
muy especificas, controladas, supervisadas y personalizadas, como comple-
mento al aprendizaje analdgico, ademas de basarse en un enfoque pe-
dagogico adec uado y en una soélida formacion del profesorado. De lo con-
trario, estos recursos, aunque se presentan como presuntas innovaciones,
pueden causar perjuicios en el aprendizaje, en el desarrollo y en el bienes-
tar, especialmente en menores.

2.1.4 Principales consecue ncias de la
ensefanza digital

La evidencia subraya que la tecnologia digital no es beneficiosa en si misma en
educacion y, de hecho, puede resultar contraproducente si no se implementa con

un claro objetivo pedagdgico y una adecuada formacion docente. La e videncia que
tenemos hasta hoy indica que, segun los informes PISA y otros estudios sélidos,
tenemos una relacion inversa en forma de "U", es decir, un uso moderado o bajo
de las TIC puede ser beneficioso, pero el uso intensivo (mas de una hora al dia o
una conexion excesiva) se correlaciona con un menor rendimiento académico,
mayores distracciones y problemas de bienestar del alumnado y menor motiva-
cion. Es decir, que perjudica notablemente el proceso de aprendizaje.

Asimismo, los estudios muestran clarame nte que el formato en papel es mejor para
la comprension, la retencién de nuevos conocimientos, la atencion, el pensamiento
abstracto, la memoria de trabajo, la memoria y el procesamiento profundo, mien-

tras que la lectura en pantalla y la multitarea digita | fomentan el procesamiento
superficial y pueden reducir funciones cognitivas esenciales como la memoriay la
atencion. Estos efectos negativos no son consecuencia de la falta de habilidad tec-
noldgica, sino que son propios de la tecnologia y pueden increme ntarse con el ti-
empo.

Los recursos digitales pueden influir positivamente en la motivacién si se integran

en metodologias activas y contextos didacticos adecuados bien planificados, pero

el uso aislado de estos recursos no garantiza mejoras académicas sost enibles. La
tecnologia adecuada utilizada de forma concreta  puede ser de utilidad, por ejem-
plo, en personas con TEA y dislexia. Sin embargo, para aprovechar estos benefi-
cios es fundamental tener en cuenta y abordar losr  iesgos derivados del uso inade-
cuado en una poblacion especialmente vulnerable, las dificultades de acceso, la
falta de formacion del profesorado, el escaso apoyo institucional y los riesgos de
privacidad. La evidencia advierte de que la digitalizacion masiva y no planificada
puede ensanchar las desigualdades sociales y no corrige la diferencia de capacida-
des si no es la equidad, el objetivo pedagdgico y la justicia social.
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En resumen, la evidencia resalta que la clave para una digitalizacion educativa efi-
caz radica en un enfoque critico, con  evidencias cientificas multidisciplinares con-
textualizadas e informadas. Es fundamental invertir en la formacién del profeso-
rado y diferenciar claramente entre " aprender digitalmente" y "aprender lo que es
el mundo digital" desde una perspectiva reflexiva. Sin una planificacion rigurosa,
sin un uso responsable y sin prestar atencion constante a los riesgos de distraccion,
dependencia y malestar emocional, la tecnologia digital puede generar mas pro-
blemas que soluciones, sobre todo para NNA , cuya madurez neu roldgica incom-
pleta los hace especialmente vulnerables. La evidencia actual nos muestra que, en
general, en el mejor de los casos, la ensefianza digital no ha supuesto las mejoras
esperadas y, en el peor de los casos, ha tenido con secuencias negativas .

En consecuencia, el eje del proceso de aprendizaje deberia ser la base analdgica
(leer en papel y escribir a mano). El uso de herramientas digitales en el ambito de

la ensefianza digital deberia ser limitado, ya que ha mostrado un valor afiadido li-
mitado. Puede ser interesante cuando las herramientas digitales se utilizan con el
objetivo de completar el aprendizaje an  aldgico (en aquellas instancias donde el li-
bro no llega) o aplicar/compartir el conocimiento (por ejemplo, simulaciones o
usos 3D, preferentemente e n el aula comun), en base a la evidencia, integrado en
un marco pedagdgico y respetuoso con la privacidad y la salud.

2.2.1 Evolucion de la competencia  digital

G 88U | 0¢ccéT G A58AenU&eaUCeET G 0G ¢gitkdemalc UcéT Ga
nera precisay profunda el recorrido que ha tenido la digitalizacion en la educacion
vasca. Para desarrollar esta seccion, los hitos descritos se han representado en una
linea de tiempo, con el fin de ofrecer una vision general de la evolucién del con-
texto de la competencia digital.

Para definir la competencia digital en el contexto de la Educacion Vasca, los mar-

cos derivados del proyecto DigComp han sido la referencia principal. Exacta-
mente, el Marco Europeo de Competencia Digital para la Ciudadan ia (DigComp
afo 2022) y el Marco Europeo de Competencia Digital para Educadores (DigCom-
pEdu afio 2020) (Vuorikari, Kluzer, & Punie, 2022; Redecker, 2020).

DigComp, referido a la Competencia Digital para la Ciudadania, ofrece un lenguaje
comun para identific ary describir las areas fundamentales de las competencias di-
gitales. Es una herramienta a nivel de la UE destinada a mejorar las competencias
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digitales de los ciudadanos, ayudar a los responsables politicos a formular politicas
que desarrollen la competen cia digital, y planificar iniciativas educativas y forma-
tivas para mejorar las competencias digitales de grupos especificos.

DigCompEdu, el Marco Europeo para la Competencia Digital de los Educadores,
ayuda a desarrollar la competencia digital en un contex  to educativo, para que los
educadores aprovechen el potencial de las tecnologias digitales con el fin de me-
jorar y renovar la educacion. Asi, el Marco Europeo para Organizaciones Educati-

vas con Competencia Digital (DigCompOrg) impulsa el desarrollo de comp etencias
dentro de una institucién educativa (Kampylis, Punie & Devine, 2016).

Por tanto, la competencia digital es una de las habilidades basicas para el apren-
dizaje permanente. Fue definida por primera vez por la Unidn Europea en 2006, y
tras la actualiz acion de la Recomendacion del Consejo en 2018, quedo establecida
asi:

AU ¢clTgkonoGeceU iéeAenUs ¢egkéecU o0& NI
logias digitales para el aprendizaje, el trabajo y la participacion en la sociedad, asi
como para la inte raccién con ellas. Incluye la busqueda y gestién de informacion y
datos, la comunicacién y colaboracién, la creacién de contenidos digitales (incluida

la programacion), la seguridad (incluidas las habilidades relacionadas con el bie-

nestar digitalylacibe LI 0 ARLEi Ui g t &U LOFT&NceET G i

En DigComp se definen cinco areas de competencia digital. Estas son: Buscar y
gestionar informacién y datos; Comunicacién y colaboracion; Creacion de conte-
nidos digitales; Seguridad; y Resolucion de problemas. Cad a area de competencia
incluye un namero diferente de competencias especificas, y todas las competen-
cias especificas se organizan en 4 niveles de dominio: Basico, Intermedio, Avan-
zado y Muy especializado ( Vuorikari e tal. 2022).

En DigCompEdu , la competenci a digital se define en 6 areas de competencia. Es-
tas son: Compromiso profesional; Recursos digitales; Ensefianza y aprendizaje;
Empoderamiento del alumnado y Competencia digital del alumnado (DigComp).
Cada area de competencia incluye un numero diferente de competencias especifi-
cas, y todas las competencias especificas se organizan en 6 niveles de dominio:
Conciencia (A1), Exploracién (A2), Integracién (B1), Nivel Experto (B2), Liderazgo
(C1) e Innovacion (C2) ( Redecker, 2020) .

Estos dos marcos son considera dos como referencia por el Sistema Educativo
Vasco, pero no necesariamente se aplican en su totalidad y de manera exacta; ac-
tualmente se utilizan como guias.

Ademas, estos marcos se centran principalmente en la competencia digital, y no
tanto en el empoder amiento digital. De hecho, la Ley de Educacién del Pais Vasco
del 21 de diciembre de 2023 incorpora el concepto de empoderamiento digital, que
indica que la digitalizacién educativa debe realizarse en un marco que garantice el
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empoderamiento digital y la i ntegracién pedagdgica de las herramientas digitales
(Ley 17/2023, 2023).

El empoderamiento digital es tanto un proceso como un resultado. No se trata
solo del desarrollo de competencias digitales, sino de un proceso mas profundo y
amplio: un proceso de pre paracion que capacita al usuario de herramientas y en-
tornos digitales para tener control y poder sobre las herramientas que utiliza; para
poder tomar decisiones tacticas y estratégicas en el entorno digital; y para, como
persona, poseer y ejercer la sobera nia sobre los datos que genera. Para ello, sera
necesario desarrollar competencias digitales, adquirir conocimiento sobre las im-
plicaciones éticas, sociales y ecolbgicas de las tecnologias en la sociedad, y enten-
der y saber gestionar la soberania de los da tos.

En cuanto al desarrollo del empoderamiento digital, la Ley de Educacioén establece:
A5020 {oFULLT&&8ULIFIO NGU oFlnLUpnoAeU [ nNd
alumnado segun edades y ciclos, especificando como se integraran pedagdgica-
mente los medi os tecnoldgicos en los procesos de ensefianza -aprendizaje que se
focéiU feAtopBEOUERE &0t oTUBU Inoe AgU
sable, garantizando la igualdad de oportunidades de las personas, su derecho a la
privacidad y el empoderam iento digital, lo cual solo puede lograrse utilizando me-
dios tecnolégicos accesibles, reutilizables, libres y transparentes, y debe realizarse

en un marco de integracion pedagégica de herramientas digitale sa G 0t
2023).

2.2.2 Primera aproximacion a una propuesta
de guia para garantizar el
empoderamiento digital

El objetivo de los siguientes parrafos sera presentar una primera aproximacion a
una propuesta de guia que garantice el empoderamiento digital de los estudiantes
segun las franjas de edad y los ci clos que establece la ley. Para ello, se han tenido
en cuenta el concepto de empoderamiento digital, las recomendaciones de salud
actualizadas definidas por la Asociacién Espafiola de Pediatria (A  EP), la Societat
Catalana de Pediatria (SCP), la Asociacion E spafiola de Psiquiatria del Nifio y Ado-
lescente (AEPNYA) y la Escuela de Salud de Osakidetza (2025), asi como los de-
cretos 75/2023 (Educacioén Infantil), 77/2023 (Educacion Primaria, ESO y Forma-
cion Profesional) y 76/2023 (Bachillerato) del Departamento de Ed ucacién de 2023
gue hacen referencia a la ensefianza -aprendizaje digital (Asociacién Espafiola de
Pediatria, 2024; Asociacion Espafiola de Psiquiatria del Nifio y del Adolescente,
2024; Osakidetza, 2024; Societat Catalana de Pediatria, 2024; Decreto 75/2023,
2023; Decreto 76/2023, 2023; Decreto 77/2023, 2023).
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A. Educacion infantil

La Educacion Infantil es la etapa educativa que abarca desde los 0 hasta los 6 afios.
Se divide en dos ciclos:

1 Primer ciclo: de 0 a 3 afos.
I Segundo ciclo: de 3 a 6 afios.

Las recomendaci ones generales de salud respecto al uso de pantallas en nifi asy
nifios de 0 a 5 afios consideran que no existe un tiempo seguro, por lo que la reco-
mendacién es evitar completamente el uso de pantallas. También es importante

que los adultos usen el teléfono m Gvil lo menos posible cuando estén  en su pre-
sencia. En casos necesarios y con un objetivo concreto, se recomienda el uso como
excepcion y siempre bajo supervision adulta.

En cuanto al decreto 75/2023 que establece el curriculo de Educacion Infantil, in-
dica que el proceso de alfabetizacion digital comienza en esta etapa, subrayando
que las escuelas deben garantizar un uso saludable y responsable de las tecnologias.
En concreto, sobre el tiempo que pasan frente a las pantallas, se establece que se
aplicard segun la edad y el desarrollo de cada nifi ay nifio . Sin embargo, el decreto
no especifica el tiempo exacto, aunque en el apartado anterior las recomendacio-

nes generales de salud indican que el tiempo recomendado es cero pantallas.

El decreto también establec e en el proceso de alfabetizacion digital los siguientes
aspectos: adoptar posturas adecuadas y pautas para evitar la fatiga visual; formar a
las nifias y nifios para evaluar la autenticidad y adecuacién de los contenidos digi-
tales; ensefiar los conceptos bas icos para proteger los datos en entornos digitales;
usar herramientas digitales para expresar ideas (dibujos digitales, cuentos en au-
dio), pero sin justificar la pasividad (por ejemplo, sélo ver videos). Estas directri-
ces del decreto chocan con las recomen daciones generales de salud , que in-
sisten en que las escuelas deb en seguir dichas recomendaciones para que el uso no
sea perjudicial . Ademas, en esta franja de edad, los conocimientos sobre las relaci-
ones y la convivencia que se desarrollan en el entorno f  isico son todavia muy im-
portantes, ya que su sélida integracién en el entorno fisico permitird trabajarlos
luego en el entorno digital.

El decreto, t ambién hace referencia a que el uso de la tecnologia debe estar orien-
tado a un aprendizaje activo y signifi cativo, y que el profesorado debera imple-
mentar mecanismos para filtrar contenidos inapropiados (violencia, discrimina-
cion). Estas guias hacen referencia, como excepcion y siempre bajo supervision
adulta, a tecnologias que se usan s6lo en casos necesarios Yy con un objetivo con-
creto, como por ejemplo para alumnado con necesidades especiales (Irisbond).
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Por dltimo, se aborda la colaboracién entre la familia y la escuela, donde se espe-
cifica lo siguiente: proporcionar a las familias guias sobre el uso saludabl e de la
tecnologia y compartir informacién entre la escuela y los p rogenitores sobre el
comportamiento digital de los niflos  y nifias. Estas pautas coinciden con la necesi-
dad de empoderamiento digital de las familias, cuyo objetivo es adquirir conoci-
mientos sobre un uso saludable y constructivo de las tecnologias y desarrollar la
capacidad para supervisar integralmente el uso  de la tecnologia por parte de las
nifi as y nifios.

