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LA ALFABETIZACION MEDIATICA TRANSFORMADORA
ANTE LOS RETOS PLANTEADOS POR LOS ODS

Rosa Garcia-Ruiz
Universidad de Cantabria

Ana Pérez-Escoda
Universidad Antonio de Nebrija

1. INTRODUCCION

La sociedad actual, marcada por la imparable influencia de la tecnologia y la globalizacion,
requiere de ciudadanos e instituciones competentes para dar respuesta a nuevos retos, abordando
los desafios mas globales y urgentes, como es la promocién del desarrollo sostenible. En ese
contexto, la Organizacién de las Naciones Unidas (ONU) mediante la adopcion de la Agenda
2030 para el Desarrollo Sostenible, plantea una profunda transformacion de la sociedad anclada
en las normas y los principios de los Derechos Humanos. En el afio 2015, todos los Estados
Miembros de las Naciones Unidas ratificaron 17 Objetivos como una faceta integral de la Agenda
2030 para el Desarrollo Sostenible, delineando asi un plan para alcanzar estos objetivos en un
periodo de 15 afios. La Agenda establece un conjunto de metas, que abarcan diferentes areas, a
través de la definicion de 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) y 169 metas de caracter
integrado, para garantizar, entre otros, los principios de igualdad y no discriminacion, integrando
los derechos humanos, de manera especifica mediante los ODS 5y 10 (ONU, s.f).

Los ODS representan un Illamamiento integral e inclusivo al compromiso mundial para aliviar
la pobreza, salvaguardar el medio ambiente y mejorar el bienestar y las oportunidades de las
personas en todo el mundo. Desde el origen de la Agenda 2030 las Naciones Unidas exigen a
todos los paises que actlen protegiendo el planeta de acuerdo a los ODS. Para ello ponen a
disposicion de manera continuada diferentes recursos y herramientas que facilitan el
conocimiento de la ciudadania de las metas planteadas y su implicacion activa para alcanzarlas.
Cabe mencionar en este sentido la intensa actividad de difusion emprendida a través de redes
sociales, asi como la publicacién de toda su actividad relevante, incluyendo las campafias de
difusion en la web oficial, traducida a los seis idiomas oficiales de las Naciones Unidas: espafiol,
inglés, francés, chino, arabe y ruso.

En este capitulo se pretende otorgar el protagonismo de este cambio y del compromiso con
los ODS a la educacion, ambito en el que la comunidad educativa (docentes, familias, estudiantes)
tiene la oportunidad de transformar la sociedad con cambios realmente significativos, a partir de
una correcta alfabetizacion mediatica y digital de la ciudadania. Se plantea la capacidad de
transformacion social que la alfabetizacion mediatica y digital otorga a la ciudadania para
contribuir al logro de los ODS planteados.
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2. LA ALFABETIZACION MEDIATICA Y DIGITAL Y SU RELACION CON
LOS ODS

La alfabetizacién mediética y digital es la base de una educacion de calidad, puesto que le
otorga a la ciudadania la capacidad de comprender, analizar y utilizar de manera eficiente, critica
y creativa los medios de comunicacién y los recursos digitales y tecnoldgicos para llegar a
transformar su contexto mas cercano y la sociedad a nivel global. En este sentido, instituciones
publicas y organizaciones internacionales de todo el mundo apoyan la incorporacién de la
alfabetizacion medidtica y digital en los curricula escolares, de tal manera que se impulse la
formacién y la investigacién en una concepcion de la alfabetizacion medidtica en la que
convergen la alfabetizacion informacional y la digital (Hernando-Gomez et al., 2022), por un
lado, y las competencias digitales, por otro, posibilitando el desarrollo progresivo de las diferentes
dimensiones de la alfabetizacién digital que haran de los estudiantes ciudadanos responsables,
eficientes y concienciados con los ODS (Pérez-Escoda et al., 2019).

