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Presentación





La sociedad en la que vivimos presenta múltiples retos que traspasan las paredes de nuestras aulas en forma de desafío al que urge dar respuesta. La investigación educativa cada vez aporta más evidencias sobre la dirección que deben tomar los cambios en este ámbito, a fin de ofrecer respuestas adaptadas a las necesidades de cada estudiante para mejorar su proceso de aprendizaje y potenciar al máximo su desarrollo personal.


En este sentido, situar al estudiante como eje central de la acción educativa se convierte en uno de los pilares que deben vertebrar dichos cambios. Despertar su interés, motivarle e involucrarle activamente en su aprendizaje se convierte en un objetivo imprescindible para conseguir una adquisición de conocimientos y competencias mucho más significativa y duradera.


Por ello, en este libro recogemos algunas de las metodologías activas más relevantes que pueden ayudar al profesorado a conseguir dicho objetivo y que se sustentan en el aprender haciendo, un tipo de aprendizaje más activo, práctico, profundo y conectado con el mundo real. La puesta en práctica de estas estrategias no solo rompe con las estructuras tradicionales y genera aprendizajes significativos en cada momento, sino que ayuda a los alumnos a enfrentarse a nuevos retos, que le permiten activar su curiosidad, su creatividad y su espíritu crítico. Incluso los espacios se ven afectados, ofreciendo nuevos recursos y oportunidades de aprendizaje.


La obra Metodologías activas aplicando tecnologías digitales, que hemos coordinado, posee una serie de características distintivas: a) ha sido redactado por dos profesoras que imparten asignaturas relacionadas con la innovación educativa y la formación del profesorado y que han participado en numerosos proyectos y experiencias colaborativas; b) aborda algunas de las metodologías activas más difundidas en la actualidad en los centros educativos de nuestro país; c) ofrece claves, ejemplos y herramientas para implementar este tipo de metodologías en las aulas desde un enfoque reflexivo y práctico; y d) incide en las aportaciones de las tecnologías y ofrece una visión, de estos recursos, más educativa que tecnológica e instrumental.


En el primer capítulo, Las TIC en la e-Sociedad, se reflexiona sobre el papel de las TIC en la sociedad actual. Sin duda alguna, en estos momentos nos encontramos con una profunda transformación de las tecnologías, las cuales se han hecho presentes en la vida cotidiana. Justamente este capítulo se centra en esta transformación, revisando su influencia sobre las prácticas educativas y el aprendizaje del alumnado.


El segundo capítulo, Integración de las TIC en el ámbito educativo, sigue profundizando en esta cuestión, analizando las principales características del proceso de innovación e incorporación de las TIC en la educación, que generó grandes expectativas en el contexto escolar.


Hablar de innovación en educación, es hacerlo de uno de los conceptos que se ha convertido en un tema central en el ámbito educativo, las buenas prácticas. Por tanto, el tercer capítulo, Buenas Prácticas Educativas con TIC, centra su estudio en el uso de las buenas prácticas educativas con TIC. Para ello, se revisan diferentes conceptualizaciones que se han realizado, se estudia el origen de este término y se incide en algunos planes y programas políticos que se han puesto en marcha para digitalizar los centros educativos y promover el desarrollo de buenas prácticas. Además, se analizan criterios e indicadores que debemos tener en cuenta para la puesta en acción de estas iniciativas y se aportan algunos ejemplos concretos.


En la actualidad y bajo estas buenas prácticas subyacen pedagogías emergentes. Aunque cuando hablamos del término «pedagogía emergente» nos parece que estamos hablando de algo nuevo, lo cierto es que no implica necesariamente una pedagogía nueva, sino que puede tratarse de una pedagogía ya existente que se ha adaptado a los entornos y contextos digitales. Con esta premisa, el capítulo cuarto, TIC y pedagogías emergentes, trata de ofrecer una definición actual del término pedagogía emergente, analizar diferentes tipos, y definir el concepto de tecnología emergente, muy ligado al anterior, concretando algunos de los principios y características que las definen en el ámbito educativo.


De manera general, como vemos, los cuatro primeros capítulos del libro sirven de introducción para comprender las demandas de la sociedad actual, ofreciendo un marco para lograr que la escuela vaya en consonancia con ellas e incorpore de la forma más adecuada posible la tecnología en las aulas.


Por otra parte, una de las metodologías que despierta un fuerte interés en la práctica educativa es la colaborativa, no solo por la importancia que tiene el trabajo en equipo y la interacción social entre los estudiantes para la construcción de nuevos aprendizajes, sino también por las posibilidades que brindan las tecnologías en este ámbito. En el capítulo quinto, El Aprendizaje Cooperativo y Colaborativo, se analizan las posibilidades didácticas que ofrece esta estrategia, se comienza abordando los fundamentos teóricos del aprendizaje colaborativo, se analizan algunas matizaciones que se pueden establecer entre este y el aprendizaje cooperativo y se estudian algunas técnicas colaborativas. Para finalizar, se analiza el papel de las tecnologías y las características del paradigma denominado Computer supported collaborative learning.


En el sexto y séptimo capítulo, El Aprendizaje Basado en Proyectos y El Aprendizaje Basado en Problemas, se detallan dos metodologías estrechamente relacionadas entre sí, pero que se diferencian en algunos aspectos fundamentales. La primera se centra en la realización de un producto final, como elemento esencial; mientras que la segunda se centra en la búsqueda de soluciones a un problema determinado, sin la creación de un producto tangible. En ambos capítulos se reflexiona acerca de estas dos estrategias pedagógicas. No solo se delimitan conceptualmente, sino que se ofrecen algunas bases para su implementación en el aula y se inciden en las aportaciones de las tecnologías digitales.


En el octavo capítulo, El Aprendizaje-Servicio se presenta una estrategia metodológica que complementa el aprendizaje basado en proyectos y que requiere necesariamente que miremos fuera del aula para que el estudiante pueda interactuar con su entorno físico y social, hacerse preguntas, recoger datos, comprender la realidad que le rodea e intentar mejorarla.