En consecuencia, en la Educacion Infantil se deberia reducir al maximo el uso
digital, poniendo en el centro el proceso de aprendizaje basado en las relaciones
socioafectivas que se desarrollan en espacios fisicos. Por lo tanto, el proceso de
ensefianza- aprendizaje en el ambito digital se llevard a cabo  sélo para objetivos
concretosy cuando  sea estrictamente necesario , de forma especifica y super-
visada . Ademas, en esta etapa se recomienda comenzar a desarrollar la colabora-
cion digital entre familia y escuela, proporcionando a las familias guias sobre el uso
saludable de la tecnologia y compa rtiendo informacién entre la escuelaylosp  ro-
genitores sobre el comportamiento digital de | as nifias y nifios.

B. Educacion Basica

El régimen ordinario de Educacion Basica comienza, por lo general, en el afio na-
tural en que el alumnado cumple 6 afios, y finaliza  alrededor de los 16 afios. Se
divide asi:

9 Educaciéon Primaria ( EP): 6 a 12 afios (6 cursos)
9 Educacién Secundaria Obligatoria (ESO): 12 a 16 afios (4 cursos)
1 Formacién Profesional Bésica (FPB): 2 cursos.

Las recomendaciones generales de salud sobre el uso de p antallas para estu-
diantes en el régimen de Educacion Basica se dividen en dos grupos: estudiantes
de 6-12 afios y estudiantes mayores de 13 afios.

Para el grupo de 6 a 12 afios , se recomienda que el uso diario de dispositivos digi-
tales de pantalla sea inferi or a una hora (incluyendo tiempo escolar y deberes), y
limitar el acceso a dispositivos con conexion a Internet. Si se decide usar un dis-
positivo, se aconseja hacerlo en espacios comunes, acompafiados por un adulto, y
preferir dispositivos fijos (televisor, ordenador) en lugar de moviles (tabletas,
teléfonos). Ademas, se recomienda pactar limites tanto de tiempo como de conte-
nidos adecuados a la edad, evitando cambios rapidos de imagenes en los de menor
edad. Por ultimo, respecto a las redes sociales, lamay oria estan dirigidas a mayores
de 13 0 16 afos, por lo que no se recomienda su uso en este rango de edad.
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Para jovenes mayores de 13 afios , la recomendaci 6n del tiempo de uso de dispo-
sitivos digitales de pantalla es de un maximo de dos horas diarias  (incluy endo ti-
empo escolar y deberes). Si se permite el acceso a dispositivos, se recomienda es-
tablecer un contrato con compromiso de normas de uso, instalar controles paren-
tales, revisar periédicamente el uso correcto y, en la medida de lo posible, retrasar

la edad para acceder al primer movil inteligente (con conexioén a Internet) y al
acceso a redes sociales.

El decreto 77/2023, que establece el curriculo de Educacion Basica (Comunidad
Auténoma del Pais Vasco, 2023) , define la competencia digital como el uso cri  tico,
seguro, saludable, sostenible, creativo y responsable de las tecnologias digitales
para el aprendizaje, el trabajo y la participacion social. Incluye:

1 Alfabetizacién en informacion y datos (CD1)
Comunicacion eficaz y colaboracion a través de mdltiple s canales (CD2)
Creacion de contenidos digitales (incluyendo programacién) (CD3)

Seguridad (bienestar digital) y ciudadania digital (CD4)

= =4 =4 -2

Privacidad, propiedad intelectual, resolucién de problemas y pensami-
ento computacional (CD5)

Estas directrices coincid en con las 5 competencias digitales basicas presentadas en
el marco DigComp, afiadiendo en esta Ultima el pensamiento computacional. Aun-

que la ley educativa no hace referencia explicita al empoderamiento digital en el
curriculo, el decreto define los descri  ptores operativos de las competencias que el
alumnado debe alcanzar al finalizar la Educacién Primaria y la Educacién Basica.
Dado que divide estas etapas en dos, el andlisis y la propuesta también se  realizan
sobre estas dos etapas:

EDUCACION PRIMARIA:
ALFINALIZAR LA EDUCACION PRINVRARM UMNADO DEBE

- Descriptores Operativos

CD1. Utiliza estrategias sencillas de busqueda guiada para obtener informacion
(palabras clave, andlisis de informacién relevante, organizacion de datos), con una
actitud criti ca, identificando las necesidades de informacién, y guardando y recu-
perando archivos y contenidos.

CD2. Creay edita contenidos propios o de otros,  integrandose Yy elaborandolos en
diversos formatos (texto, tabla, imagen, audio, video, programas informético S...),
usando herramientas digitales para expresar ideas, sentimientos y conocimientos,
respetando la propiedad intelectual y los derechos de autor, y guardandolos y re-
cuperandolos de manera organizada.
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CD3. Participa en actividades y/o proyectos escolares  utilizando herramientas o
plataformas virtuales para construir nuevos conocimientos, comunicarse por di-
versos medios (chat, mensajeria, videollamadas), debatiendo sobre un tema o cre-
ando productos en colaboracién, compartiendo datos y contenidos en entorn 0s
digitales limitados y de manera segura y supervisada, con una actitud abierta y res-
ponsable hacia su identidad digital.

CD4. Normalmente, bajo orientacion docente, aplica medidas preventivas para
proteger los dispositivos al usar tecnologia digital (uso  de antivirus, gestion de con-
trasefias), protege datos personales (privacidad), salud y medio ambiente, sabe
cémo tomar medidas para prevenir el ciberacoso, y es consciente de los beneficios

y riesgos asociados a la identidad digital.

CD5. Comienza a desarr ollar soluciones digitales sencillas y sostenibles (reutili-
zacion de materiales tecnoldgicos, programacion por bloques, robética educativa,

etc.) para resolver problemas o retos especificos planteados creativamente, pidi-
endo ayuda cuando sea necesario y mo dificando funciones simples de software y
aplicaciones (opciones basicas de configuracion).

En el descriptor CD1, el foco se sitla en el uso instrumental de la tecnologia, y la
actitud critica se aplica Unicamente a la informacién recibida, no al entorno d igital
ni a los recursos tecnoldgicos propios. Sin embargo, antes de realizar busquedas en
el ambito digital, serd necesario que el alumnado conozca el entorno, tomando
conciencia de que las elecciones y los entornos digitales  -tecnolégicos no son ele-
mentos neutrales, y comprendiendo que estas decisiones tienen implicaciones éti-
cas, sociales y ecolégicas. Para ello, primero debera entender el origen, la historia,

la estructura fisica y el ecosistema actual de internet. De la misma manera que antes
de empezar a buscar informacién en los libros de la biblioteca, el alumnado debe
desarrollar conocimientos bésicos sobre qué es la biblioteca, como se gestiona y
las normas esenciales para actuar en ella.

Estos conocimientos mencionados alimentan el propio empoderam iento digital
del alumnado, ya que cuanto mejor conozca el entorno digital, mayor sera su poder
para tomar decisiones y elecciones en él. Por tanto, antes de comenzar con bus-
quedas instrumentales en el entorno digital y para empezar a desarrollar el empo-
deramiento digital, se propone trabajar las siguientes situaciones de aprendizaje
(los objetivos generales de las situaciones de aprendizaje se definen, y sus desarro-
llos estaran disponibles en una pagina web aparte):

El ordenador y los algoritmos (PR1): El objetivo principal sera conocer la
estructura bésica del ordenador. Aprenderan que el ordenador es un dispo-
sitivo que puede construirse y utilizarse mediante el hardware vy el soft-
ware . También es el momento de comenzar a construir conocimientos
béasicos sobre los algoritmos, experimentando que el ordenador es un ele-
goGnl Ue&AT AniLkoa Ino0 e GI o &0
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muchos errores. En esta situacién de aprendizaje, por ejemplo, serd de
ayuda el libro Kaixo Ruby .

¢, Qué es Internet? (PR2):  Aprenderdn que Internet es una tela de arafa
llena de ordenadores. Conociendo su estructura basica, el objetivo sera ad-
quirir con ocimientos fundamentales sobre el origen, el desarrollo y la actu-
alidad de Internet. Para esta situacion de aprendizaje, puede resultar inte-
resante representar la estructura basica de Internet mediante una maqueta,
por ejemplo.

La nube no existe (PR3): EIT &e&oné¢ ST FoLU FeénnUL &U AGhHa«
fisico, profundizando en la estructura basica de Internet aprendida en 2.° de

Educacion Primaria. Para ello, conoceran los elementos que intervienen

desde el momento en que nos conectamos a Internet hasta que r  ecibimos

la informacién, visibilizando los componentes tecnolégicos que no suelen

estar a la vista en el dia a dia. Entre estos elementos, resultara interesante

¢l Gl goL &1l ¢Ue&&ol FNaegULEGI Il t LOokLOIOG
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Informacion y degradac i6n (PR6): El alumnado aprendera cémo esta or-
ganizada la informacion en la red, asi como las diferencias técnicas y éticas
entre los distintos motores de busqueda. Reflexionaran sobre dénde y por
gué buscan informacién en Internet y conoceran la evolucién del proceso
de degradacion de la red, equivalente al término inglés enshittification . Al
mismo tiempo, aprenderan donde encontrar informacién de calidad en el
ambito digital de la comunidad vasca.

El descriptor CD2 se refiere a la capacidad para crear cont enido digital (texto, ta-
@8 U0 ¢6gUAOGU UNiéeTU SéiolU kLTALUgU éGyILgUnéc]
dad intelectual y los derechos de autor. Se podria pensar que este descriptor fo-
menta la tendencia de que el alumnado realice trabajos y cree contenidos utili-
zando el ordenador. En apartados anteriores del informe ya se ha mencionado la
importancia de la escritura manual, asi como que la integracion pedagogica de la
tecnologia debe realizarse solo en casos que aporten un valor afiadido al proceso

de ensefian za- aprendizaje, recomendando ademas que el uso de pantallas en esta
edad no supere la hora diaria. En este contexto, para continuar trabajando el em-
poderamiento digital y construir el conocimiento digital del alumnado, se propo-

nen las siguientes actividade s:

Derechos de autor (PR3): El objetivo de esta situacion de aprendizaje sera
gue el alumnado conozca qué son la propiedad intelectual y los derechos

de autor. Una vez asimilados los conceptos, se promovera el debate y la
reflexion en torno a estos dos as pectos, cuestionando la idoneidad y perti-
nencia de sus aplicaciones
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Caddigo binario (PR4):  El objetivo sera comprender qué es la codificacion
binaria, fundamental en el funcionamiento de los ordenadores, y adquirir

un conocimiento basico. Para ello, se rec omienda el uso de materiales
didacticos como JolasMATIKA .

El descriptor CD3 choca directamente con la recomendacion de que en la Educa-
cién Primaria el uso de dispositivos con pantalla sea inferior a una ho ra diaria y
que los intermediarios tecnoldgicos se utilicen solo en casos pedagdgicos necesa-
rios y efectivos, recordando que el empoderamiento digital se sitia ademas en un
contexto de ensefianza -aprendizaje presencial.

El descripto r CD4 , en general, se ref iere a medidas preventivas en diversos ambi-
tos: proteccion del dispositivo y de los datos personales, prevencion de la salud y
del medio ambiente. También aborda el acoso digital y la identidad digital. En este
contexto, teniendo en cuenta el empoderamient o digital y las recomendaciones de
salud, se propone lo siguiente:

Derechos digitales de la infancia (PR5): En esta situacién de aprendizaje,
el alumnado trabajara el apartado afiadido en 2021 al Convenio sobre los
Derechos del Nifio desarrollado por UNICEF, referente a los derechos de
nifios, nifias y adolescentes en el entorno digital (Andrade et al., 2021).
Ademas de conocer estos derechos, el objetivo sera reflexionar sobre el im-
pacto que sus vulneraciones pueden tener en su desarrollo y bienestar.

Tecnolog ia vs medio ambiente (PR4) : En esta situacion de aprendizaje,
el objetivo sera comenzar a conocer el impacto que la tecnologia tiene en

el medioambiente. Para ello, el alumnado aprendera sobre el coste ambien-

tal de los procesos de fabricacién y eliminacion  de los dispositivos, su man-
tenimiento y el uso de Internet.

Ciberacoso (PR5): El acoso en el entorno fisico entre el alumnado hace
tiempo que se fusiond con el entorno digital, por lo que, al igual que en una
banda de Mobius, resulta imposible establecer  una separacion entre ambos
espacios. En esta situacién de aprendizaje, se trabajara con el alumnado la
naturaleza y las caracteristicas que adopta el acoso en el entorno digital.
Ademas de aprender a detectarlo y afrontarlo, se profundizara en la com-
prensi 6n del impacto que este tipo de acoso tiene en las y los estudiantes.

Identidad digital (PR6): El objetivo sera comprender qué es la identidad
digital, como se construye, cudles son las diferencias con la identidad
analégica y adquirir conocimientos basico s para gestionarla adecuada-
mente.

El descriptor CD5 se refiere a la capacidad de desarrollar soluciones digitales sim-
ples y sostenibles; reutilizar material tecnologico, programacion informética,
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robética educativa y la habilidad para modificar configuraci ones simples de apli-
caciones. Teniendo en cuenta el contexto del empoderamiento digital en Educa-
cion Primaria, se propone lo siguiente:

O Bases de la programacién (PR6) : El objetivo serd comenzar a trabajar las
bases de la programacion. Para ello, se profund izara en el conocimiento de
los algoritmos, la abstraccién y la descomposicion de problemas, asi como
en las estructuras generales de los programas basicos. Se recomienda, para
este fin, el uso de materiales didacticos como  JolasMATIKA .