Una ciudadania alfabetizada en la sociedad actual se empodera de los medios y recursos
digitales y tecnol6gicos que tiene a su alcance para convertirse en parte fundamental del cambio
global, en primer lugar, comprendiendo su impacto, para pasar a utilizarlos como recursos a partir
de los cuales crear sus propios contenidos y compartirlos, Ilegando a acometer la transformacion
necesaria. Esta transformacion se dirige al logro de sociedades mas inclusivas y sostenibles, para
lo que Buenestado Fernandez y otros (2023), plantean como requisito el empoderamiento digital
de la ciudadania y el fomento del pensamiento critico, que se consigue, apoyandose en la
UNESCO (2018), promocionando la alfabetizacion medidtica, informacional y digital, en la linea
convergente que sefialabamos.

Partiendo de que la alfabetizacion mediatica y digital es un componente esencial de la
formacion ciudadana para promover los ODS, puesto que contribuye a una ciudadania informada,
empoderada y comprometida con el desarrollo sostenible, analizaremos a continuacién los
desafios a los que se ha de atender de manera prioritaria, para finalizar planteando como se perfila
su relacién con cada uno de los 17 ODS.

2.1. Desafios para lograr un desarrollo sostenible en el entorno mediatico y digital

Los medios de comunicacién juegan un papel clave en la percepcién de los ODS por parte de
la ciudadania, de tal manera que dependiendo del enfoque que los medios le otorguen es posible
sesgar o manipular dicha percepcidn. En este contexto la desinformacion es clave puesto que
tiene un efecto directo en la sensibilizacién sobre los ODS y, por lo tanto, es uno de los desafios
alos que se enfrenta el desarrollo sostenible. Asi lo sefiala el Secretario General de las Naciones
Unidas en su informe “Contrarrestar la desinformacion” en el que se promueven y protegen los
derechos humanos y las libertades fundamentales, indicando explicitamente que para lograrlo
se requiere el desarrollo de la alfabetizacion mediatica e informacional. En el informe se destaca
el éxito de iniciativas llevadas a cabo en algunos paises en los que mediante programas de
alfabetizacién digital y mediatica se ha fomentado el pensamiento critico que permite a la
ciudadania identificar, disipar y desacreditar la desinformaciéon (ONU, 2022). En este sentido
cobra especial relevancia la educacién mediatica de la ciudadania, puesto que, garantiza la
consecucién de una serie de competencias y la asuncion de diferentes herramientas para hacer
frente a la desinformacién y apoyar de manera efectiva el desarrollo sostenible.

Un segundo desafio al que se ha de hacer frente es la brecha digital en el acceso a la
tecnologia puesto que tiene un impacto directo en la consecucién de los ODS, por lo que se ha
convertido en prioridad de la Agenda 2030, concretandose en los objetivos 4, 8 y 10. Y de manera
en el 9. La Uni6én Internacional de Telecomunicaciones (UIT) de la ONU, como organismo

~10-



La alfabetizacion medidtica transformadora ante los retos planteados por los ODS

especializado en Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién, destaca que las TIC
contribuyen a acelerar el cumplimiento de los 17 ODS, por lo que erradicar la brecha digital se
convierte en prioridad estableciendo una serie de estrategias para lograrlo. De la misma manera
que ante el desafio de la desinformacion, erradicar la brecha digital es posible si se dota a la
ciudadania de una solida educaciéon mediatica, que favorezca el desarrollo de competencias
mediaticas y digitales que le permitan el acceso y uso adecuado de los recursos digitales y
tecnolégicos. Existen investigaciones previas que asi lo avalan, como las de Alvarez-Guerrero y
otros (2021) y Neagu y otros (2021), cuyas experiencias permitieron reducir la brecha digital y
luchar contra la exclusién digital y social.

2.2 Aportaciones generales de la Alfabetizacion Medidtica y Digital a los ODS

ODS 1 - Fin de la pobreza

La alfabetizacion mediatica proporciona a las personas habilidades para acceder a
informacién relevante sobre oportunidades econdmicas, promoviendo la inclusion y el
empoderamiento de aquellos en situacién de pobreza. Ademas, les ayuda a comprender y utilizar
medios digitales para emprender, buscar empleo y mejorar sus condiciones econémicas. Una
solida formacion en alfabetizacién mediética y digital contribuye al empoderamiento econémico
de la ciudadania y, por tanto, contribuye al fin de la pobreza. Tal y como sefialan Camarero y
otros (2017) en su proyecto de alfabetizacion mediatica NICA, la alfabetizacion mediética es un
instrumento no sélo para sensibilizar a la sociedad sino para empoderar a las personas en
situaciones de pobreza y exclusién para que sean capaces de denunciar sus realidades. Las
destrezas digitales les ayudaran a convertirse en portavoces de sus propios contextos.