En los dos últimos capítulos, La gamificación educativa y El aula inversa, se revisan de manera práctica las posibilidades que ofrecen estas metodologías. Ambos capítulos ofrecen diferentes ejemplos, propuestas prácticas y recomendaciones para utilizar estos recursos de manera eficaz.


Esperamos que esta obra sea de utilidad para los profesionales de la educación y contribuya al desarrollo de prácticas educativas innovadoras y más motivadoras, que se centren en las necesidades del estudiante y le conviertan en parte activa de su proceso de aprendizaje.











Capítulo 1 Las TIC en la e-Sociedad







1.1. INTRODUCCIÓN





Las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) tienen cada vez una mayor presencia en nuestra vida cotidiana, habiéndose convertido casi en una imperiosa necesidad para muchas de las cosas que hacemos. Sin embargo, no solemos ser conscientes de la cantidad de recursos tecnológicos que usamos diariamente ni de las habilidades que se requieren para ello. Desde aparatos de uso doméstico tales como la lavadora, el lavavajillas, la aspiradora o la vitrocerámica, hasta dispositivos más sofisticados como el e-book, la tablet o el smartphone.


Se puede observar una diferencia abismal entre el uso y la soltura con la que diferentes generaciones se enfrentan a dichos recursos. Actualmente incluso los niños más pequeños son capaces de tomar en sus manos un móvil y utilizarlo de forma básica sin que nadie les haya enseñado a ello, siendo extensible a otros dispositivos de su interés como el reproductor de DVD o la consola. Parecen nacer sabiendo utilizar todo tipo de tecnología. Son los llamados nativos digitales (Prensky, 2001), frente a los denominados inmigrantes digitales, pertenecientes a generaciones anteriores y que poseen unas habilidades más reducidas en este sentido.


Si reflexionamos acerca de esta diferencia, nos percatamos de que cuando los inmigrantes digitales eran niños, su entorno era muy distinto al actual. Apenas existían recursos tecnológicos a su alcance. Sin embargo, los nativos digitales han nacido rodeados de ellos. Viven en la era digital y pertenecen a una e-sociedad en la que internet y la tecnología son omnipresentes. Su interacción constante con todo tipo de dispositivos electrónicos y medios digitales ha conseguido modificar la forma en la que piensan y procesan la información que reciben.


Pero dicha información también es, a su vez, sustancialmente diferente. Únicamente tenemos que comparar una película de hace unos 30 o 40 años con una actual. Pensemos por ejemplo en un western o película del oeste. Las escenas, el movimiento de cámara, la velocidad de los diálogos y de la acción... Todo se produce de forma más lenta. Los espectadores necesitaban un mayor tiempo para procesar la información que recibían desde la pantalla. Sin embargo, si nos fijamos en una película de acción actual y tomamos como referencia los mismos elementos, observaremos una gran diferencia. La duración de las distintas secuencias, los miles de detalles en ellas y los cambios de cámara se producen a un ritmo vertiginoso, difícil de asimilar para un inmigrante digital, que puede llegar incluso a sentirse mareado y/o abrumado ante tantas dosis de información distintas.


Sucede lo mismo, por ejemplo, con el espacio reservado a los anuncios de televisión. Los mensajes publicitarios duran apenas 10 segundos, y en ese tiempo son capaces de transmitirnos la información más importante de su producto, o llamarnos la atención sobre él a fin de obtener ventas. Nuestro cerebro es capaz de procesar durante los 5 o 6 minutos que suele durar dicho espacio publicitario, alrededor del orden de 30 anuncios de distintas marcas. Y es que se estima que, en una ciudad de tamaño medio, con una población entre 100.000 y 500.000 habitantes, cada persona recibe unos 3.000 impactos publicitarios diarios. Y es que la publicidad no procede únicamente de la televisión, sino que nos rodea e invade desde distintos medios: vallas publicitarias, periódicos, internet, radio...


La información actualmente nos inunda, por lo que ya no es necesario que alguien, como único poseedor de la verdad y fuente principal de conocimiento, nos la proporcione y transmita, porque podemos acceder a ella en cualquier momento y prácticamente desde cualquier lugar. Lo necesario, por tanto, es saber seleccionarla, analizarla y procesarla adecuadamente. En consecuencia, las necesidades de los educandos no son iguales que hace unas décadas; y como se deduce de ello, el rol del maestro tampoco debe seguir siendo el mismo. Así, su papel en el aula se ve transformado en el de acompañante cognitivo (Tedesco, 2010), facilitando a los estudiantes su proceso de aprendizaje y sirviéndoles de guía durante el mismo.


Por otra parte, cabe destacar que la búsqueda, selección, análisis y procesamiento de la información son competencias que, debido a los motivos ya mencionados, resulta conveniente que nuestros estudiantes adquieran. Sin embargo, no debe olvidarse que a dichas competencias debe sumarse siempre el pensamiento crítico y divergente, imprescindible para evitar caer bajo la influencia que a menudo los medios tratan de ejercer sobre nosotros. Y no solamente los de comunicación, sino, y en general, casi todos los audiovisuales.


Desde la radio, la televisión, la propaganda, internet, etc., normalmente recibimos mensajes que tratan de vendernos determinado producto o hacernos partidarios de determinada opinión o pensamiento. A través de formas sutiles, como mensajes subliminales, e incluso directas, como formas subjetivas o parciales de transmitir determinada información. Pero no siempre somos conscientes de ello, y por esta razón es importante ayudar a los niños a adquirir las competencias necesarias para hacerles frente.


Prácticamente tras cualquier producción audiovisual se esconde una determinada intencionalidad, ya sea esta comercial o no, que podría denominarse currículo oculto visual (Acaso, 2007). Dicho currículo conlleva una carga implícita de valores, ideologías o tendencias que determinan nuestra concepción del mundo y llegan a orientar nuestras decisiones, pensamiento y consumo (Vergara, 2011). Y las producciones dirigidas a los niños no están libres de ello.