En resumen, en este apartado se ha elaborado una propuesta de itinerario para
asegurar el empoderamiento digital de | as alumnas y alumn os de Educacion Pri-
maria. Para ello, s e han tenido en cuenta el concepto de empoderamiento digital,
las recomendaciones de salud actualizadas y el decreto del afio 2023 del Departa-
mento de Educacién que define el curriculo de Educacion Primaria.

En consecuencia, en Educacién Primaria se reducir ja también la digitali-
zacion instrumental, promoviendo el trabajo en conceptos teéricos. De esta

forma, no habr & necesidad de que cada estudiante disponga de su propio
ordenador ni de que los lleven a casa. Solo se usaran en casos concretos y

para objetivo s pedagdgicos especificos.

EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA

El decreto 77/2023, que establece el curriculo de la Educacion Basica, define los
descriptores operativos de las competencias que el alumnado debe alcanzar al fi-
nalizar la Educacion Primaria y la  Educaciéon Béasica ( Comunidad Auténoma del
Pais Vasco, 2023). Dado que divide el proceso en dos etapas, el andlisis y la propu-
esta también se han basado en estas dos etapas. En las lineas anteriores se analizé
la Educacién Primaria, y ahora analizaremos la Educacion Secundaria Obligatoria.

G 0& ¢eGécéel io olno eéGylLgoU oG &U lFogcérl

ya se ha explicado cémo el curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria esta-
blece gué debe ser el trabajo y el conocimiento en Tecnolo gia y Digitalizacién, y
qué conocimientos deben adquirirse en cada nivel. Al estar estos conocimientos
incorporados en el curriculo, se entiende que ya estan integrados en la trayectoria

del alumnado.

Sin embargo, en cuanto al empoderamiento digital delal umnado, la mayoria de los
conocimientos y enfoques que aparecen en el curriculo son muy instrumentalistas ,
presentando la tecnologia como un elemento neutral y dejando casi de lado su im-
pacto a nivel de la salud indi vidual y colectiva, social, medioambient al e incluso
politico. Por ello, el objetivo de la propuesta aqui presentada es que el alumn ado
reconozca que la tecnologia no es un elemento neutro, que sea consciente de su
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influencia en la organizacion y valores sociales, y que desarrolle la capacidad de
usarla como un elemento constructivo, justo, ético y soberano. Con este objetivo,
se proponen las siguientes situaciones de aprendizaje

Internet: antes y ahora (1.° de ESO): Esta propuesta seria la continuacion
de la trabajada en 2.° de Educacion Primar ia. A esta edad, el alumnado ya
esta preparado para conocer mas a fondo la historia de Internet, compren-
der su evolucion desde su creacion hasta la actualidad y reflexionar de ma-
nera mas profunda sobre el Internet de hoy.

Inteligencia no artificial (1.° de ESO): EIl objetivo de esta situacién de
aprendizaje sera que el alumnado adquiera un conocimiento basico sobre
la inteligencia artificial (1A): qué es, como funciona de forma general, qué
tipos de modelos existen y reflexionar sobre sus aplicaciones actual es.

Privacidad vs soberania (2.° de ESO): Dando continuidad al trabajo rea-
geauvUil oG | LégULEU +F1T Lo &1+ AsoLocall i
conocera la legislacién sobre proteccion de datos. Gracias a ello, ademas de
comprender sus propios dere chos, tomara conciencia de la responsabilidad

que tiene respecto a los datos de otras personas. Aprendera a identificar si

los entornos y recursos digitales que utiliza habitualmente respetan o vul-

neran la ley de proteccion de datos, y valorard la importan cia de utilizar
herramientas digitales soberanas.

(@)
>
(@)

Entornos digitales soberanos (2.° de ESO): El alumnado trabajara el co-

nocimiento y uso de herramientas como las redes sociales o las comunida-

des en linea, con el fin de aprender a gestionar sus acciones, pr esencia y
visibilidad de manera responsable, y actuar como ciudadanos activos, civi-

¢l t Loy&oTE&SIFA & ¢IGgcoknl {0 fULIFgUeg
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tales que utiliza para comun icarse y colaborar son o0 no neutros, y descubra

gue existen multiples formas y espacios para habitar el entorno digital, entre

ellos, los entornos digitales soberanos.

Huella tecnolégica social (3.° de ESO): Estamos acostumbrados a hablar
de la huella ecol dgica de la tecnologia, pero menos de su huella social. Por
ello, el objetivo sera profundizar y reflexionar sobre el impacto social de las
decisiones tecnolégicas: condiciones laborales, brechas econémicas, mode-
los de negocio, habitos de consumo, ocio, et c. Esta situacion de aprendizaje
servira también para analizar la influencia de la digitalidad en el feminismo,

asi como el impacto del propio feminismo en la digitalidad.

Cdédigo HTML (4.° de ESO): El objetivo sera que el alumnado, al apropi-
arse del lengua je basico de Internet, desarrolle una actitud critica frente a la
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dependencia total de las plataformas de publicacion en linea, alcanzando un
nivel de autonomia suficiente para crear paginas web basicas.

IAy ética (4.°de ESO): En el aula se abordaran los retos y preocupaciones
éticas que genera el uso de la inteligencia artificial, fomentando el debate y

la reflexion. Se trataran temas como el impacto social y ecol6gico de estos
modelos, la distribucion del poder, su influencia en el conocimiento comu-

nita rio, el concepto mismo de inteligencia, los creadores de IA, la posible
perpetuacion de sesgos, sus aportes positivos y la legislacién existente al
respecto.

Modelos de IA (4.° de ESO):  Profundizando en los modelos ya trabajados
anteriormente, se estudiard n los distintos tipos de modelos de inteligencia
artificial que existen actualmente, con el fin de que el alumnado adquiera
una vision lo mas amplia posible sobre la IA.

BACHILLERATO
El Bachillerato consta de dos cursos: 1° y 2° de Bachillerato.

El decret 0 76/2023, que establece el curriculo de Bachillerato, define entre las
competencias basicas que el alumnado debe alcanzar al finalizar el Bachillerato la
competencia digital. Segun el decreto, la competencia digital requiere un uso
critico, seguro, saluda ble, sostenible, creativo y responsable de las tecnologias di-
gitales para el aprendizaje, el trabajo y la participacién social, asi como la capacidad
de interactuar con personas o dispositivos mediante esas tecnologias.

Aligual que en la Educacién Basica, en Bachillerato los conocimientos que el alum-

GUiIiT io0oed ioFlULLTe&&UL olnUG io0yeéGeEill U nlL
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en el empoderamiento digital del estudiante, mas  alla de un uso instrumental, ofre-

ciendo la oportunidad de interiorizar los conocimientos tecnoldgicos necesarios

para que el alumnado desarrolle una perspectiva ética y social.

Paginas web en HTML (1.° de Bachillerato): El objetivo sera consolidar
el nive | alcanzado en 4.° de ESO y profundizar en la codificacién, adquiri-
endo los conocimientos necesarios para construir una pagina web.

IA, ¢y ahora qué? (1.° de Bachillerato): El objetivo sera reflexionar sobre
la inteligencia artificial, analizando su evoluc  i6n en los Ultimos afios apro-
vechando los conocimientos adquiridos en la ESO. El alumnado reflexio-
nard sobre cémo entiende la IA y como imagina su futuro.

Gestion soberana del conocimiento personal (2.° de Bachillerato): El
objetivo sera adquirir los conoci  mientos basicos para comenzar a construir
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un ecosistema digital soberano para la gestién del conocimiento personal
(gestion de referencias bibliogréaficas, organizacién del flujo de informacion,
almacenamiento, etc.).

Pensando el futuro (2.° de Bachillerato ): El alumnado reflexionara, tanto
individualmente como en grupo, sobre cémo entiende y vive la digitalidad
¢€s un entorno util para el futuro que imagina? ¢ Por qué? ¢ Qué aportes le ha
hecho la digitalidad ? ¢Se percibe como un agente activo o pasivo dentr o de
ella? ¢Qué aportaciones ha hecho o hara él o ella ala digitalidad ? ¢Cdmo
imagina un entorno digital deseable? etc.

Por lo tanto, durante el Bachillerato, el alumnado, gracias al empoderamiento di-
gital, ser4 capaz de entender y analizar los retos digi  tales actuales y visualizar com-
pletamente el futuro, asi como de construir y llevar a cabo una gestion soberana
del conocimiento personal basada en valores éticos y sociales.

A continuacion, se expone el esquema del itinerario mencionado:

CICLOS 1Y 2 DE E DUCACION INFANTIL (0 -6 afos)

d El proceso de aprendizaje se centra en las relaciones socio-afectivas que se desarrollan en el espacio
fisico.

d Se debe reducir al maximo posible el uso digital.

d Como excepcion, y siempre bajo supervision adulta, se utilizara Unicamente en casos necesarios y
con un objetivo concreto (por ejemplo, Irisbond).

d Se fomentara la colaboracion digital entre familias y escuelas.

EDUCACION PRIMARIA (6 -12 afos):

PR1 (6-7 PR2 (7-8 PR3 (8-9 PR4 (9-10 PR5 (10-11 PR6 (11-12

afos) afnos) afios) afos) afios) afos)

d Elordenador |d ;Que es d Lanubeno d Codigo d Derechos d Informaciony
y los Internet? existe binario digitales de la degradacion
algoritmos d Derechosde |d Tecnologia infancia d Identidad digital

autor vs. Medio d Ciberacoso |d Basesdela
Ambiente programa-cion
EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA (12-16 aiios)
1.° de ESO (12-13) 2.°de ESO (13-14) 3.2de ESO (14-15) 4.° de ESO (15-16)
d Internet antesy ahora |d Privacidad vs. soberania |d Huella tecnoldgica d Codigo HTML
d Inteligencia no artificial  |d Entornos digitales social d IAvy ética
soberanos d Modelos IA

BACHILLERATO (17-18 afhos)

1.° de Bachillerato (16-17 aios) 2.° de Bachillerato (17-18 aios)
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d Paginas web HTML d Gestion soberana del conocimiento personal
d IA ;y ahora que? d Pensando el futuro
C. Moviles inteligent es en los centros educativos
Investigaciones

En este documento hablaremos muchas veces del uso abusivo de los teléfonos in-
teligentes y sus consecuencias. En la realidad actual, el uso diario de los teléfonos
inteligentes entre jovenes y adolescentes vascos oscila entre 4 y 6 horas de media
(Orain, 2024). El 94% del total de adolescentes confiesa pasar su tiempo libre de-
lante de la pantalla, por lo que este uso debe considerarse excesivo. Es decir, el uso
abusivo es unarealidad innegable en la actualidad, g ue ademas esconde una brecha
socioeconomica: los hijos de las familias con menos recursos son los que hacen un
uso mas intensivo, y a medida que aumenta la variable socioeconémica, los datos
oficiales que tenemos hoy nos indican cémo disminuye el consumo d e la pantalla.

Estudios solidos y rigurosos sefialan que la implantacién de teléfonos inteligentes

en los sistemas educativos puede tener efectos negativos sobre el aprendizaje

del alumnado y su capacidad de procesar la informacion . Aunque estos dis-
positivo s pueden facilitar la comunicacion y el acceso a los recursos (Sutisna et al.,
2020), estudios recientes han evidenciado una relacioén causal negativa entre el
uso intensivo de teléfonos inteligentes y el rendimiento académico. Un estudio ba-
sado en datos lo ngitudinales establece una relacion causal negativa significa-

tiva entre el aumento en el uso del smartphone y la nota media y la fraccién de
examenes aprobados (Amez et al., 2023). Ademas, se ha observado que el uso abu-
sivo Huque es el predominante entre j6 venes y adolescentes Hu reduce la motiva-
cién, la concentracion y el interés por el aprendizaje, especialmente en la educa-
cién primaria y secundaria (Chaerani et al., 2024). Se ha observado que el aumento

en el tiempo de exposicién a estos dispositivos esta r  elacionado con una mayor
dependencia digital, lo que afecta a la atencién y los procesos de aprendizaje (Pe-
trucco, 2021). Ademas, la edad de inicio y la duracién del uso estan directamente
vinculadas con una disminucién en los logros académicos (Han, 2022) . Elalumnado
gue tiene su smartphone en clase recuerda peor la informacién que el que no lo
NéoGO GEUL OS¢ é ¢ drednsefeva\20Ph)Ut ¢ EGUE n o

Los ultimos estudios también han destacado el impacto delusode los  smartpho-
nes en la atenciéon . La presencia de teléfonos inteligentes, incluso cuando no se
utilizan activamente, puede afectar negativamente la capacidad de mantener la
atencion y la memoria de trabajo (Schwaiger y Tahir, 2022; Skowronek, Seifert,
& Lindberg, 2023). Se ha documentado que el uso fre cuente de smartphones est &
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vinculado con fallos atencionales, mayor distracci  6n y dificultades para concen-
trarse (Marty -Dugas et al 2017; | im cek, 2023). A pesar de que alguna investigacion
no ha encontrado un impacto significativo en la memoria a corto pla zo (Hartmann,
Martarelli, Reber & Rothen, 2020), numerosos estudios han demostrado que la
presencia del teléfono inteligente y su uso intensivo puede deteriorar distintos ti-

pos de memoria: prospectiva, espacial y a corto plazo (Chiang et al., 2019; Sugi-
mot o et al, 2021; Sanchez Ceballos & Cardona Castillo, 2022). Ademas, la edad de
inicio y la cantidad del uso afectan al aprendizaje y al progreso académico (Han,
2022).