ODS 2 - Hambre cero

La alfabetizacion mediatica permite a las comunidades acceder a informacion sobre practicas
agricolas sostenibles, técnicas de conservacion de alimentos y dietas saludables. Esto contribuye
a mejorar la seguridad alimentaria, promoviendo la produccién y el consumo sostenibles, y
facilitando el intercambio de conocimientos entre agricultores y consumidores. Un plan educativo
basado en la alfabetizacion mediatica y digital contribuye a garantizar la seguridad alimentaria.

ODS 3 - Salud y bienestar - Alfabetizacion mediatica y digital para la salud informada

La alfabetizacién mediatica capacita a las personas para evaluar y utilizar criticamente la
informacién sobre salud, lo que les ayuda a tomar decisiones informadas sobre su bienestar.
Ademas, promueve la adopcion de habitos saludables, la prevencion de enfermedades y la
participacion activa en la toma de decisiones relacionadas con la atencién médica. Las redes
sociales constituyen una fuente de informacion privilegiada para muchos jovenes que no tienen
otra opcion para recibir informacion sobre salud, por falta de recursos econdémicos. Por ello, y
visto los resultados positivos constatados en investigaciones como las de Goodyear y Armour
(2018) o Goodyear y Quennerstedt (2020), resulta de interés formar a la ciudadania en
alfabetizacion mediéatica y digital para garantizar que accedan a fuentes fiables sobre salud y
tomar las decisiones mas convenientes para garantizar su bienestar.

ODS 4 - Educacion de calidad

La alfabetizacion mediatica desarrolla habilidades criticas y creativas en la comunidad
educativa, ayudando a analizar y comprender los mensajes mediaticos, y a evaluar y utilizar los
medios de manera responsable. Esto promueve el pensamiento critico y el aprendizaje activo, y
permite evaluar la informacion, buscar conocimiento de manera auténoma y utilizar los medios
como herramientas de aprendizaje, promoviendo asi una educacion de calidad, inclusiva,
equitativa y relevante para el siglo XXI. Una educacion de calidad, por tanto, requiere la inclusion
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de contenidos relacionados con la alfabetizacién mediatica y digital, para lograr no solo un
aprendizaje efectivo, sino una ciudadania capaz de transformar el mundo y hacerlo mas sostenible.
Expertos e instituciones internacionales sefialan la importancia de disefiar intervenciones
educativas orientadas al uso responsable de espacios digitales y recursos mediaticos.

ODS 5 — Igualdad de género

La alfabetizacion mediética desafia los estereotipos de género y promueve una representacion
equitativa de hombres y mujeres en los medios. Al fomentar el anélisis y el cuestionamiento de
los mensajes mediaticos mediante la comprension critica, se empodera a las personas para
cuestionar los roles de género tradicionales y promover la igualdad y la diversidad en todos los
ambitos de la sociedad. De esta manera, la alfabetizacion mediatica y digital contribuye a la
representacion equitativa de la ciudadania, puesto que a traves de programas especificos se ha
constatado. Estudios como el de Martin Jiménez y otros, (2016) subrayan la relacion entre la
alfabetizacién mediatica y los constructos culturales de género en un estudio en el que alumnos
universitarios muestran diferentes percepciones a la hora de diferenciar y percibir discursos o
mensajes no igualitarios, o el de las investigadoras Barral-Aramburu y Renés-Arellano (2018)
que subrayan la situacion de violencia de género para combatirla desde el &mbito educativo; mas
recientemente Etxague y Cuervo-Sanchez (2023) inciden en el uso diferenciador que chicos y
chicas hacen de los medios digitales y la necesidad de educar en igualdad a través de la
alfabetizacion mediatica. Resulta interesante en este aspecto que los autores subrayan que los
chicos tienen mayores conductas de riesgo por lo que las intervenciones educativas se hacen
necesarias para prevenir y desarrollar el pensamiento critico.