En este sentido, procurar trabajar en clase el pensamiento crítico y divergente, así como habilidades para percatarse de este tipo de situaciones, les ayudará a ser el día de mañana personas más libres e independientes.







1.2. LOS NATIVOS DIGITALES





La atracción que los niños sienten por la tecnología va más allá de la curiosidad por observar lo que permiten hacer a los adultos, y más allá de la mera imitación de sus conductas. En ocasiones el asombro nos invade al ver cómo los infantes son capaces de manejar con tanta destreza una tecnología en la que jamás han sido educados. ¿Cómo puede un niño pequeño, incluso menor de tres años, tomar en sus manos un smartphone y manipularlo, accediendo a la galería de fotos, a las aplicaciones, a los juegos, a las llamadas..., o incluso seleccionando y reproduciendo vídeos en YouTube? Y todo ello sin que nadie le haya indicado previamente cómo hacerlo.


Esto se debe, por un lado, a la gran capacidad de observación e imitación de los niños, y por otro, a que muchos de estos medios resultan muy intuitivos, ya que se basan en movimientos táctiles y sistemas icónicos y visuales que permiten a una persona sin ninguna habilidad lectoescritora adquirida poder interpretarlos y acceder a ellos. Si nos fijamos, la agenda de contactos lleva como icono la imagen de un teléfono, por lo que mentalmente y de forma sencilla puede asociarse a la acción de llamar y a los números de teléfono; la galería de imágenes suele tener como icono una fotografía; la cámara de fotos normalmente tiene el icono de una cámara; la calculadora lo mismo; la grabadora de sonidos un micrófono...; y así podríamos seguir enumerando. Nuestro conocimiento muchas veces se produce por medio de una simple asociación de imágenes y palabras, y este es el mismo sistema que toma como base gran parte de la tecnología actual. Al emplear iconos, esto es, representaciones de palabras mediante imágenes, nos permite una fácil identificación de distintos elementos y acciones.


No obstante, esto nos conduciría a pensar que los niños pequeños podrían saber acceder a estos medios, pero no tendrían por qué saber utilizarlos realmente sin que nadie les enseñe. Es decir, cómo una vez dentro de una aplicación son capaces de saber emplearla. Bien, aquí por una parte entra en juego la capacidad de observación del niño, y por otra su intuición y el sistema de andamiaje propio de todo aprendizaje. El constructivismo nos explica cómo, para aprender, tomamos como base nuestros conocimientos previos, sobre los que vamos formando nuevos conocimientos y conexiones, interrelacionando y ampliando aquello que sabemos.


De esta forma, el niño a menudo extrapola lo que ya sabe a la respuesta que espera obtener por parte de esa tecnología. Por ejemplo, sabe que para pasar una página se requiere determinado movimiento de derecha a izquierda por medio de la esquina inferior; y este es el movimiento que intentará reproducir cuando, por ejemplo, desee pasar la página en un libro digital de una tablet pc, o una foto en un smartphone. Asimismo, el niño ha observado que cuando inclina un elemento, por ejemplo, una bandeja, dejando una parte más baja que otra, los objetos que tenga encima se deslizan hacia ese lado; y esto es lo que hará cuando entre, por ejemplo, a un juego de carreras de coches en un smartphone y quiera dirigir su vehículo a izquierda o derecha. Es decir, muchas aplicaciones toman esos conocimientos básicos como pilar para su manejo.


En otras ocasiones, se produce un mero aprendizaje por ensayo-error. El niño no sabe qué tiene que hacer para encontrar un elemento en el dispositivo, o no comprende qué debe hacer para poder avanzar en un juego. Pero simplemente prueba y observa sus resultados. Toca la pantalla en un sitio o en otro, la inclina en una dirección o en otra, y el dispositivo les ofrece una respuesta inmediata. Las touchscreens despiertan un comportamiento instintivo en los niños que consigue que, fácil y rápidamente, aprendan cuál es la acción o movimiento correcto para obtener la respuesta que desean por parte de la aplicación o dispositivo.


También existe otra casuística, y son los juegos pautados o en los que simplemente el niño debe ir tocando donde se le indica. Pensemos ahora, por ejemplo, en un juego de cocinar para niños, en el que se deben ir pulsando aquellos elementos según el orden en el que se deberían ir cocinando. Es probable que el niño desconozca cómo se hace la receta, pero el propio juego le irá dirigiendo hacia ello por medio de diferentes indicaciones luminosas e icónicas. El niño únicamente deberá tocar aquellas partes del juego que se le vayan requiriendo. Y es que precisamente estos dos aspectos, el movimiento y lo táctil, son otras dos razones que hacen que realmente estas tecnologías lleguen a ser tan intuitivas.


Por otra parte, y en relación con todo lo anterioremente expuesto, ¿quién no ha visto a un niño tocando un botón de una imagen fija y esperando una respuesta? A veces sucede con la televisión, con la propaganda, e incluso con alguna tecnología más antigua (por ejemplo, un móvil que no sea táctil y tenga un teclado convencional de botones). Los niños esperan poder tocar con sus dedos los iconos que ven y que estos reproduzcan una respuesta o acción. Y cuando no lo hacen, se extrañan y sorprenden. Esto refleja nuevamente el paradigma constructivista, en el que el niño está tomando como base su propia experiencia, sus conocimientos previos; y a raíz de esa respuesta inesperada tendrá que reestructurar sus esquemas y acomodarlos, creando nuevas conexiones en sus conocimientos, es decir, aprendiendo.


En consecuencia, se puede deducir que el uso de las TIC fomenta el aprender haciendo o aprendizaje experiencial, favoreciendo a su vez el aprendizaje significativo. Además, las TIC estimulan sus sentidos, ya que son una fuente que implica y pone en marcha muchos de ellos, como el auditivo, el visual y el táctil.