Por otro lado, la dependencia de los teléfonos inteligentes puede deteriorar las
funcione s ejecutivas , esenciales para el aprendizaje autbnomo. Estas incluyen la
memoria de trabajo, la autorregulacion, la planificacion, la organizacion y la auto-
evaluacion (Lim, 2018; Amalakanti et al., 2024). Incluso la mera presencia del dis-
positivo puede ge nerar distraccion y afectar el rendimiento cognitivo, al activar el
impulso de utilizarlo (Ward et al., 2017; Tanil & Yong, 2020).

Por dltimo , aunque los teléfonos inteligentes tienen la capacidad de compartir in-
formacion y facilitar la comunicacién grupal (Sutisna et al., 2020), el uso excesivo
puede influir negativamente en el desarrollo de las habilidades comunicativas

en la adolescencia Gf 6 LEUt on U&AU 2Ob2c¢cgA : I gUIU

teléfono inteligente influye negativamente en la efica  cia de la comunicacién entre
el alumnado ( Aryo Seno, 2020 ) y en la capacidad de comunicacién entre iguales
(Khasanah & Daulay, 2022).

Informes
La Unesco, en el Anforme de Seguimiento de la Educacion en el mundo , 2023:

T ecnologia en la educacion: ¢una her ramienta en los términos de quién?", subraya
la importancia del uso critico de la tecnologia y de la vida sin presencia de la tec-
nologia, aunque esto Ultimo parece cada vez mas dificil. El informe destaca que la
tecnolog ia puede enriquecer la educacion per o no puede reemplazar el vinculo ni
la interaccion presencial entre docente y estudiante que es esencial para el apren-
dizaje P de hecho, esta sustitucibn se estd produciendo en muchos casos -
(UNESCO, 2023). En las politicas educativas es fundamental centra rse en los re-
sultados de aprendizaje y no en el volumen de aportacion digital, ya que los datos

de PISA muestran que los resultados no son buenos en este sentido. Para mejorar

el aprendizaje, latecnologia no puede reemplazar la empatia, la motivacion,

ni el acompafiamiento emocional que ofrece un docente , que ya esta dismi-
nuyendo.

Segun el informe de Sapien Labs (2023), el estudio realizado a nivel internacional
a 30.000 jovenes de entre 18 y 24 afios muestra que cuanto antes se empieza a
utilizar los  smart phones, mayores son las posibilidades de sufrir problemas
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conductuales y psicoldgicos . Al contrario, cuanto mas tard e comienzan , estos
riesgos disminuyen considerablemente, especialmente en el caso de las chicas

Por otro lado, un estudio publicado en la r evista JAMA evalué el desarrollo de
6.595 adolescentes durante tres afios en el contexto del uso de las redes sociales.
Las conclusiones mostraron que quienes pasaban mas de tres horas delante de la
pantalla duplicaban la probabilidad de desarrollar problem as de salud mental, es-
pecialmente ansiedad y depresién  (Riehm et al., 2019)

Esta situacion también se refleja a nivel local. El informe de Cyber guardians refleja
claramente la estrecha relacién existente a partir de 2012 en lo que se refiere al
aumento de | mévil y de los problemas de salud mental de las y los menore s (Cyber
Guardians, 2025). En la misma linea , segun datos recientes de Osakidetza, la Red
de Salud Mental de Bizkaia hace frente a una creciente demanda y atiende cada
afio a méas de 13.000 nifias, nifios y adolescentes ( NNA) . Aunque la mayoria de las
NNA son atendidas por problemas de ansiedad y depresion, cada vez hay mas ca-
S0s con trastornos del comportamiento alimentario y comportamientos autoliticos
(Gobierno Vasco, 2024).

Estainformacidn no es nueva. En sus informes internos, llamados "Facebook Files"
en 2021, la propia empresa reconocié que el 13% de los usuarios adolescentes
britanicos atribuian al uso de Instagram tener ideas para suicidarse. El mismo in-
forme también sefialaba que esta apl icacion les hacia sentirse peor con sus cuerpos
(32%) (Horwitz, 2021).

Conscientes de que la educacion a NNA sobre los  smartphones no tiene qu e ha-
cerse con un mévil entre las manos y entendiendo la dimension del problema so-

cial, es necesario que el Departa mento de Educacién respond a firmemente para
proteger la salud de las y los menoresy se convierta en compafiero de viaje de las
familias en este camino . Sin olvidar que la primera responsabilidad esta en las fa-
milias.

Por ultimo, en cuanto a la proteccion de datos , tampoco es nada recomendable
el uso de estos dispositivos privados. El ultimo informe realizado en este sentido

por la AEPD indica claramente que, si la practica pedagdgica se puede realizar a
través de los dispositivos digitales de | centro educa tivo , no es recomendable el uso
de estos dispositivos privados, ya que el tratamiento de datos que se pueda lle-

var a cabo pueden poner en grave riesgo los derechos y libertades de los

alumnos y alumnas, asi como su desarrollo integra | (Agencia Espafiola de Pro-
teccion de Datos, 2024).

Conclusiones
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educacion: ¢una herramienta en los términos de quién?"  de la UNESCO, que es la
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evidencia con mayor rigor que tenemos en la  actualidad , concluye que el uso de
los smartphones en los centros educativos puede tener claras consecuencias nega-
tivas en:

6 Rendimiento académico

6 Atencion y concentracion

6 Aprendizaje y procesamiento de la informacion
6 Memoria

6 Competencias de comunicacion interpersonal

Aungue la base principal del problema del uso que actualmente NNA hacen de los
smartphones esta en las propias familias, los centros educativos, como lugar que
debe garantizar un entorno fisico y social 6ptimo para el aprendizaje en sus dife-
rentes etapas y para la socializacién, deberian ofrecer un espacio libre de smart-
phones. Los centros educativos podrian garantizar asi un espacio y tiempo sin
movil y todo ello tendria efectos positivos importantes a distintos niveles:

Aumento de la concienciacion de las  familias.
Reduccion del ciberacoso.

Disminucién de la dependencia del movil.

Fomento de la actividad fisica.

Fortalecimiento de los intercambios entre el alumnado.

Mejora de la capacidad de atencion y rendimiento académico

5

Por ejemplo, un riguroso estudio realizado en Galicia y Castilla la Mancha con el
objetivo de evaluar el impacto de la prohibicién de los s martphones en los centros
educativos , como modelo recogido en el informe GEM23 de la UNESCO, muestra
claramente como esta medida supuso una reduccion sustancial del bullying y logré
importantes mejoras en los informes PISA ( Beneito & Vicente -Chirivella, 2022 ).
En concreto, esta medida supuso en Galicia la mejora de 10 puntos en matematicas

en los informes PISA y 12 puntos en ciencias. Incluso la Consej eria de Educaciéon
de Murcia, que ha prohibido los  teléfonos inteligentes , acaba de declarar que en el
primer afio ha sufrido un descenso de un 73% de los casos de ciberacoso.

Si se sigue permitiendo el uso de smartphones en los centros educativos, no vere-
mo's esos beneficios y quiza, volveremos a dejar atras  al alumnado mas vulnerable
y a las Comunidades Educativas que mas ayuda necesitan.

La evidencia cientifica es clara: la escuela sin  smartphone ofrece al alumnado me-
jores entornos de aprendizaje, mas segur 0s, mas sanos y condiciones de trabajo
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mas dignas para el profesorado (a la vez que se reducen los riesgos de ciberacoso
por parte del alumnado).
No hay ningln aspecto positivo que compense las graves consecuencias colatera-

les; es decir, no hay justificaci én, al menos en base a la evidencia cientifica, para
que los centros educativos no se conviertan en espacios sin teléfonos inteligentes.

La evidencia cientifica nos indica que  los centros educativos libres de smart-
phones ofrecen al alumnado un espacio mas sano, seguro, y un contexto de
aprendizaje mas adecuado y sin contrapart idas .
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Cada vez es mayor la evidencia cientifica que demuestra que el uso excesivo, pre-

coz ylo poco su pervisado de dispositivos digitales por parte de las nifias, nifios y
adolescentes (NNA) se asocia con una amplia variedad de consecuencias perjudi-
ciales tanto para su salud fisica como psicoldgica, asi como para su desarrollo.

Para que las NNA crezcan de ma nera saludable, es fundamental garantizar que se
cubran sus necesidades basicas de salud y seguridad, ademas de ofrecerles condi-
ciones que favorezcan y no interfieran en su proceso de neurodesarrollo. Esto les
permitird desarrollar todo su potencial, tanto en el &mbito familiar como en el edu-
cativo.

En los Ultimos afos, el uso autbnomo de dispositivos digitales Humuchos de ellos
con acceso a internet HJ se ha normalizado incluso desde edades muy tempranas.
Existe una creciente preocupacion tanto de familias, c =~ omo de profesionales de la
educacion y la salud, sobre el tipo y el tiempo de uso que las NNA hacen de estos
dispositivos. A pesar de ello, la realidad es que, en general, aun existe un gran des-
conocimiento y se ejerce poco control sobre los tiempos, conte nidos y edades de
uso.

Los smartphones y tablets se encuentran ya en casi todos los hogares del mundo
occidental y estan al alcance de la poblacién infantil y adolescente. Ademas, los
dispositivos digitales también se utilizan en el ambito educativo, de f orma mas am-
plia en la Ultima década y en diferentes rangos de edad e intensidad segun el centro.
Debido a la autonomia pedagdgica, de organizacion y de gestion conferida por la
LOMLOE a los centros educativos, existe una ausencia de uniformidad en cuanto

a la introduccién de los dispositivos digitales en la Comunidad Auténoma Vasca.
El Chromebook, por ejemplo, se introduce como herramienta de trabajo en un
rango que va desde tercero de primaria hasta primero de la ESO, y en algunos cen-
tros educativos tambié n se utilizan tablets o iPads con alumnado de dichos cursos
e incluso inferiores. La introduccion de los dispositivos desde el ambito educativo
contribuye a que éstos estén todavia mas presentes en la vida diaria de gran parte
de estudiantes, y al aumento del tiempo total que las NNA pasan frente a las pan-
tallas a lo largo del dia.
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3.2.1 Algunos datos y tendencias sobre el
uso de pantallas

Diversos estudios realizados tanto a nivel estatal como intern acional han docu-
mentado los habitos de consumo de pantallas en las NNA.

A nivel estatal, un estudio realizado en las Islas Baleares analiz6 los habitos de 521
nifios y niflas entre 6 meses y 14 afios, revelando que la poblacién menor de 2 afios
pasaba un prom edio de 71 minutos diarios frente a pantallas recreativas, mientras
que quienes tenian mas de 10 afios dedicaban un promedio de 160 minutos al dia.
El 80% comenzaron a ver television antes de los 2 afios (Pons et al., 2021).

El estudio PASOS (Physical Activ ity, Sedentarism and Obesity in Spanish Youth)
analiza una muestra representativa de mas de 3.000 escolares espafioles de entre

8 y 16 afios en la que, entre otros aspectos, evallan el tiempo de pantallas. En la
ediciéon de 2022 los datos muestran un uso medi o de aproximadamente 3 horas
(194 minutos) diarias entre semana y de 4,5 horas (288 minutos) durante el fin de
semana. De esta forma se concluye que entre semana el 63% de la poblacion in-
fantil y adolescente no cumple con las recomendaciones de horas diari as dedicadas
al uso de pantalla y un 83% los fines de semana. Son los y las adolescentes los que
en mayor porcentaje no cumplen las recomendaciones (Fundacién Gasol Europa,
2023).

El aumento del tiempo de pantalla sigue una tendencia creciente, que también se
recoge en el informe anual de  Macsonrisas realizado sobre estudiantes en Alava
(Macsonrisas, 2025). De 2.300 escolares de primaria  , el 31% refirié pasar méas de
dos horas al dia entre semana con pantallas fuera del horario escolar, y un 10% mas

de 5 hor as diarias. Aunque la edad recomendada para usar redes sociales sea 16
afos, ya en primaria el 40% refiri6 usar TikTok de forma habitual (27% en 3° de
primaria, 34% en 4°, 37% en 5° y 52% en 6°). Los datos indican también que una
gran parte de estudiantes de primaria disponen de smartphone propio de forma
que, en 3° de primaria el 19% cuenta con uno y en 6° esta cifra se eleva al 51%. De
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los 4.090 estudiantes de la ESO gue realizaron la encuesta, el 92% afirmaba tener
un smartphone propio. Respecto al uso  de pantallas en su tiempo de ocio, el 25%
pasaban entre 0y 2 horas entre semana, un 42% entre 2 y 5 horas, el 25% mas de 5
horas. Este tiempo se incrementaba significativamente los fines de semana donde

el 40% pasaba entre 2 y 5 horas, el 26% de 5 a 8 hor asy el 15% mas de 8 horas. Hay
que subrayar que a estos tiempos de consumo habria que sumarle el tiempo de
pantalla en el ambito escolar y el tiempo dedicado con fines educativos (deberes)

en casa.

A nivel internacional, por poner un ejemplo, Common Sens e Media recoge en va-
rios informes los datos de uso de dispositivos en los distintos rangos de edad y a lo
largo del tiempo en Estados Unidos, y pone de manifiesto, también en la misma
linea, tiempos de uso muy prolongados desde edades muy tempranas (Common
Sense Media, 2021; Rideout et al., 2013).

Atendiendo a los datos recogidos en estos estudios, y que reflejan otros a

nivel estatal e internacional, la suma de horas que las NNA pasan delante de

las pantallas excede con creces todas las recomendaciones san itarias actua-
les (Nufiez Gomez, et al., 2020; Qustodio, 2023; Qustodio, 2024; UNICEF Espania,
2021).