ODS 6 - Agua limpia y saneamiento

La alfabetizacion mediatica y digital proporciona a las personas informacién sobre la
importancia del agua limpia y el saneamiento adecuado, ayudandoles a comprender los desafios
relacionados con la escasez de agua, la contaminacion y la gestion sostenible, lo que a su vez
promueve la conservacion del agua y el uso responsable de los recursos hidricos. Desarrollar esta
conciencia hidrica necesaria es posible a través de programas educativos de calidad que potencien
esta alfabetizacion.

ODS 7 - Energia asequible y no contaminante

La alfabetizacién mediatica y digital fomenta la comprensién de fuentes de energia renovable
y practicas de consumo responsable. Capacita a las personas para tomar decisiones informadas
sobre el uso de la energia y promueve la adopcion de soluciones sostenibles, contribuyendo asi al
logro de la energia asequible y no contaminante. Varela-Losada y otros (2022) en su trabajo
pretenden reflexionar y mejorar la perspectiva sostenible de la Fast Fashion, con las
consecuencias de contaminacion sobre la produccion y el consumo de moda en el caso de futuros
profesores de Educacion Primaria, con la intencién de promover el activismo socio-ambiental.

ODS 8 - Trabajo decente y crecimiento econémico

La alfabetizacion mediéatica y digital ayuda a los individuos a comprender el panorama laboral
y los desafios econdmicos actuales. Capacita a las personas para buscar oportunidades laborales,
emprender y participar en la economia digital, lo que contribuye a un crecimiento econémico
inclusivo y al fomento de trabajos decentes. Autores como Amat y otros (2022) reiteran la
necesidad de incluir la alfabetizacion mediatica en la educacion formal para que los futuros
ciudadanos puedan acceder a puestos de trabajo donde se demandan las competencias derivadas
de esta alfabetizacion y que suponen un uso eficiente de los medios digitales. Argumentan que
esta alfabetizacion que ya era necesaria en los 80 ha pasado a ser apremiante en el siglo XXI
donde las exigencias de la tecnologia y la mediatizacién han superado las expectativas.
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ODS 9 - Industria, innovacion e infraestructura

La alfabetizacion mediatica y digital fomenta la creatividad y la capacidad de innovacion en
los individuos. Les ayuda a utilizar y aprovechar las tecnologias de manera responsable y a
comprender el impacto de la innovacién en la industria y la infraestructura. La alfabetizacién
mediatica promueve el desarrollo de habilidades digitales y el acceso a la informacién para el
progreso sostenible. En este sentido encontramos trabajos que ponen de manifiesto la importancia
de la innovacion en la industria a través de una formacion permanente en alfabetizacion digital.
Zapata-Ros (2015) ponia de relieve la importancia del pensamiento computacional como parte de
esa alfabetizacion digital tan necesaria en el siglo XXI para formar ciudadanos competentes y
capaces de afrontarlos retos que el sigo nos plantea. Una idea retomada en el trabajo de Roncoroni
y Maxi (2020) que refuerza la necesidad de ampliar la perspectiva también cuando se habla de
alfabetizacion digital.

ODS 10 - Reduccidn de las desigualdades.

La alfabetizacion mediéatica y digital empodera a las personas al brindarles acceso a
informacién diversa y fiable. Esto reduce las desigualdades y la discriminacién al permitir que
diferentes grupos sociales accedan y participen en la produccion y distribucion de informacion.
Del mismo modo, la alfabetizacion mediatica y digital contribuye a la reduccion de desigualdades
ayudando a eliminar los estereotipos y prejuicios presentes en los mensajes de los medios de
comunicacioén y las redes sociales, contribuyendo a la promocion de una representacion equitativa
de diferentes grupos sociales. Diferentes trabajos académicos aportan evidencias en la relacién de
la alfabetizacion mediatica y digital con el desarrollo de este ODS, es el caso de trabajos como el
de Garcia-Ruiz y otros (2013) que profundizan en la inclusion de la alfabetizacion mediatica en
la formacidn profesional como valor de inclusion social; o el de Figuereo Benitez y Garcia-Prieto
(2021) que presentan la alfabetizacion medidtica y digital como valor fundamental para acabar
con la brecha digital que sufren los colectivos desfavorecidos, en este caso las personas con
discapacidad