1.2.1. La necesidad de estímulos





Si reflexionamos sobre la cantidad de estímulos que reciben los niños diariamente, y que ya han sido mencionados al exponer lo que sucede con la publicidad o las respuestas obtenidas por parte de un smartphone o una tablet pc, entenderemos en buena medida el aburrimiento que puede llegar a ocasionarles una clase estructurada metodológica y didácticamente de una forma tradicional. Los niños están acostumbrados a recibir información de una forma rápida y a menudo visual, con mensajes y secuencias cortas. Por tanto, el clásico libro de texto, la ficha para pintar, y demás materiales estáticos pueden no captar su atención de una forma directa si no les motivamos a ello. Del mismo modo, una exposición oral larga y densa por parte del profesor puede conducirles a una «desconexión mental» en mitad de la misma. El estudiante debe ser siempre parte central y activa del aprendizaje.


En este sentido, resulta imprescindible destacar el conocido Cono de la experiencia de Dale (1969), que nos indica a través de una gráfica de forma piramidal qué tipo de estímulos son los que causan un mayor grado de recuerdo en nuestro aprendizaje (ver Figura 1.1).


Según esta figura, los estímulos que causarían un menor estímulo y, por tanto, peor se recordarían, serían los verbales, y los que más, las experiencias directas intencionales. No obstante, esta clasificación no debe ser tomada como rígida e inflexible, ni entenderse como un orden jerárquico que siempre se cumpla en esa medida.




FIGURA 1.1. Cono de la experiencia de Dale (1969, p. 107).
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Fuente: Elaboración propia.





Lo importante es que el método y la técnica que utilicemos sea adecuada a la tarea que estamos proponiendo a los estudiantes hacer, porque la palabra también puede ser un buen vehículo para el aprendizaje. Ahora bien, cuanto más complementemos nuestra enseñanza, combinando el mayor número posible de experiencias (verbales, visuales, dramáticas, experimentales, etc.), tendremos más posibilidades de lograr un aprendizaje profundo, rico, amplio y duradero.







1.2.2. La hiperestimulación sensorial





Por otra parte, cuando hablamos de estimulación sensorial nos referimos a la entrada de información del entorno a nuestro sistema nervioso por medio de los sentidos, que nos permiten elaborar sensaciones y percepciones. Dicha percepción y captación de estímulos supone el inicio de cualquier proceso de aprendizaje, ya que en él intervienen las funciones cognitivas básicas (atención y memoria). Posteriormente, esos estímulos que se han percibido y a los que nuestro cerebro ha atendido, serán almacenados en nuestra memoria como información que después se procesará y empleará para operar y razonar, poniendo en marcha las funciones cognitivas superiores (lenguaje y funciones ejecutivas).


No obstante, hay que tener en cuenta que muchos menores se encuentran actualmente hiperestimulados, ya que, al sinfín de estímulos sensoriales que les rodean y que no pueden evitar, se le suman otros que reciben por voluntad propia (o ajena, si tuviéramos en cuenta las múltiples ocasiones en las que son las familias quienes les facilitan esos medios para su entretenimiento y/o distracción). Esto sucede porque en ocasiones las familias y los propios menores no son conscientes del resultado de esa suma de estímulos. Por un lado, no se suele tener en cuenta el tiempo de exposición total que se realiza ante las pantallas y, por otra parte, no se toma en consideración el total real de pantallas ante las que se realiza dicha exposición. Es decir, muchos menores dejan de usar el smartphone porque ya llevan mucho tiempo ante esa pantalla, pero la cambian por otra, como por ejemplo la televisión.


Esta alarmante situación ha sido puesta de relieve en múltiples estudios. Entre los más recientes se encuentra el informe elaborado por la Asociación para la Investigación de Medios de Comunicación (AIMC, 2018). En él se constató que los más pequeños pasan cinco horas de media consumiendo contenidos en dispositivos digitales, y que dicha media se va incrementado con la edad, sobrepasando las tres horas de media entre los 6 y los 7 años de edad y llegando casi hasta las siete horas de media cuando alcanzan los 12 y 13 años de edad.


Este uso dista mucho de las recomendaciones ofrecidas por numerosas asociaciones, que advierten de los peligros que puede acarrear el uso de pantallas y medios digitales y aconsejan limitarlo, especialmente en menores, dado que su cerebro se encuentra aún en desarrollo y el daño potencial puede ser aún mayor. En este sentido, las directrices que se han elaborado son en general bastante similares. Por ejemplo, la Academia de Pediatría de Estados Unidos establece como recomendación que, hasta los dos años de edad, solamente se permita un uso ocasional de pantallas y siempre en compañía de un adulto; mientras que entre los dos y los cinco años de edad establece un máximo de una hora de pantallas al día, y de esta edad en adelante solamente aconseja que se determinen una serie de límites en cuanto a su uso.


La Asociación Española de Pediatría se muestra un poco más tajante en relación al uso de pantallas y medios digitales y recomienda que los menores de 2 años no las empleen, que los niños de 2 a 4 años las usen menos de una hora al día, y que los adolescentes no las empleen más de dos horas diarias. Es más, dicha Asociación afirma que el tiempo frente a la televisión u otras pantallas (móviles, videojuegos, ordenadores, etc.), con meros fines recreativos, no debería superar bajo ningún concepto las dos horas diarias (AEP, 2016).


Este límite de dos horas se basa en los resultados preliminares de la investigación estadounidense Adolescent Brain Cognitive Development (NIH, 2021), el mayor estudio a largo plazo acometido en dicho país sobre el desarrollo cerebral y su impacto en la salud de los niños. Dichos resultados preliminares, fruto de los escaneos cerebrales y los exámenes realizados a más de cuatro mil menores, revelan que un límite máximo de dos horas diarias de exposición a las pantallas se encuentra relacionado con una mejor atención, memoria y capacidad lingüística, especialmente si a ello se suma un total de horas de sueño adecuado. Por el contrario, el grosor de la corteza cerebral y el volumen de la sustancia gris disminuyen si el tiempo de exposición resulta excesivo, llegando a superar las siete horas diarias.