3.2.2 Recomendaciones de sociedades
cientificas y expertos

En la ultima década, el uso de dispositivos digitales ha crecido de manera expo-
nencial en la vida cotidi ana de la poblacién infantil y adolescente (NNA). Este fe-
némeno ha generado numerosos cambios en distintos ambitos de sus vidas y ha
puesto de manifiesto posibles consecuencias. Todo ello ha generado preocupa-
ciones en torno a sus efectos sobre la salud, e specialmente en términos de bienes-
tar fisico, psicoldgico y social.

En respuesta a este desafio, numerosas sociedades cientificas y voces expertas en
la materia han emitido recomendaciones basadas en la creciente evidencia cienti-
fica disponible. Entre ell as, la Academia Americana de Pediatria (American Aca-
demy of Paediatrics, AAP) y la Sociedad Canadiense de Pediatria (Canadian So-
ciety of Paediatrics, CSP) han sido fundamentales, actualizando sus guias y reco-
mendaciones con regularidad para adaptarse alos cambios en los habitos de con-
sumo digital y sus consecuencias.

Segun recogen en el posicionamiento de la Sociedad Canadiense de Pediatria de
2023 (Ponti, 2023), los dispositivos digitales estdn completamente integrados en la
vida de las NNA de entre 5y 1 9 afos. Indican que, aunque pueden ofrecer algunos
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beneficios, también presentan riesgos significativos para el aprendizaje, la salud
fisica y psicolégica y la vida social. Entre estos, los mas destacados incluyen pro-
blemas relacionados con la adiccién a| a tecnologia, las redes sociales, los video-
juegos y la pornografia. La evidencia sugiere una relacion directa entre el tiempo
excesivo frente a pantallas y el aumento de sintomas depresivos en adolescentes
(AAP Council on Communications and Media, 2013, 20  16a, 2016b, 2016c, 2019;
CSP, Digital Health Task Force, 2017, 2019; Ponti, 2023).

Con el mismo objetivo otras sociedades cientificas internacionales también han
publicado sus propias recomendaciones en los Ultimos afos (ltalia, Francia, Reino
Unido, SuizaU PL&UGi UU !'NlknLU&eUU fU&UFEUU PGilTGoleéeuUu
dose asi que esta es una realidad que preocupa y ocupa de manera transversal

y con mas intensidad a la comunidad cientifica que trabaja sin otro interés

gue el promover y proteger la salud de NNA ante un problema que afecta a

la infancia y adolescencia de todo el mundo . Aungue cada guia tenga sus par-
ticularidades, la mayoria de las recomendaciones inciden en limitar el tiempo de
exposicion segun la edad de forma que, a menor edad, menor es el tiempo de ex-
posicion recomendado. Ninguna guia recomienda mas de 2 horas de pantalla al dia

en ningun rango de edad. Ademas, todas inciden en la importancia del acompafia-
miento, la supervision y la eleccién de contenidos de calidad adecuados a su edad
(Arumugam et al., 2021; Bozzola et al., 2018; Lewis et al., 2023; Marciano et al.,
2021; McArthur et al., 2022; Stewart et al., 2019; Viner et al., 2019).

Debido a la magnitud del problema y la necesidad de actuar frente a él, algunos

gobiernos también estan trabajando con distintos niveles de implicacion e iniciati-

vas. En Francia , una comision experta designada por el gobierno francés publicé

un extenso documento sobre los efectos de los dispositivos digitales en las NNA 'y

foGT geGUIT A: G @NDFdBilTda&A ndo P&l HwolLocT geoGi U &
gente del uso de los dispositivos tanto en el ambito intrafamiliar como en el edu-

cativo instando a las instituciones a tomar medidas que garanticen la proteccién de

NNA, su aprendizaje y desarrollo (Comité de Expert  os Francés, 2024).

A nivel estatal, la Agencia Espafiola de Proteccién de Datos (AEPD) publicé la
Estrategia y Lineas de Accion sobre Menores Salud Digital y Privacidad (AEPD,
2024) y el Gobierno de Espafia present6 en junio de 2024 el Anteproyecto de
Ley Or génica para la Proteccion de las Personas Menores de edad en los En-

tornos Digitales  (Ministerio de Juventud e Infancia del Gobierno de Espafia,
2024) que ya esta en proceso de tramitacion. Estas iniciativas buscan establecer
marcos regulatorios que garantic en un entorno digital seguro y saludable para la
infancia y la adolescencia. Alineado con ello, en diciembre de 2024 se publico el
Informe del Comité de Personas Expertas para el Desarrollo de un Entorno

Digital Seguro para la Juventud y la Infancia elaborado por un grupo de per-
sonas expertas a peticion del gobierno (Informe del Comité de Personas Expertas
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para el Desarrollo de un Entorno Digital Seguro para la Juventud y la Infancia,
2024).

La Asociacion Espafiola de Pediatria también emitid6 nuevas recomen daciones
para promover un uso adecuado de las nuevas tecnologias (AEP, 2024a). También
publicaron un informe sobre el impacto de los dispositivos digitales en el &mbito
educativo (AEP, 2024b) y recientemente han propuesto que el aprendizaje de la
competenc ia digital en el entorno escolar se desarrolle sin usar pantallas, adaptan-
dose asi la educacién digital a cada etapa del desarrollo, evitando la sobreexposi-
cion y promoviendo la salud fisica, emocional y social del alumnado (AEP, 2025).

Osakidetza , en febr ero de 2025, también ha actualizado y publicado a través del
recurso denominado OSASUN ESKOLA |, nuevas recomendaciones que coinciden
con las elaboradas por la AEP (Osakidetza, Osasun Eskola, 2025). Ambos informes
coinciden en limitar el tiempo de exposicié6  n alos dispositivos y en tener en cuenta
cOmo y para qué son utilizados.

En este mismo sentido previamente la  Sociedad Catalana de Pediatria (SCP,
2024), la Asociacion Espafiola de Psiquiatria de la Infancia y la Adolescencia
(AEPNYA, 2024) y los Colegios de Médicos de Barcelona (CMB, 2024) y Ma-
drid (CMM, 2024) también habian publicado sus respectivas revisiones y emitido
recomendaciones con el objetivo de preservar el interés superior del menory pro-
teger su salud y desarrollo. EI Colegio de Médicos de Biz kaia (CMB) también se
posicioné en diciembre de 2024, haciendo referencia a los documentos de los Co-
legios de Médicos de Barcelona y de Madrid (CMB, 2024). Mas recientemente, la
comisiéon de psicologia educativa del  Colegio Oficial de Psicologia de Bizkaia
(COMBI, 2025) ha publicado una propuesta de actuacién sobre el impacto del uso

de los dispositivos digitales en los centros educativos.

La mayoria de estas organizaciones coinciden en varios puntos clave:

d Limitacion del tiempo de pantalla : Ninguna recomend acién avala mas
de dos horas de pantalla al dia, independientemente de la edad de la pobla-
cién infantil y adolescente.

d Acompafiamiento y supervision : Es esencial que las personas adultas de
referencia supervisen el uso de los dispositivos digitales por part e de las
NNA. Esto incluye elegir contenidos adecuados para su edad, la visualiza-
cién conjunta, asegurarse de que el tiempo frente a la pantalla sea ajustado
a su edad y no haya pérdida de oportunidades significativas (Morawska et
al., 2023).

d Fomento de h4 bitos saludables : Ademas de limitar el tiempo frente a las
pantallas, es crucial promover un estilo de vida equilibrado que incluya ac-
tividad fisica, interaccion social cara a cara, y tiempo al aire libre.
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d Prevencién de la adiccion digital : Se recomienda u n enfoque preventivo
ante los riesgos de la adiccién al contenido disponible a través de los dis-
positivos tecnoldgicos, especialmente en relacién con los videojuegos, las
redes sociales y la pornografia.

Las recomendaciones generales recogidas de todas est as sociedades cientificas se
recogen al final del documento y en los apartados que vienen a continuacion se
expone el porqué de dichas recomendaciones y su origen.

3.2.3 El papel de las instituciones
sanitarias y educativas

Para reducir riesgos asociados al uso excesivo de dispositivos digitales y promover
una infancia y adolescencia saludables en un mundo digitalizado es importante te-
ner en cuenta las recomendaciones de profesionales especialistas en la materia a
la hora de elaborar las politicas publicas.

La propia poblacion adulta que tiene la obligacién de garantizar el desarrollo ép-
timo, aprendizaje y proteccion de NNA, en muchas ocasiones, no dispone de los
suficientes conocimientos para guiar en este mundo digital tan rapidamente cam-
biante. Por eso son nece sarias las recomendaciones de la comunidad cienti-
fica y especialistas en las que basar las decisiones para establecer cuanto,
cémo y para qué deben/pueden utilizar las NNA los dispositivos digitales en

su dia a dia .

En este sentido, es necesario que lasi nstituciones, tanto en el ambito educa-

tivo, legislativo como sanitario adopten medidas en base a dichas recomen-

daciones y teniendo en cuenta la salud de las personas menores de edad . Asi
€s necesario revisar, ajustar y limitar los usos que actualmente se h  acen de los dis-
positivos en todos los ambitos (hogar/ocio y educativo).

En el ambito educativo  es importante que las instituciones educativas garanticen
la formacién de las NNA en un uso adecuado y ajustado de las tecnologias. Los
centros educativos juegan aqui un papel importante ya que posibilitan llegar a to-
das las NNA. La formacién no se limita a aprender como se utiliza determinado
dispositivo ni a las herramientas de aprendizaje que ofrece. Es imprescindible
ensefarles sobre los riesgos y consecuencia S negativas . Las escuelas en este
sentido, deben ser un modelo de equilibrio, donde el tiempo frente a la pantalla se
ajuste a estos criterios de salud y se combine con el aprendizaje no digital, la acti-
vidad fisica y las relaciones sociales. En este senti do, en 2025, varias comunidades
autébnomas han decidido regular el uso de las pantallas y dispositivos digitales en
los centros educativos, que entraran en vigor el curso 2025  -2026. Se priorizara la
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lectoescritura en papel, disminuirdn las horas de exposici  6n y/o evitaran la gami-
ficacion digital (Sanmartin, 2025).

El &mbito educativo ejerce un papel importante a la hora de ensefiar e ins-

taurar habitos de vida saludables (lo ideal seria que contribuya a generar buenos
habitos y no los que sean perjudiciales). En muchas ocasiones, la puerta de entrada
a las primeras pantallas con acceso a internet en la vida de nifios y nifias se realiza
desde el &mbito educativo. Su uso en este ambito hace que se normalice en otras
areas de la vida de los estudiantes, contribuye ndo a generar habitos de vida poco
saludables.

Si se analiza la seguridad, en los centros educativos, el uso del Chromebook/iPad
ocurre bajo normas especificas y con supervision directa (en la medida de lo posi-
ble) por parte del profesorado. Sin embargo, esta supervision no siempre se puede
hacer en las mejores condiciones y la constante disponibilidad de los dispositivos
puede dar lugar a errores en la supervision que no permita garantizar la seguridad
digital del alumnado. Ademas, en algunos cursos, al | levar el Chromebook/iPad a
casa a peticion de los propios centros, en el ambito familiar, las normas escolares
pueden diluirse debido a la falta de supervision constante, horarios mas flexibles o
costumbres familiares, favoreciendo asi situaciones de usoi  nadecuado (en las co-
midas, antes de acostarse o en la propia cama o con el acceso a contenidos inade-
cuados).

Es necesario que los centros educativos contribuyan educando tanto al alumnado
como a sus familias sobre los riesgos y beneficios del uso de pantal las, promo-
viendo asi habitos de vida mas saludables. De esta forma, el alumnado aprende a
equilibrar su tiempo frente a las pantallas con otras actividades esenciales para su
desarrollo, como el ejercicio fisico, el tiempo al aire libre y la interaccion so cial
cara a cara. Las familias, por su parte, reciben herramientas para acompaar y re-
gular el uso de dispositivos tecnoldgicos en casa.

Ante un problema ya considerado de salud publica es muy importante que las ins-
tituciones sanitarias contribuyan ala ¢ oncienciacién social y a promover el cum-
plimiento de las recomendaciones actuales.  Es imprescindible que las familias
conozcan las recomendaciones actuales y su por qué. También es necesario
trasladar la importancia de que las personas adultas seamos ejemp lo para las NNA.
Al ambito de la salud le corresponde  poner en marcha las medidas de preven-

cion correspondientes en todos sus grados y que se adopten medidas de pre-

caucion con el objetivo de prevenir los dafios ante potenciales riesgos significati-
VOS.

Seré importante que todas estas medidas se acompafien de las medidas legislati-
vas necesarias que se vayan ajustando a los constantes cambios y las nuevas nece-
sidades que se genereny de medidas en el ambito social que atiendan especial-
mente la desigualdad y en especial a la atencién de la poblacién mas vulnerable.
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3.2.4 Una mirada a las desigualdades
socioeconomicas y de género

La salud de las personas estd influenciada por numerosos factores. Entre ellos, los
determinantes estructurales y socioecondmicos se considera n muy relevantes y
condicionan enormemente la salud de la poblacion. El contexto politico, social,
cultural y las politicas publicas que afectan a una determinada poblacién formarian
parte de los determinantes estructurales. Por ejemplo, la presencia de un sistema
publico y universal de salud con programas de prevencion, calendarios de vacuna-
cion, servicios sociales con amplia cobertura, etc. favorecen la salud de toda la po-
blacion. Por otro lado, los determinantes socioecondmicos de cada persona vienen

inf luenciados por su nivel de estudios, estatus laboral e ingresos, que condicionan

el acceso a muchos bienes y habitos que fomentan la salud.

La evidencia cientifica es contundente en cuanto a la influencia de los fac-

tores socioeconémicos en la salud de las personas (OMS, 2010). Los grupos de
poblacion con peor situacién socioecondmica tienen menores tasas de lactancia
materna, peor alimentacidn, menor practica de actividad fisica, mayor sedenta-
rismo y mayor habito tabaquico, entre otros, que, condicionados por su estatus
socioecondmico, encuentran enormemente limitadas sus elecciones individuales

en relacion a la salud. Ademas, cuando estos habitos tienen lugar de forma simul-
tanea, como sucede en los grupos de poblacién mas vulnerables, afectan la salud
de una manera mas intensa en comparacion con la suma de cada uno de los habitos
por separado (Cabanas - Sanchez et al., 2018).