ODS 11 - Ciudades y comunidades sostenibles

La alfabetizacion mediatica y digital promueve la conciencia sobre el desarrollo urbano
sostenible. Capacita a las personas para comprender y evaluar las cuestiones relacionadas con la
planificacion urbana, la gestion de residuos, el transporte sostenible y la participacion ciudadana
en la toma de decisiones. La alfabetizaciébn mediatica contribuye al logro de ciudades y
comunidades sostenibles. Es interesante mencionar al hilo de este objetivo la iniciativa de la
UNESCO, Ciudades MIL, una propuesta multidisciplinar que trata de crear redes de colaboracién
y sinergia, partiendo de que los ciudadanos alfabetizados mediaticamente son capaces de
participar de forma proactiva y responsable en comunidades mas sostenibles (UNESCO, 2019).
La iniciativa busca también integrar la alfabetizacién mediéatica e informacional en las politicas y
estrategias municipales.

ODS 12 - Produccion y consumo responsables

La alfabetizacion mediatica y digital fomenta la comprension de los impactos ambientales y
sociales de los patrones de consumo y produccion. Capacita a las personas para tomar decisiones
informadas y responsables en sus elecciones de consumo, promoviendo la reduccion de residuos,
el reciclaje, la economia circular y estilos de vida sostenibles. El acceso a la informacion desde la
Optica de esta alfabetizacion permite a la ciudadania discernir la informacion relacionada con
productos y servicios sostenibles, tomando mayor conciencia sobre la sostenibilidad. En el
desarrollo de este objetivo se plantean trabajos que inciden en la necesaria cooperacion entre
escuelas y familias para su fomento, es el caso de la investigacion de Romero-Rodrigo y otros
(2021). El trabajo se centra en las familias como motores de aprendizaje de la capacidad critica
de los mas pequefios en el contexto de la sociedad de la informacion.
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ODS 13 - Accidn por el clima

La alfabetizacion mediatica y digital ayuda a comprender la informacién sobre el cambio
climéatico y sus impactos. Capacita a las personas para evaluar las noticias y los discursos
relacionados con el clima, promoviendo asi una ciudadania informada y acciones individuales y
colectivas por el clima. Tal y como han sefialado algunos autores (Tucho et al., 2015) es
fundamental que las cuestiones climaticas y medioambientales sean atendidas desde la educacion
medidtica. La educacién mediética favorece, entre otros, el uso correcto de las redes sociales para
movilizar a los jovenes en la lucha contra el cambio climético, tal y como lo demuestran Belotti
y otros (2022) en sus estudios. También resulta un binomio pedagdgico muy interesante como
demuestran experiencias didacticas como las de Peralta y Peralta (2015) con un proyecto
concreto, Jovenes Frente al Cambio Climatico, donde analizando las narrativas digitales se
conciencia a los mas jovenes para promover la sostenibilidad; o las de Santamaria-Cardaba y
Vicente-Marifio (2021) aplicadas en una escuela rural, donde los autores demuestran que la
educacion digital y mediatica es un vehiculo imprescindible para concienciar desde la educacion
y promover un desarrollo sostenible.

ODS 14 - Vida submarina

La alfabetizacién mediatica y digital promueve la conciencia sobre la importancia de los
ecosistemas marinos y la vida submarina. Ayuda a comprender los desafios que enfrentan los
océanos, como la contaminacion y la sobreexplotacién de los recursos marinos. La alfabetizacion
mediatica capacita a las personas para tomar acciones responsables en la proteccion y
conservacion de la vida submarina. Son escasas las aportaciones que se encuentran en este ambito,
aunque quedan integradas en aspectos generales de desarrollo de los ODS como describe el
trabajo de Martin Vegas (2022).