1.2.3. Riesgos de la sobreexposición a las pantallas





El anterior estudio no es el único que pone de manifiesto los cambios en la estructura cerebral asociados a un uso excesivo de los dispositivos digitales. La investigación de Twenge y Campbell (2018), en la que se analizó una muestra poblacional de más de cuarenta mil menores en Estados Unidos, puso de manifiesto que más de una hora diaria de exposición a las pantallas se correlaciona positivamente con un deterioro del bienestar emocional, vinculándose con una mayor tasa de depresión y ansiedad especialmente en la adolescencia. Otros estudios asocian esta sobreexposición a daños a la salud mental (Twenge et al., 2018), la soledad y la depresión (Hunt et al., 2018), la obesidad (Wen, 2014) y una peor calidad del sueño (Lemola et al., 2015), entre otras consecuencias.


Por otra parte, anteriormente comentábamos que a menudo el aprendizaje de los niños con la tecnología se produce por medio de ensayo-error, ya que los dispositivos digitales ofrecen una respuesta inmediata a las acciones que realizamos. Esto, aparentemente, no implica ninguna problemática. Pero cuando entra en juego una persona con una pobre capacidad de autorregulación, puede suponer ciertos riesgos. Por ejemplo, si no sabe controlar el tiempo que emplea utilizando estos medios, puede llegar a presentar un uso patológico de ellos (Arias et al., 2012; de Sola, 2017). O si cada vez que pierde una partida reinicia el juego hasta que logra ganarlo, su tolerancia a la frustración puede ser cada vez más baja (Acevedo-Merlano, 2014; Mustaca, 2018).


En general, como ya hemos visto, son numerosos los estudios que aseveran que el uso inadecuado y el abuso de los dispositivos digitales pueden tener consecuencias a nivel psicofisiológico, afectivo y/o socioeconómico (Gil et al., 2015). Actualmente no se puede hablar de una adicción como tal a estos medios, ya que la última edición del manual diagnóstico de referencia en este ámbito, el DSM-V (APA, 2014) no la recoge en dicha categoría. No obstante, ciertamente el abuso podría desencadenar un uso patológico y este a su vez derivar en una adicción, por lo que numerosos expertos reclaman su inclusión dentro de dicha categoría (p.e., Young, 2015).


En esta línea, algunos investigadores han propuesto nuevos desórdenes. Por ejemplo:




	
Nomofobia (del inglés, no-mobile-phone phobia): hace referencia al miedo irracional a salir a la calle sin su teléfono móvil, a quedarse sin batería o a estar en un lugar con mala o nula cobertura (Barrios-Borjas et al., 2017; Díaz y Extremera, 2020).


	
Phubbing (del inglés, phone y snubbing): designa la conducta de ignorar a otra persona durante una conversación por utilizar el teléfono móvil, interfiriendo en la comunicación interpersonal (Barrios-Borjas et al., 2017; Karadağ et al., 2015).


	
Ringxiety (del inglés, ring y anxiety): alude a la confusión del sonido de una llamada de móvil con otro sonido similar o inexistente (Avvannavar et al., 2008). Se vincula a dolores de cabeza, estrés, alteraciones del sueño y depresión (Gil et al., 2015).


	
FoMO (del inglés, fear of missing out): describe el temor a quedarse al margen de algún acontecimiento (Gil et al., 2015; Przybylski et al., 2013).





No obstante, todos los perjuicios que a priori provoca el uso excesivo de los medios digitales está aún debatiéndose, dado que, realmente y a partir de los datos de estas investigaciones, no se puede deducir si es el tiempo de pantalla el que produce estos cambios o si son precisamente los menores con estas diferencias quienes pasan un mayor tiempo frente a las pantallas. En esta línea, el Real Colegio de Pediatría y Salud Infantil de Reino Unido (RCPCH, 2019) afirma que la evidencia científica existente acerca del efecto tóxico directo que ocasiona el tiempo de exposición a las pantallas resulta cuestionable y a menudo se ha sobredimensionado. De hecho, subraya que no todas las diferencias observadas son negativas, ya que, por ejemplo, se aprecia una correlación ligeramente positiva entre el uso intenso de videojuegos y la inteligencia fluida (capacidad de una persona para adaptarse y enfrentar situaciones nuevas).


Por ello, el RCPCH (2019) asegura que la base de estas correlaciones probablemente no sea el uso en sí mismo de los dispositivos digitales, sino las oportunidades que se pierden al emplearlos y que resultan ser beneficiosas para la salud, como socializar, ejercitarse o dormir. Así, recalca que el tiempo de uso sería en realidad mucho menos relevante que el uso que se haga de ellos, teniendo en cuenta también otras variables como el momento del día o el contexto interpersonal en que se usan. Además, influye la propia capacidad del usuario para interactuar con el diseño persuasivo que suelen tener estos medios, que a menudo presentan patrones que tratan de influir en su comportamiento para que realice compras o proporcione datos. Por estas razones, recomiendan a las familias negociar los límites concretos en cuanto al uso de pantallas por los menores, basándose en sus necesidades y características personales y evitando que su uso interfiera con otras actividades beneficiosas para la salud.


No obstante, de forma adicional a esta recomendación, podría establecerse la indicación de que el uso de los dispositivos digitales sea mayoritariamente educativo y no meramente recreativo. Por eso y pese a que muchos centros educativos han decidido dejar este tipo de dispositivos fuera, prohibiendo terminantemente su utilización dentro del recinto escolar, su uso adecuado con fines didácticos puede resultar muy útil para el aprendizaje de los menores.










1.3. IMPORTANCIA DE LAS TIC EN EDUCACIÓN





Sin embargo, si nos fijamos en la mayoría de nuestras aulas, podemos observar que toda esa tecnología que inunda las calles, que pasa tantas horas en manos de los niños, no tiene así su reflejo en las clases. Se produce una brecha digital, pero no en el sentido en el que siempre ha sido contemplada (diferencias generacionales y de recursos), sino en relación a la disrupción que se produce entre el entorno que nos rodea y la educación que se recibe en las escuelas.