El uso de pantallas es un nuevo habito con efectos negativos en la salud en

el gue también se observan diferencias por situacién socio econémica aso-
ciadas a un patrén de habitos no saludables (Peral-Suarez et al., 2024). Si bien
cuando la tecnologia entré en los hogares la brecha econémica provocaba un me-
nor acceso a ésta por las clases mas desfavorecidas, con el acceso universal a la
tecnologia esa situaciéon se ha invertido y hoy en dia las NNA mas vulnerables se
exponen a mayor tiempo de pantallas y con menor supervision, lo cual acrecienta
aun mas las desigualdades en salud debidas a factores sociales. Una revision siste-
matica sefiala qu e la relacién entre el uso de pantallas, el sedentarismo y en nivel
socioeconomico es diferente segun la renta de los paises (Mielke et al., 2017). En
los paises de renta baja, donde el acceso a los dispositivos digitales esta determi-
nado por limitaciones econdmicas, un menor nivel socioeconémico no esta aso-
ciado a mayor sedentarismo, posiblemente por un menor uso de pantallas. Sin em-
bargo, en paises de rentas altas, donde practicamente toda la poblacion tiene ac-
ceso a dispositivos digitales, un menor nive | socioeconémico si se asocia con ma-
yores niveles de sedentarismo, y con un mayor tiempo total de pantallas y tiempo

de television. Estos datos evidencian que, en nuestro contexto cercano, con un
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uso generalizado de pantallas por toda la poblacion, la pobl acion mas vul-
nerable a los efectos de la exposicion a las pantallas seria aquella con un
nivel socioecondmico mas desfavorable

Por otro lado, debemos mencionar también la  brecha digital de género donde
cabe subrayar que las mujeres experimentan mas efecto s perjudiciales que
los hombres secundarios al uso de Internety las redes sociales . Segun reflejan
los datos a nivel estatal e internacional las mujeres sufren mas y peores consecuen-
cias para su salud mental (Asociacion Europea para la Transicion Digital, 2024;
Centers for Disease Control and Prevention, 2024; Cyber Guardians, 2024; Fun-
dacion ANAR, 2022a, 2022b, 2023; ONTSI, 2023; Sapien Labs, 2023; Save the
Children, 2019 y 2020; Twenge et al., 2022).

Las redes sociales son una herramienta poderosa que mo Idea en gran medida la
forma en que nos conectamos, comunicamos y percibimos el mundo. Aunque am-
bos géneros comparten problematicas comunes como un uso excesivo, la altera-
cion del suefio y la soledad, su impacto en la salud mental revela una marcada di-
vision de género. Las mujeres enfrentan mayores riesgos debido a la presién sobre
laimagen corporal, el ciberacoso y las expectativas sociales, mientras que los hom-
bres lidian con desafios como la supresion emocional, la masculinidad toxica y los
estandares de éxito poco realistas. Una mayor proporcion de chicas que de chicos
afirma haber tenido una experiencia negativa en las redes sociales de forma que
dichas plataformas les hacen sentir peor acerca de sus propias vidas. Las chicas
tienen mas probabilidades de que las redes sociales las hagan sentir presién por
publicar contenido popular o miedo a sentirse excluidas por sus amistades (Pew
Research Center, 2024, 2025).

Por otro lado, aunque tanto hombres como mujeres pueden experimentar violen-

cia y abuso inter personal relacionados con su actividad online,  las mujeres y ni-
flas tienen muchas mas probabilidades de sufrir formas repetidas y graves

de abuso, incluyendo la violencia sexual , como consecuencia de su utilizacion
del entorno digital. Asi lo sefiala el Grup 0 de Expertos en la Lucha contra la Vio-
lencia contra la Mujer del Consejo de Europa (GREVIO, 2020), alertando que
desde hace unos afios las experiencias de violencia de género contra mujeres y
nifias en los entornos digitales y fisicos se han visto amplifica  das por la tecnologia
digital. En Espafia, el Observatorio Nacional de Tecnologia y Sociedad (ONTSI,
2022), publico un informe sobre la violencia digital de género que concluye que las
mujeres sufren en el plano digital continuas agresiones y delitos contra su honor e
intimidad. Segun los datos recogidos en dicho informe:

d Mas de un 25% de las mujeres entre 16 y 25 afios en Espafia han recibido
insinuaciones no apropiadas a través de redes.
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d En menos de una década, se han multiplicado por cinco en Espafialosd e-
litos de contacto mediante tecnologia con menores de 16 afios con fines
sexuales.

d ElI42% de las nifias y jovenes que ha sufrido acoso online mostraron estrés
emocional, baja autoestima y pérdida de confianza.

Los datos de los ultimos informes de la Fundaci  6n ANAR (2022a, 2022b, 2023) asi
como las ultimas memorias del Ministerio Fiscal, coinciden al sefialar que las agre-
siones sexuales no solo se producen de personas adultas a menores de edad, sino
también entre adolescentes o jévenes, que a menudo han visual izado pornografia
através de las tecnologias donde las diferentes practicas invitan a utilizar a la mujer
como un objeto sexual, degradandola como persona e incluso utilizando la violen-

cia fisica/lemocional con ellas.

Hay que tener en cuenta que el acceso a la nueva pornografia online es muy facil
y que los dispositivos actuales posibilitan la oferta continua. El contenido es, en su
gran mayoria, extremadamente violento y se estructura sobre la cosificacién y su-
mision de las mujeres. En este contexto, son cada vez mas las investigaciones que
asocian el consumo habitual de pornografia con el incremento de la violencia se-
xual y la insensibilizacién de los y las adolescentes ante la gravedad de tales actos
que aumenta la probabilidad de convertirse tanto en au  tores como en victimas de
delitos sexuales (Alario, 2021a, 2021b; Ballester et al., 2018, 2023; Ministerio de
Infancia y Juventud del Gobierno de Espafa, 2024; Save the Children, 2019, 2020).

3.2.5 Consecuencias

d En la dltima década existe una tendencia creciente  en el tiempo de exposi-
cion a pantallas en NNA gue superan las recomendaciones de salud actua-
les.

d Cada vez es mayor la evidencia que pone de manifiesto las consecuencias
perjudiciales de ello sobre la salud fisica y psicolégica de NNA y sobre su
desarroll o y habilidades sociales.

d Diversas sociedades cientificas han emitido recomendaciones para mitigar
estos riesgos, tales como limitar el tiempo de exposicion a las pantallas,
adaptandolo a la edad, y fomentar la supervision y el acompafiamiento en
el uso de dispositivos.

d Las guias coinciden en afirmar que cuanto antes se utilicen y durante mas
tiempo, peores pueden ser las consecuencias. Ninguna recomienda mas de
dos horas diarias de pantalla, independientemente de la edad.

121



Por una digitalizacion educativa
saludable y libre basada en evidencias

d Gobiernos y organizaciones ya est an trabajando para crear marcos regula-
torios. En Espafia, se ha desarrollado la Estrategia de Menores, Salud Digital
y Privacidad y est4 en marcha el Proyecto de Ley Organica para la Protec-
cion de Personas Menores de Edad en Entornos Digitales.

, N - ~

d Encuantoa & U AzlLocaglU ié¢AénU& 106 nNITal oG kU¢clol
acceso a pantallas es generalizado en toda la poblacién, una peor situacion
socioecondmica se relaciona con mayor tiempo de pantallas y mayor
tiempo sedentario debiendo considerar a estos gr  upos de NNA como espe-
cialmente vulnerables.

d : G ¢hUGnI U &U AeselLocagU iéeAénU& i06o A6GoLIT auU
efectos perjudiciales que los hombres secundarios al uso de Internet y las
redes sociales, especialmente en areas como la salud mental, laa utoestima
y la exposicion a comentarios negativos. También tienen muchas mas pro-
babilidades de sufrir formas repetidas y graves de abuso, incluyendo la vio-
lencia sexual, como consecuencia de su utilizacion del entorno digital.

d Enunasociedad cada vez mas desigual, unas politicas publicas que ofrezcan
un marco regulatorio que proteja a todos las NNA del acceso precoz a las
pantallas, tendria un efecto beneficioso en la salud de la poblacién menor
de edad, pero especialmente en aquella mas vulnerable.

d Es necesario que las instituciones educativas y sanitarias adopten medidas
en politicas publicas basadas en estas recomendaciones para proteger el
bienestar de las NNA en un entorno digitalizado.

d A nivel educativo es necesario promover y ensefiar sobre el uso ad  ecuado
de los dispositivos, equilibrando el tiempo de pantalla con otras actividades,
como el aprendizaje no digital y el ejercicio fisico. En este sentido sigue
siendo necesario un marco comuin que atienda a los criterios de salud.
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3.3 La evidencia cientifi cay el

principio de precaucion s

3.3.1 Ladificultad para establecer
causalidad

Adquirir nuevos conocimientos cientificos requiere, la mayoria de las veces, de
largos procesos de investigacion y por ello en  un entorno digital que cambia
rapidamente la investiga cion cientifica es compleja . En concreto en el ambito
de la salud y los dispositivos digitales la realidad es que los cambios en el mundo
virtual suceden mas rapido de lo que la investigacién cientifica puede analizar.

Los estudios experimentales puros no  son faciles de llevar a cabo, especialmente
en seres humanos, por razones éticas. Por todo ello, es necesario recurrir a disefios
mas factibles de ser llevados a cabo. La mayoria de los estudios de los que dispo-
nemos hoy en dia en este ambito son estudios observacionales de asociacion,
gue, aunque proporcionan informacién valiosa, no permiten por si mismos
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afirmar en determinadas ocasiones la causalidad entre un problema de salud con-
creto y el uso de pantallas. Estos estudios nos indican que hay una asocia  cién entre
un determinado hecho o factor y una consecuencia observada y muchos aportan
una acumulacion de evidencias empiricas que pueden hablar a favor (o en contra)

de la existencia de asociaciones causales.

Esa asociacion puede tener diferente intensid  ad, de forma que una asociacion mas
fuerte apoya mas una relacion de causa -efecto. El estudio es de mejor calidad
cuando intenta eliminar y/o tener en cuenta el efecto de otros factores que podrian
afectar a esta asociacion (los llamados factores de confus i6n). Ademas, la realiza-
cion de andlisis estadisticos complejos, favorece que se pueda en gran medida ais-
lar los efectos de una determinada variable y que las conclusiones que se obtienen

de un estudio observacional sean méas confiables.

Los ensayos clinico s aleatorios , que son el estudio experimental estandar para
probar causalidades, no son viables ni éticos en este contexto. Exponer a las NNA
a largos periodos frente a pantallas de forma controlada no solo seria éticamente
cuestionable, sino que también p odria tener consecuencias perjudiciales para su
salud (Smith y Pell, 2003).

Al conjunto de principios que sirven para demostrar la causalidad se les de-

nomina "criterios de causalidad" y los méas conocidos y utilizados son los Crite-
rios de Causalidad de Bra dford Hill  (Hill, 1965). Ninguno, de los criterios de Brad-
ford - Hill, por si solo, es suficiente para demostrar la causalidad, pero cuanto mas
y mejor se cumplan, mas verosimil sera que la relacién entre las variables sea cau-
sal. Del mismo modo, la incapaci dad para demostrar todos ellos no descarta una
posible relacion de causalidad. Estos criterios son los siguientes:

d Fuerza de asociacién  (tamafio del efecto): una relacién pequefia no signi-
fica que no haya un efecto causal, aunque cuanto mas grande sealare lacion,
mas probable es que sea causal.

d Consistencia (reproducibilidad): los hallazgos consistentes observados por
diferentes personas en diferentes lugares con diferentes muestras refuerzan
la probabilidad de un efecto.

d Especificidad : la causalidad es pro bable si hay una poblacion muy es-
pecifica en un lugar especifico y una enfermedad o efecto sin ninguna otra
explicacién probable. Cuanto mas especifica sea la asociacion entre un fac-
tor y un efecto, mayor sera la probabilidad de una relacién causal.

d Tempor alidad : el efecto tiene que producirse después de la causa (y si hay
un retraso previsto entre la causa y el efecto previsto, entonces el efecto
debe producirse después de ese retraso).
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d Gradiente biologico (relacidn dosis -respuesta): una mayor exposicion
debe conducir generalmente a una mayor incidencia del efecto. Sin em-
bargo, en algunos casos, la mera presencia del factor puede desencadenar
el efecto. En otros casos, se observa una asociacion inversa: una mayor ex-
posicién conduce a una menor incidencia.

d Plausibilidad : existe una explicacion biol6gica razonable para la relacion
(aunque Hill sefal6é que el conocimiento del mecanismo esta limitado por
los conocimientos del momento).

d Coherencia : la coherencia entre los hallazgos epidemiolégicos y de labo-
ratorio aumenta la probabilidad de un efecto.

d Evidencia experimental . ésta, sobre todo a través de ensayos clinicos
UkTtUG &U LO&EUGET G ¢cUNIUe ¢I G ALUG kol
embargo, Hill sefialé que "... la falta de esas pruebas (de laboratori  0) no pu-
ede anular el efecto epidemioldgico en las relaciones".

d Analogia : el uso de analogias o similitudes entre la relacién observada y
cualquier otra relacion.

De todos estos criterios, el Unico realmente imprescindible es la existencia de una
secuencia temporal correcta: la causa siempre debe preceder al efecto. Segun la
epidemiologia para demostrar causalidad, se debe tratar de demostrar el cum-
plimiento de los siguientes cuatro puntos (necesarios, pero no suficientes) que
ayudaran a establecer si unar elacién es causal o no:

1. Una fuerza de asociacion relativamente importante , lo suficiente como
para descartar que sea la consecuencia de un error.

2. Una secuencia temporal correcta donde la posible causa precede crono-
l6gicamente al efecto.

3. La significaciébn  estadistica de la asociacion y, por tanto, dificilmente
explicable por el azar.

4. Una baja probabilidad de que la asociacién hallada se deba a la exis-
tencia de errores sistematicos en el disefio y realizacién del estudio, ni
tampoco al fendmeno de confusién  (Martin de los Reyes et al., 2020).

Muchos de los estudios que se recogen a lo largo de este documento cum-
plen con estos 4 ultimos requisitos por lo que la causalidad resulta bastante
probable, aunque no se haya podido realizar un ensayo clinico aleatori 0.

Como el propio Bradford y Hill sefialaba, toda labor cientifica, sean estudios ob-
servacionales o experimentales, es incompleta. El trabajo cientifico siempre es sus-
ceptible de alteracion o modificacion por los conocimientos nuevos, pero eso no
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nos da lic encia para desconocer los conocimientos que ya existen, o para posponer
la accién claramente necesaria en un momento dado (Hill, 1965).

Por todo lo indicado, la ausencia de ensayos clinicos controlados no debe inter-
pretarse como una falta de evidenciade | os efectos negativos, sino como una limi-
tacion inherente a la investigacion cientifica en este campo. Aunque la causali-
dad no esté totalmente demostrada, o por el tipo de estudio realizado la evi-

dencia de los riesgos en ocasiones sea débil, no significa qu e se haya demos-
trado que no existan riesgos . Ademas, pequefios efectos negativos relacionados
con el uso de pantallas pueden ir sumandose con el tiempo, hasta convertirse en
consecuencias mas significativas a largo plazo (Salmerén et al., 2024).

Como se ha mencionado previamente el ritmo de la innovacién de la industria tec-
nolégica es mucho mas rapido que el ritmo de la investigacion cientifica rigurosa
y, por ello, a menudo, la ciencia llega tarde para poder fundamentar las po-
liticas educativas, sanitarias y sociales que se deben adoptar.

Aun asi, cada vez se publican mas ensayos clinicos (patron de oro para establecer
causalidad) como el publicado recientemente por Pieh et al. (2025). Este ensayo
clinico aleatorizado (ECA) investiga los efectos de laredu  ccién del tiempo de pan-
talla en smartphones sobre los indicadores de salud mental. Para ello investigan el
impacto de una reduccion del tiempo de pantalla durante 3 semanas a C2 h/dia en
estudiantes con buena salud sobre el estrés, el bienestar, los sintomas depresivos y
la calidad del suefio. El estudio destaca mejoras en la salud mental mediante la re-
duccién del tiempo de uso del smartphone. Tras tres semanas de reduccién del
tiempo frente a pantallas, se observaron mejoras sobre los sintomas depresivos, el
estrés, la calidad del suefo y el bienestar. Aunque el estudio tiene ciertas limita-
ciones y son necesarios mas estudios de causalidad, estos resultados sugieren una
relacion causal, y no solo correlacion, entre el tiempo diario frente a pantallas en
smartphones y la salud mental.

Hay numerosos ensayos clinicos y estudios longitudinales como el Estudio de
Desarrollo Cognitivo y Cerebral Adolescente (Adolescent Brain and Cognit ive
Development, ABCD) en marcha. Este Gltimo es un estudio de investigacion a largo
plazo realizado en Estados Unidos con el objetivo de comprender como los facto-

res biolégicos, psicoldgicos, sociales y conductuales influyen en el desarrollo del
cerebroy el comportamiento de la poblacién adolescente. El estudio comenzé en
2016 y esta siguiendo a mas de 11.000 NNA de entre 9y 10 afios durante un periodo
extenso, a lo largo de mas de 10 afios (ABCD, 2025). Entre muchas variables tam-
bién datos en relacion al uso de pantallas. Aunque es necesario el transcurso del
tiempo para obtener y analizar algunos resultados, ya se estan publicando algunos
estudios. En este sentido hay que subrayar que en ocasiones la obtencion de resul-
tados definitivos necesita de un tiem po prolongado pero el esperar a estos para
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tomar determinadas decisiones, puede significar no proteger a generaciones que
ya estan siendo afectadas.

Asimismo, en medicina, muchas decisiones se toman basandose en la mejor
evidencia disponible, aunque no s ea perfecta . Cada dia se publican nuevos es-
tudios sobre diferentes aspectos de la salud y la enfermedad y los profesionales
recurren a revisiones sistematicas, guias de préctica clinica o documentos de con-
senso de profesionales con experiencia en la materi  a, que de alguna manera reco-
gen esta evidencia disponible y emiten recomendaciones en las que basan su prac-
tica clinica.

En este sentido, las Guias de Practica Clinica (GPC) estan elaboradas sistemati-
camente y emiten recomendaciones para ayudar a profesio  nales de la clinica en la
toma de decisiones sobre problemas clinicos especificos. La evidencia se clasifica

de mayor a menor calidad (generalmente en 4 niveles: alta, moderada, baja o muy
baja -A, B, C, D-) y la fuerza de la recomendacién de una u otra ac  cion se clasifica
como fuerte o débil. En ocasiones en las GPC no se encuentra ninguna evidencia
que soporte algun aspecto practico importante. Estos aspectos son valorados como
puntos de buena préctica clinica y se emite una recomendacién basada en opinio-

nes expertas (Martin Mufioz y Ruiz - Canela, 2008).

Las GPC son complejas y laboriosas en su desarrollo, pero una vez elaboradas
constituyen herramientas muy Utiles en la practica clinica. En el ambito de la pe-
diatria existen numerosas GPC que se aplican en la atencién diaria de NNA.

A continuacion, se exponen dos ejemplos de guias en las que se recogen aspectos
del diagnéstico y tratamiento de determinadas enfermedades y que sirven para en-
tender cdmo se actla con la mejor evidencia disponible, aungue no sea perfecta.

Existe, por ejemplo, una GPC sobre la Enfermedad Meningocdcica Invasiva
(EMI) del Ministerio de Sanidad para el manejo de una infeccién potencialmente
muy grave. La mayoria de la evidencia cientifica que recoge se clasifica como de
calidad muy baja y el grado de recomendaciéon emitida es el de menor intensidad.
A pesar de ello, es la mejor evidencia disponible y en la que profesionales de la
salud basan su toma de decisiones. De esta forma la evidencia es de grado D (muy
baja) para indicar que an te la sospecha de EMI deben administrarse antibiéticos
por via intravenosa cuanto antes, pero sin que se retrase el traslado urgente al hos-
pital. Se administra el antibiético segun este criterio, aunque la evidencia sea limi-
tada. Al mismo tiempo, un conse nso de profesionales recomienda que se derive a
pacientes con sospecha de EMI a un centro hospitalario con caracter de urgencia.
En ambos casos las medidas recomendadas parecen evidentes, aunque no se haya
realizado un ensayo clinico per sé que las avale. Es facilmente comprensible que
un ensayo clinico no es posible de realizar por problemas éticos y de seguridad.
No podriamos retrasar la administracion de un antibiético o su transporte al hos-
pital en un grupo de pacientes para compararlo con otro (GPC EMI , 2013).

127



Por una digitalizacion educativa
saludable y libre basada en evidencias

En otra reciente  GPC Sobre Cuidados Paliativos en Pediatria del Ministerio de
Sanidad la evidencia es baja o muy baja para la mayoria de las cuestiones clinicas
gque se abordan y las recomendaciones emitidas se basan en el consenso de profe-
sionales con experiencia. Esto es asi porque no es posible disponer de estudios que
apoyen una mayor evidencia cientifica (por numero de casos, tiempo necesario
para elaborarlos, principios éticos). Sin embargo, eso no impide que se tomen de-
cisiones y medidas basa das en la mejor evidencia disponible y el criterio de profe-
sionales que mayor experiencia tienen en este campo (GPC Cuidados Paliativos en
Pediatria, 2022). Es importante recoger lo que recomiendan las personas expertas.

En cualquier caso, en el ambito de los dispositivos y la salud, como exige la adqui-
sicion progresiva del conocimiento cientifico, sigue siendo necesario realizar mas
estudios que puedan establecer con mayor claridad las relaciones de causa  -efecto.
Esto permitira, ademas, analizar de forma p eriddica y frecuente las consecuencias
e implicaciones de la digitalizacion en los distintos aspectos de la salud.

3.3.2 El principio de precaucion

Ademas de actuar en base a la mejor evidencia cientifica disponible, en salud son
muy importantes la prevenciény  la precaucién. El principio de precaucion es-
tablece que «cuando una actividad representa una amenaza o un dafio para

la salud humana o el medio ambiente, hay que tomar medidas de precau-

cion incluso cuando la relacion causa -efecto no haya podido demostrarse
cientificamente de forma concluyente» . Esta declaracién implica actuar aun en
presencia de incertidumbre y recoge uno de los fundamentos de la ética médica -
el principio de no maleficencia, primum non nocere -. Cuando se dispone de evi-
dencias demostradas de riesgo para la salud se aplican medidas preventivas y
cuando no existe esa certeza, pero hay indicios de posibles efectos perjudiciales,
deben instaurarse acciones de forma anticipada (medidas de precaucion) para evi-

tar el potencial dafio (Sanchez, 2022).

En este sentido, también hay que sefalar que, en muchas ocasiones, cuando los
riesgos de no actuar son altos, se adoptan medidas preventivas basadas en es-
tudios observacionales (y no en ensayos clinicos) en el ambito de la salud . Un
ejemplo de una medida de salud publica adoptada a partir de estudios observacio-
nales es la prohibicién de fumar en lugares publicos cerrados. Durante las Gltimas
décadas, los estudios observacionales han demostrado de manera consistente los
peligros del tabaquismo pasivo, es d ecir, la inhalacién involuntaria de humo de ci-
garrillos por personas no fumadoras. Aunque los ensayos clinicos para examinar

los efectos del tabaquismo pasivo en la salud no eran viables debido a considera-
ciones éticas, la evidencia observacional e indirec ta fue suficiente para adoptar
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medidas de salud publica para reducir la exposicién al humo del tabaco, especial-
mente en lugares cerrados. De esta forma se tomaron medidas politicas que res-
tringen el fumar en lugares publicos cerrados, se establecieron zona s libres de
humo, se realizaron campafas de concienciacion y se implementaron medidas de
sancion ante los incumplimientos. La acumulacion de evidencia observacional fue
suficiente para justificar politicas que protegen a la poblacion, en particular a quie-

nes no fuman y las personas mas vulnerables, de los efectos adversos del taba-
quismo. Estas medidas han tenido un impacto positivo en la salud publica al reducir

la exposicion al humo de cigarrillo y prevenir enfermedades asociadas con el ta-
baquismo pasivo ( Adachi, 2022; Asfaw et al., 2024; CDC, 2006; Wang et al., 2003).

Otro ejemplo sencillo para entender la actuacion frente a un riesgo en salud son

las medidas preventivas que se adoptan para evitar la propagacion de infecciones

o enfermedades contagiosas. A nte determinadas enfermedades contagiosas se
adoptan medidas para identificar a personas infectadas o que pueden estar en
riesgo de contagiar a otras personas, y se les aisla con el objetivo de proteger a la
poblacion en general, especialmente a las person as vulnerables. Se toma una me-
dida preventiva ante un riesgo potencial, antes de que éste suceday con el objetivo

de evitarlo. En el caso de algo que repercute a la salud publica se trataria de tomar
medidas que protejan a toda la poblacién. Ejemplo de el  lo fueron muchas medidas
adoptadas durante el COVID.

Por lo tanto, en el ambito sanitario se toman decisiones con la evidencia
cientifica disponible, aplicando el principio de precaucién y teniendo en

cuenta que el objetivo principal es la salud de las per sonas. En ocasiones no
se puede disponer de un Ensayo Clinico Aleatorio antes de tener que tomar
determinadas decisiones en la practica clinica, pero sigue siendo necesario
tomarlas.

3.3.3 Causalidad, principio de precauciony
uso de dispositivos digitales

En el ambito de la salud y el uso de dispositivos digitales es necesario reali-

zar este tipo de analisis . Como ya se ha sefialado, aunque el conocimiento cien-
tifico en este &mbito puede tener sus limitaciones (inherentes a los tiempos nece-
sarios de la ciencia, la rapidez de cambios en el mundo digital y la ética), la eviden-
cia disponible es suficiente para elaborar las recomendaciones actuales. Asi es
cOmo se actla en la préactica clinica en otras areas de la medicinay en lo que basan
su ejercicio médico el conjun to de profesionales.

En las situaciones médicas descritas en el apartado anterior con los ejemplos de las
GPC nadie cuestiona que, aunque la evidencia sea limitada, quienes practican la
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medicina sigan una recomendacion experta de quienes mas saben sobre d  etermi-
nado problema de salud a la hora de abordarlo. Sin embargo, desde distintos am-
bitos se siguen cuestionando las recomendaciones de profesionales con experien-

cia respecto al uso de dispositivos digitales en la infancia aduciendo que hay poca
evidencia cientifica, dando lugar a que estas recomendaciones no se tengan en
cuenta y por lo tanto no se apliquen.

En el ambito de la salud, la educacion y los dispositivos digitales también se

debe considerar la necesidad de aplicar el principio de precaucion , especial-
mente sabiendo que los riesgos potenciales afectan a personas en desarrollo

y por ello mas vulnerables . En el &mbito educativo actuar ahora siendo pruden-
tes protege al alumnado y sera necesario ajustar las politicas a medida que se dis-
ponga de nueva e videncia.