Las necesidades de los educandos no son las mismas que hace unas décadas. El docente ya no debe ser un mero transmisor de conocimientos, ni situarse como principal fuente de acceso a la información, ni como el poseedor de una verdad única o absoluta que debe ser transferida. El pensamiento crítico se convierte en el arma principal con la que debe dotarse a todo alumno en esta e-sociedad.


Vivimos en un mundo interconectado, que parece desdoblarse entre lo físico y lo digital. Casi todas las personas actualmente tienen su vida «presencial», física, terrenal..., pero también, su vida digital, su presencia en internet, su propia identidad en las redes. Los recuerdos y nuestros actos pasan incluso a configurarse en torno a dos vertientes: los de la vida, llamemos, «real», y los de la vida «digital». A nuestro paso vamos dejando dos tipos de huellas paralelas: la física y la digital. Los mensajes, las fotos, las imágenes, los vídeos o los documentos que colgamos. En definitiva, todos los contenidos que publicamos en internet generan una huella digital nuestra, en muchos casos difícil de borrar o cambiar, y que configura nuestra identidad digital, nuestra persona en las redes. Y esa presencia en internet a menudo nos hace más accesibles que nuestra presencia física. Nos conecta con el mundo, creando una e-sociedad que podría considerarse universal, ya que permite a cualquier persona alcanzarnos desde cualquier lugar del mundo.


Por tanto, si vivimos en una e-sociedad con unas características propias, la educación no debe desvincularse de ella ni quedarse atrás en cuanto a la formación que ofrezca para desenvolverse en ella. Se supone que uno de los objetivos de la educación es preparar a los alumnos para la vida, para que desarrollen al máximo su potencial, sean competentes en sus quehaceres diarios y puedan llegar a ser útiles para la sociedad en el futuro: que puedan trabajar, generar empleo, crear, compartir, seguir aprendiendo, etc. Y no podrán hacerlo si se les educa en un «mundo aparte», en un lugar desconectado de lo que les rodea, que no emplea los mismos recursos ni les forma para ellos.


La tecnología no solo es un instrumento que posibilita la acción humana, sino que existe una interacción dialéctica y simbiótica entre la tecnología y el contexto sociocultural en la que se emplea (Burbules y Callister, 2001). Y en este sentido, las organizaciones educativas deben transformarse y actualizarse teniendo en cuenta múltiples factores, entre los cuales los avances tecnológicos que se van produciendo en la sociedad adquieren una especial relevancia (Chen, 2016; Salas-Rueda y Vázquez-Estupiñán, 2017).


Pero las TIC no son únicamente importantes porque estén presentes en nuestra sociedad, ya que vivimos en un mundo en constante cambio, y no se puede saber con certeza cuál es el futuro que depara a nuestros estudiantes, para qué tipo de trabajos, tecnologías o recursos debemos prepararlos, porque es probable que a día de hoy todavía ni existan ni puedan siquiera imaginarse. Por ello, hay otros valores y competencias que deben prevalecer, pero que a su vez pueden facilitarse por medio de las TIC: aprender a aprender, pensar crítica y reflexivamente, aprender colaborativamente, pensar divergentemente, generar contenido propio, compartir, dialogar, debatir asertivamente, respetar a los demás, seleccionar, gestionar y transformar información, analizar, sintetizar, y un larguísimo etcétera.


Sin embargo, en este sentido cabe destacar de lo dicho que las TIC en educación deben ser un medio y rara vez un objetivo. Son un gran recurso para apoyar y facilitar la adquisición de determinados conocimientos y competencias, pero nunca deben sustituirlas. El profesor no debe hacer que el objetivo de sus clases sea el uso de las TIC, a no ser que lo que pretenda sea precisamente enseñar a utilizar y sacar provecho a determinada herramienta, en cuyo caso esta y sus posibilidades se convertirían en el objeto del aprendizaje.


En el próximo capítulo veremos en mayor detalle cómo integrar las TIC en la enseñanza, pero no queríamos cerrar el actual sin poner de relieve la situación de desventaja en la que muchos menores se encuentran debido a las brechas digitales existentes y que ya han sido previamente mencionadas, ya que, si no se resuelven, las divisiones socioeconómicas existentes se harán cada vez más profundas, llegando a suponer una diferencia muy significativa en su futuro acceso al mundo laboral.







1.4. RECOMENDACIONES





La conectividad básica a internet sigue constituyendo un importante problema tanto para los niños de los países más pobres como para los que residen en zonas rurales. Pero las divisiones de «segundo nivel» (aquellas que no se centran solamente en el acceso de los menores a internet, sino que contemplan principalmente el uso que hacen de él) adquieren cada vez una mayor relevancia para acabar con la brecha digital.


Las divisiones de «segundo nivel» integran factores como la educación, las aptitudes del usuario, el tipo de dispositivo y la disponibilidad de contenido en el idioma local, e influyen de manera decisiva en el uso que los menores hacen de internet, pudiendo conducirles a una pérdida de acceso a la información general, de recursos educativos y de oportunidades para aprender aptitudes digitales, explorar amistades y establecer nuevas formas de autoexpresión (UNICEF, 2017).


Por todo ello, puede afirmarse que la conectividad digital constituye un factor determinante para la igualdad de oportunidades, por lo que desde el Estado Mundial de la Infancia (UNICEF, 2017) se urgía a tomar las siguientes medidas, a fin de ampliar el acceso de los niños a recursos en línea de alta calidad:




	Reducir el costo de la conectividad.


	Invertir en puntos de acceso público.


	Promover la creación de un contenido que sea pertinente para la vida de los niños y en sus propios idiomas.


	Superar los obstáculos culturales, sociales y de género para disponer de un acceso en línea igualitario.


	Promover el diálogo comunitario puede ayudar a disipar los mitos sobre el uso de la tecnología y de internet por parte de las niñas.


	
Proporcionar a los niños en tránsito acceso a dispositivos digitales y conectividad.





Como ya hemos visto en anteriores epígrafes, los niños comienzan a usar internet a una edad cada vez más temprana. Sin embargo, su falta de habilidades técnicas, críticas y sociales suponen un riesgo (Chaudron, 2015), encontrándose mucho más expuestos y vulnerables ante los peligros en línea, incluida la pérdida de privacidad, ya que tienen menos posibilidades de comprender los riesgos y es más probable que sean víctimas de ellos (UNICEF, 2017).


Actualmente, los investigadores suelen clasificar estos riesgos en tres categorías (UNICEF, 2017):




	
Riesgos de contenido: alude a la exposición de los menores a contenidos inapropiados o no deseados, como imágenes sexuales, pornográficas y violentas; algunas formas de publicidad; material racista, discriminatorio o de odio; y sitios web que defienden conductas poco saludables o peligrosas, como autolesiones, suicidio y anorexia.


	
Riesgos de contacto: hace referencia a la participación del menor en comunicaciones arriesgadas, como por ejemplo con un adulto que busca contacto inapropiado o se dirige a un niño para fines sexuales, o con personas que intentan radicalizarlo o persuadirlo para que participe en conductas poco saludables o peligrosas.


	
Riesgos de conducta: contempla aquellos comportamientos del menor que contribuyen a que se produzca un contenido o contacto riesgoso, como cuando escriben o elaboran materiales odiosos sobre otros niños, incitan al racismo o publican o distribuyen imágenes sexuales, incluido el material que ellos mismos producen.





Entre estos riesgos cabe mencionar los siguientes:




(…) Relación con desconocidos, ciberacoso, acceso a contenidos inadecuados, educación afectivo-sexual inadecuada, dependencia o adicción a redes o nuevas tecnologías, cesión de datos o material personal, íntimo y privado, sobrexposición de su imagen en internet, pérdida de tiempo, creencia en bulos o noticias falsas, aumento de la conflictividad en el hogar, aislamiento, uso desadaptativo o patológico de internet, abuso del juego online o del juego con dinero, participación en actividades de riesgo, captación y/o relación con grupos o comunidades radicales o sectarias, abandono de actividades habituales, alejamiento de las responsabilidades, deterioro físico, afectaciones emocionales y riesgo de suicidio (Dirección General de Juventud, 2021, p. 74).





Además, los menores más vulnerables ante estos riesgos son aquellos que presentan los siguientes factores:




Baja autoestima, disconformidad o rechazo con la propia imagen personal, inmadurez, baja tolerancia a la frustración, tendencia al aislamiento, soledad e introversión, timidez, dificultades en las habilidades sociales, falta de autocontrol, impulsividad, búsqueda extrema de emociones fuertes o situaciones de riesgo, estilo de afrontamiento inadecuado ante dificultades cotidianas, inestabilidad psicológica y emocional, carencia de cariño o afecto consistente de otras personas (o interpretación subjetiva en esta línea), insatisfacción personal con su vida, vacío existencial, mucho tiempo libre desocupado, experiencias negativas anteriores: fracaso escolar, conflictos familiares, situaciones traumáticas no superadas, situaciones de estrés prolongado, problemas psiquiátricos previos, dificultades de adaptación y relación, accesibilidad descontrolada a las TIC, uso continuado o excesivo desde edades tempranas, disponibilidad de mucho dinero sin control parental, entorno familiar rígido, estilo educativo autoritario en el hogar, entorno familiar poco cohesionado, desconocimiento familiar de los amigos y conocidos de los menores, situaciones familiares o sociales conflictivas, influencia negativa del grupo de iguales, aislamiento social (Dirección General de Juventud, 2021, p. 74).





No obstante, el uso que los menores realizan de las tecnologías está vinculado a sus habilidades digitales y su nivel de desarrollo cognitivo. Pero dicho uso depende en gran medida de la manera en que las familias se las presentan o se las permiten, lo que a su vez se encuentra relacionado con su percepción sobre ellas (Chaudron, 2015).


En este sentido, el estudio de Chaudron (2015) puso de manifiesto que muchas familias carecen de los conocimientos necesarios acerca de dichos riesgos, por lo que recomienda (pp. 12-13):




	
Desarrollar materiales educativos dirigidos a los padres para que puedan apoyar a sus hijos en el aprendizaje y la adquisición de las habilidades digitales y de pensamiento crítico. Esto debe acompañarse de pautas tales como:



	Uso de las tecnologías por niños de hasta 8 años.


	Propuestas prácticas para la mediación activa.


	Herramientas para garantizar la seguridad, las contraseñas, la protección de la privacidad y los filtros de contenido.


	Estrategias relacionadas con la eliminación de la publicidad, por ejemplo, siendo conscientes de la diferencia entre las aplicaciones y los juegos gratuitos, en los que proliferan, y los de pago.







	
Poner en marcha y difundir estrategias de comunicación que ayuden a los padres a saber cómo hablar y tratar con sus hijos los aspectos relacionados con los riesgos en línea y mediar de manera activa en el uso que hacen de las tecnologías digitales.


	
Diseñar materiales informativos que describan los beneficios que el uso de las tecnologías digitales puede reportar a sus hijos, haciendo hincapié en el contenido educativo, y destacando sus resultados, materializados en un aumento de la creatividad y de las habilidades comunicativas y sociales.


	
Animar a los centros escolares a adoptar un papel más activo en la promoción del uso educativo y creativo de las tecnologías digitales, así como afrontar aspectos de seguridad en la red en el hogar con los padres y los cuidadores.


	
Alentar a los centros escolares a apoyar la formación continua del profesorado, aumentar sus habilidades digitales y procurar que integren esta materia con facilidad en sus clases.


	
Desarrollar y difundir estrategias de comunicación que definan cómo los padres y los centros escolares pueden, aunando esfuerzos, conseguir que la alfabetización digital sea parte clave del currículo.