La infancia y la adolescencia son etapas en las que suceden grandes cambios a nivel
cerebral. En esta etapa de desarrollo el cerebro es especialmente susceptible a es-
timulos ambientales y la exposicion a dispositivos de pantalla es un factor ambi en-
tal que influye en dicho desarrollo. NNA son en este sentido una poblacién espe-
cialmente vulnerable a los efectos del uso inapropiado de los dispositivos digitales.
Incluso dentro de ella nos encontraremos con grupos de una vulnerabilidad adn
mayor por p resentar determinados factores de riesgo personales o socioecondmi-
COoS.

Los problemas de salud y del desarrollo en la mayoria de las ocasiones tienen un
origen multifactorial. Aun y todo es necesario conocer y actuar sobre cada uno de
estos factores perjudi ciales o peligrosos y que sean modificables de forma indivi-
dual. En cuanto al uso inadecuado de las pantallas se debe actuar apoyados por
certezas en algunos aspectos y aplicando el principio de precaucion en otros; limi-
tando los tiempos, capacitando a NNA y reevaluando las medidas que se adopten
desde distintos ambitos.

El uso actual de los dispositivos digitales sucede en realidades muy diferentes, de
formas muy distintas y sin conocer bien sus consecuencias. En este punto podria
ser importante un cambio de perspectiva. Deberia ser necesario demostrar la
evidencia consistente de beneficios y/o la ausencia de perjuicios del tiempo

frente a pantallas sobre la salud antes de realizar un uso tan intensivo como

el que se permite en la actualidad. Hoy en dia el requerimiento es el contra-
rio; es necesario demostrar cientificamente los perjuicios y riesgos mien-

tras los dispositivos son utilizados desde diversos ambitos (incluido el edu-

cativo) en esta poblacion vulnerable. La responsabilidad de probar la au-
sencia d e efectos perjudiciales en las NNA debe recaer en quienes abogan

por introducir los medios digitales en la infancia y adolescencia.
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3.3.4 Conclusiones

d Establecer causalidad en la relacidén entre el uso de pantallas y los proble-
mas de salud no es facil debido a la r4pida evolucion del entorno digital y
las limitaciones de la investigacion cientifica. Para evaluar la causalidad, se
utilizan los Criterios de Bradford Hill, que incluyen factores como la fuerza
de la asociacion, la temporalidad, la consistencia y la pl ausibilidad del
efecto.

d La mayoria de los estudios en este ambito son observacionales y muestran
asociaciones, pero no necesariamente causalidad. Los ensayos clinicos
aleatorios, muchas veces no son viables ni éticos en este contexto, pero mu-
chos estudios observacionales cumplen con los requisitos necesarios para
considerar la causalidad como probable.

d Incluso con estas limitaciones, la evidencia cientifica acumulada sobre los
efectos negativos del uso excesivo de pantallas en el desarrollo y la salud de
las NNA es suficiente para basar en ella las recomendaciones de profesio-
nales en la materia y las politicas publicas.

d En medicina a menudo se toman decisiones basadas en la mejor evidencia
disponible, aunque esta no sea perfecta. En muchos casos, las guias de prac-
tica clinica se desarrollan teniendo en cuenta estudios observacionales y la
experiencia acumulada de diferentes profesionales, que complementan las
evidencias existentes.

d Enlarecomendacion de limitar el tiempo de exposicion a pantallas para las
NNA, aunque la causalidad aln no esté completamente demostrada, los in-
dicios de los efectos negativos sobre la salud y el desarrollo son lo suficien-
temente claros para justificar medidas de precauciéon y prevencion.

d El principio de precaucion aplicado en s  alud publica y pediatria establece
que, si una actividad presenta un riesgo potencial para la salud, deben to-
marse medidas incluso si no se ha demostrado completamente una relacién
causa- efecto.

d Este enfoque es fundamental cuando se trata del uso de dispo  sitivos digita-
les y la salud de las NNA son especialmente vulnerables a las consecuencias
de la exposicion excesiva a dispositivos digitales.
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Podemos definir como dispositivo digital cualquier pantalla, conectada a Inter-
net o n o, como la television, las tablets, los smartphones, los ordenadores, las pul-
seras de actividad, entre otros.

El objetivo de la salud digital es reducir los riesgos derivados del uso de estos
dispositivos y del contenido disponible en Internet, promoviendo la salud en todas
sus dimensiones.

En la actualidad, los dispositivos digitales pueden afectar la salud de NNA en todas
las areas (biopsicosociales) aunque las repercusiones no son las mismas a lo largo
de las diferentes etapas del desarrollo ni respecto  a las diferencias de sexo. Es fun-
damental tener en cuenta que las NNA estan en pleno proceso de desarrollo fisico,
mental y social, asi como en la adquisicion de habilidades y hébitos que influiran

en su salud futura.

No es facil definir lo que esunusoi nadecuado ya que es necesario tener en cuenta
multiples factores a la hora de valorar el efecto del consumo de un determinado
dispositivo digital. De hecho, los riesgos y consecuencias derivados de la exposi-
cién inadecuada a dispositivos digitales en la in  fancia son complejos y de origen
multifactoriales. Existen ciertos criterios comunes que pueden ayudar aiden-

tificar un uso inapropiado

1. Tiempode uso : Eluso excesivo de dispositivos digitales, por encima de las
recomendaciones de tiempo segun la edad, es uno de los factores mas im-
portantes. El tiempo recomendado de exposicidon varia segun la edad y las
necesidades del desarrollo de cada persona. El uso prolongado y sin inte-
rrupciones puede contribuir a mayores efectos negativos.

2. Edad recomendada : El uso de determinados dispositivos, aplicaciones o
contenidos antes de la edad recomendada también se considera inadecu-
ado.

3. Supervision y acompafiamiento : El consumo de dispositivos digitales sin
la supervision de una persona adulta puede ser perjudicial, ya que puede
resultar en un uso mas pasivo, con un menor aprendizaje y un mayor riesgo
de exposicion a contenidos inapropiados.

4. Lugar y momento de uso : El uso de dispositivos en lugares y momentos
no apropiados, como durante las comidas o a altas horas de la noch e, es
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también un factor clave en la definicion del uso inadecuado. El uso noc-
turno, en particular, puede interferir con los patrones de suefio, lo que tiene
efectos negativos sobre el bienestar fisico y psicolégico, y el uso durante las
comidas puede interf erir la comunicacion familiar y su desarrollo social.

Ademaés del uso inadecuado, es determinante la  pérdida de oportunidades deri-
vadas de los tiempos prolongados y de la forma en que se usan los dispositivos,
especialmente en situaciones en las que se pod rian realizar aprendizajes so-
ciales, como el juego y la interaccion con otras personas . Las NNA necesitan
tiempo para interactuar con sus iguales y progenitores, jugar al aire libre, explorar

el mundo de manera practica y desarrollar habilidades sociales.

El juego no estructurado y al aire libre es una parte vital del desarrollo fisico,
mental y social de la infancia. Estos juegos en la infancia nos permiten aprender a
gestionar riesgos, mejorar la capacidad fisica y adquirir habilidades sociales esen-
ciales. El tiempo de pantalla excesivo reduce las oportunidades para este tipo de
juego y puede tener consecuencias a largo plazo. EI Comité de Prevencion de Le-
siones de la Sociedad Canadiense de Pediatria indicd que estos juegos improvisa-
dosyhastaconcieto ALéol AT a +F1 G oloGegeU&0Il kULU
para su salud fisica, mental y social (Bento y Dias, 2017; Canadian Public Health
Association, 2019).

Los patrones de uso de pantallas pueden formarse a una edad temprana y quienes
las utilizan durante la primera infancia consolidan ese habito con mas facilidad y
pueden obtener peores resultados en su desarrollo. Por lo tanto, un uso inadecuado
en la infancia puede favorecer un uso excesivo en edades posteriores con las con-
secuencias que ello pu ede suponer (Chaudron et al., 2018; McArthur et al., 2021).

3.4.1 Aspectos del uso inadecuado en el
ambito educativo

Si se pone la mirada en el &mbito educativo, el uso inadecuado, ademas de los cri-
terios mencionados previamente, abarcaria otras situaciones part iculares. El am-
bito educativo es un espacio donde NNA deben poder desarrollar todo su poten-

cial, evitando factores que sean perjudiciales para su desarrollo. Es por ello que el

uso de dispositivos digitales en el ambito educativo también debe ser disefiado y
regulado cuidadosamente. Aunque la tecnologia tiene el potencial de mejorar la
ensefianza y el aprendizaje, su uso inadecuado puede tener efectos negativos. Al-
gunos aspectos para reflexionar sobre el uso inadecuado en las aulas incluyen:
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1. Uso para activida des no relacionadas con el aprendizaje : Los disposi-
tivos digitales deben ser herramientas para el aprendizaje, no para el entre-
tenimiento sin un propésito pedagogico claro. El uso de dispositivos para
actividades ajenas al aprendizaje puede desviar la aten cidn del alumnado y
reducir la efectividad del proceso educativo.

2. Usosinvalor afiadido  : Utilizar dispositivos electrénicos para simplemente
reproducir contenido que podria ser consumido sin necesidad de tecnologia
(como leer un libro digitalizado en PDF)  es un ejemplo de un uso que no
aporta un valor afiadido. Los dispositivos deben ser herramientas que ofrez-
can experiencias interactivas o actividades educativas que enriquezcan o
realmente complementen el proceso de aprendizaje.

3. Riesgo de exposicion a conte nidos inapropiados  : Los dispositivos digi-
tales deben contar con proteccién adecuada para evitar el acceso a conte-
nidos inapropiados, como material violento o sexual, que puede tener un
impacto negativo en el desarrollo emocional y psicoldgico de las NNA. L 0s
dispositivos que se facilitan desde el &mbito educativo aumentan este riesgo
aungue se utilicen diferentes sistemas de seguridad. Cuanto antes se adqui-
eran los dispositivos mayores seran los perjuicios de una posible exposicién
a contenidos inadecuados.

4. Uso de dispositivos no adecuados : Las tablets podrian considerarse en
gran medida una version de mayor tamafio de los smartphones con los que
comparten muchas de sus caracteristicas y funcionalidades (los cuales no se
recomiendan antes de los 16 afios - AEPED, 2024). Estos dispositivos no
estan preparados para periodos prolongados de trabajo y se convierten en
una tentacion dificil de gestionar para los cerebros en desarrollo. Su uso es
tan intuitivo que requiere poco 0 ningun entrenamiento previo. Al ser ta n
faciles de utilizar y portables, se obtienen personas que simplemente inte-
ractGan con la herramienta, pero que no han desarrollado una competencia
digital critica. Puede ser que se terminen utilizando mas como entretenimi-
ento que como herramienta de apre ndizaje por parte del alumnado.

5. Generar habitos de consumo digital : Tal y como se ha mencionado pre-
viamente el ambito educativo también ensefia y contribuye a instaurar habi-
tos de vida saludables. La introduccién de las pantallas en el ambito educa-
tivo a e dades precoces 0 con un uso intensivo hace gue su uso se normalice
en otras areas de la vida del alumnado, generando habitos de vida poco sa-
ludables.
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3.4.2 Conclusiones

1 El uso inapropiado de dispositivos digitales incluye:

o Factores inherentes al uso como:

A Tiempo excesivo de exposicion (que varia segun la edad).

A Uso de dispositivos o aplicaciones no adecuados para la edad.

A Falta de supervision (que puede llevar a la exposicion a con-
tenidos inapropiados).

A Uso en momentos o lugares inadecuados (como antes de dor-
mir, por ejemplo).

o Pérdida de oportunidades importantes para el desarrollo, como el
juego al aire libre y la interaccion con otras personas.

1 En el ambito educativo, el uso de dispositivos debe estar orientado a un
valor afiadido en aprendizaje y su uso inadecua do podria definirse cuando:

o Ser utilizados para actividades no educativas, sin un proposito peda-

gogico claro, o para consumir contenidos que podrian consumirse
sin tecnologia.

o Facilitar la posible exposicién a contenidos inapropiados.
o Dar acceso al uso de dispositivos poco adecuados para la edad.
o Favorecer habitos poco saludables de uso de dispositivos.

En el &mbito educativo es esencial atender a los posibles usos inadecuados y a la
pérdida de oportunidades para, siguiendo las recomendaciones elaboradas d esde
el ambito sanitario, regular su uso de forma que se garantice que los dispositivos
digitales complementen y no perjudiquen el desarrollo de las NNA.
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Cada vez es mayor la evidencia que pone de manifiesto que el tiempo exce-

sivo, precoz y poco supervisado de los dispositivos digitales se asocia con
un amplio abanico de consecuencias perjudiciales para la salud de NNA y

jévenes tanto a nivel fisico como en su salud mental y desarrollo.

En las siguientes paginas se recoge la evi dencia cientifica mas importante sobre
estas consecuencias para la salud y el desarrollo. En este sentido numerosas revi-
siones sistematicas y metaanalisis que analizan de forma conjunta la evidencia
cientifica son especialmente Utiles para recopilar inform acion sobre los efectos de
los usos inadecuados de los dispositivos digitales sobre distintos aspectos de la sa-
lud y el desarrollo (Devi et al., 2023; Domoff et al., 2019; Li et al., 2020; Liu et al.,
2021; Mineshita et al., 2021; Nakshine et al., 2022; Sa nders et al., 2024; Straker et
al., 2016).

De esta forma, una revision sistemética (Stiglic y Viner, 2019) concluye que existe
evidencia de que una mayor exposicion a pantallas se asocia con consecuencias
nocivas para la salud de NNA. La mayor evidencia se  establece con la adiposidad,
dieta poco saludable, sintomas depresivos y calidad de vida.

En una revision sistematica y metaanalisis posterior (Liu et al., 2021) se examiné la
asociacion entre el tiempo frente a pantallas y una amplia gama de indicadores de
salud en bebés y poblacion en edad preescolar respaldando la evidencia de que el
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