Por su parte, la Dirección General de Juventud (2021) ofrece las siguientes recomendaciones para padres y educadores, dividiéndolas en tres tramos diferenciados de edad:




	
Menores de 12 años: Su acceso a las nuevas tecnologías debe acompañarse, guiarse y supervisarse de modo que facilite un uso adecuado que favorezca su desarrollo y que complemente los conocimientos adquiridos en la escuela y en la familia, así como para evitar su acceso a contenidos nocivos y posibles comportamientos de riesgo. Se recomienda que utilicen los dispositivos electrónicos para ocio un máximo de una hora al día (pudiendo dividirla en dos periodos).


	
De 12 a 16 años: Su uso de las nuevas tecnologías debe acompañarse en función del contexto familiar, escolar y social, y, sobre todo, con el desempeño, autonomía y el nivel madurativo del adolescente. Se recomienda que los menores entre 12 y 14 años utilicen los dispositivos electrónicos para ocio un máximo de una hora y media al día, y los menores de 14 a 16 años un máximo de dos horas al día.


	
A partir de los 16 años: Es importante confiar en sus habilidades y seguir siendo sus referentes para el uso de las nuevas tecnologías, así como para las dudas y problemas que les puedan surgir. Progresivamente se disminuirá el nivel de supervisión de contenidos. No hay por qué establecer un tiempo límite para el ocio con los dispositivos electrónicos, siempre y cuando este no supere al destinado a actividades esenciales offline (quedar con amigos, pasar tiempo con la familia, leer, etc.)





La Dirección General de Juventud (2021) recalca la importancia de ofrecer siempre a las menores alternativas de ocio saludables (deporte, actividades culturales, arte, naturaleza, campamentos, idiomas, lectura, juegos de mesa, voluntariado, etc.). Además, sugiere hacer uso de los siguientes elementos o estrategias:




	
Emplear los controles parentales en los dispositivos y aplicaciones, ya que estos permiten controlar y limitar el uso y el contenido utilizado por los menores, incrementando su seguridad. Gracias a ellos es posible registrar los tiempos, horarios y páginas visitadas, limitar el acceso a determinadas páginas, apagar el dispositivo tras cierto tiempo de uso, bloquear la posibilidad de conversar con otros usuarios, etc.


	
Explicar qué es el acoso y el ciberacoso para facilitarles su identificación y detección, propiciando su resolución y rompiendo con la «cultura del silencio». Es necesario mantener con ellos una comunicación constante y fluida y supervisar sus comportamientos y actitudes dentro y fuera de la red, así como estar alerta ante cualquier cambio brusco en ellos.


	
Abordar con los menores aspectos como la intimidad, la privacidad, la protección de datos y los efectos que nuestra información y material íntimo pueden generar en el presente y en el futuro. Se les debe explicar, entre otras cuestiones, las dificultades que entraña borrar nuestra huella digital, los riesgos del robo de información y los peligros de la difusión pública de dicha información. Además, se les debe concienciar sobre los riesgos de compartir información personal y sensible, ya sea propia o de conocidos: daño en la reputación presente y futura, posible suplantación de identidad digital, peligros para la seguridad personal o familiar, ciberacoso, sextorsión, grooming, pérdidas económicas, dificultad para acceder a determinados centros educativos o laborales por nuestra huella digital, etc.


	
Seguir las recomendaciones sobre la edad de acceso a determinados videojuegos y la clasificación de contenidos peligrosos. Para ello, se debe atender a los códigos PEGI (Pan European Game Information), etiqueta que indica la edad recomendada con un número y un código de color y señala los contenidos sensibles: violencia, sexo, drogas, lenguaje soez, apuestas, terror, contenidos discriminatorios y juego online.


	
Informar sobre la afectividad y la sexualidad desde edades tempranas, ajustando dicha información al grado de madurez, necesidades e inquietudes de cada menor para influir positivamente en su desarrollo y contrarrestar las malas influencias de aquellos contenidos o informaciones que puedan ser perjudiciales para ellos, como aquellas que asocian la afectividad y sexualidad de forma exclusiva con la genitalidad y el coito, o las que incluyen prácticas irrespetuosas, vejatorias, humillantes y violentas, que pueden afectar la adquisición de hábitos saludables e incluso normalizar prácticas delictivas.


	
Explicar los riesgos de la creación de material propio (por ejemplo, fotos o vídeos) y su difusión, ayudándoles a comprender que, una vez que algo entra en la red, el control sobre ello se pierde y, por tanto, se corre el riesgo de que exista una apropiación ilícita sobre el mismo y/o se difunda indiscriminadamente.


	
Conocer qué redes sociales utilizan, para qué las utilizan y con quiénes se relacionan, para poder asesorarlos en un uso adecuado de las mismas y evitar los riesgos que pueden aparecer (contactos nocivos, contenidos inadecuados, personas con comentarios radicalizados u ofensivos, fraudes, estafas, contenidos o comentarios de los que luego se puedan arrepentir, etc.). Además, conviene cumplir con las edades recomendadas para crearse un perfil y estar atentos al uso de redes sin nuestro conocimiento, ya que los criterios de verificación de edad son muy fáciles de burlar. También resulta positivo mostrarles el buen uso que pueden dar a las redes: desde conocer y seguir a personas relevantes que nos aporten cosas positivas (formas de entrenar, arreglar cosas en casa, cocinar, viajes relevantes, conocimientos interesantes, libros atractivos, etc.) hasta seguir perfiles de instituciones y organismos como universidades, policía, ayuntamientos, etc., que facilitan información y material útil e interesante.


	
Promover en los menores factores de protección ante los posibles riesgos digitales, como una autoestima equilibrada, autocontrol, equilibrio emocional, habilidades sociales y comunicativas, capacidad de resolución de problemas y de afrontamiento del estrés, y valores y fortalezas psicológicas (humanidad, justicia, templanza, coraje, etc.). Además, es conveniente servir de modelo de actuación, mostrar una adecuada disponibilidad afectiva, establecer una comunicación fluida y límites y normas claras y ajustadas, y ofrecerles un acompañamiento progresivo en el uso adecuado de las tecnologías.
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