ODS 15 - Vida de ecosistemas terrestres

La alfabetizacién mediatica y digital fomenta la comprension de la importancia de los
ecosistemas terrestres y la biodiversidad, trabajos como los de Garcia-Gomez y Martinez (2010)
han sido pioneros en este &mbito, abordando el tratamiento didéctico de esta probleméatica como
parte fundamental en el desarrollo de conciencia critica entre los mas jovenes Ayuda a reconocer
las amenazas a los ecosistemas, como la deforestacion y la pérdida de habitats. La alfabetizacion
mediatica empodera a las personas para participar en la conservacion de los ecosistemas terrestres
y promover practicas sostenibles, asi lo demuestra la iniciativa de Robles Moral, y otros (2021)
quienes en su trabajo proponen a futuros docentes el disefio de proyectos educativos usando la
red social Instagram una propuesta innovadora que explora las posibilidades educativas para el
desarrollo sostenible desde las redes sociales, entornos donde habitan naturalmente nifios y
jovenes (Sadaba-Chalezquer y Pérez-Escoda, 2020).

ODS 16 - Paz, justicia e instituciones soélidas

La alfabetizacién mediatica y digital promueve una ciudadania activa y critica, lo que
contribuye a la construccién de sociedades justas y pacificas. Permite a las personas evaluar y
participar en los procesos democraticos, fortaleciendo las instituciones y promoviendo la
rendicion de cuentas. El acceso a la informacidn diversa y de calidad es crucial para contribuir a
una ciudadania empoderada e informada, capaz de tomar decisiones responsables en pro de la paz
y la justicia social. Pina y Franco (s.f.) apuntan en linea con este ODS que las fake news son un
peligro real para lograr este objetivo, y abogan por combatirlas a partir de una ciudadania bien
informada, trasladando a los medios de comunicacién la responsabilidad de difundir informacion
contrastada y confiable. Sin duda es un objetivo enmarcado en los retos que afronta también la
alfabetizacion mediatica como apuntan Osuna-Acedo y Feltrero (2023) en su trabajo
Alfabetizacion medidtica critica donde integran en un volumen los diferentes retos que debe
afrontar la alfabetizacion mediética en el siglo XXI.
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ODS 17 - Alianzas para lograr los objetivos

La alfabetizacion mediatica y digital facilita la colaboracion y el intercambio de
conocimientos entre diferentes actores a partir de la expresién de opiniones basadas en una
perspectiva de la informacion responsable y critica. Ayuda a construir alianzas para alcanzar los
ODS, promoviendo la comunicacion efectiva y la participacion de todos los sectores de la
sociedad de manera activa y democratica, revitalizando la alianza global para el desarrollo
sostenible. De manera particular, el uso de las redes sociales por los jovenes, apoyado en una
alfabetizacion mediatica adecuada, potencia la constitucion de comunidades a partir de las que
forjar alianzas, tener presencia en la esfera publica gracias a la posibilidad de expresién a través
de ellas, tal y como lo constatan los trabajos de Kaskazi y Kitzie (2021).

2.3 Aportaciones especificas de la Alfabetizacion Mediatica y Digital a los ODS

La alfabetizacion mediatica y digital juega un papel esencial en el desarrollo de determinados
ODS en los que de manera mas evidente supone un factor sustancial de desarrollo sostenible.

Es el caso del ODS 4 Educacién de Calidad. La estrategia principal dirigida dentro de este
objetivo propone una unificacion global del concepto de alfabetizacién para jovenes y adultos,
entendiendo la alfabetizacion como un continuo de aprendizaje y dominio de la lectura, la
escritura y el uso de nimeros desde una perspectiva de aprendizaje a lo largo de toda la vida;
competencias especificas para cada contexto; y parte de un conjunto mas amplio de competencias,
entre las que se incluyen las competencias digitales, la alfabetizacién mediética, la educacién para
el desarrollo sostenible y la ciudadania mundial, asi como competencias especificas para el
empleo. Su enfoque de la alfabetizacion considera las cuatro dimensiones siguientes: (1) el
aprendizaje a lo largo de toda la vida; (2) el aprendizaje a través de diferentes vias de aprendizaje;
(3) la colaboracion intersectorial; y (4) la universalidad de la agenda de alfabetizacion (UNESCO,
2020).

La estrategia tomada por la UNESCO ratificada por su Consejo Ejecutivo en el documento
SDG 4 — EDUCATION 2030, Part 1I, UNESCO Strategy for youth and adult literacy (2020-
2025), Action Plan, contiene un area prioritaria de accion, la tercera, para especificamente
aprovechar las tecnologias digitales para ampliar el acceso y mejorar los resultados del
aprendizaje. Paralelamente se hace expresa la intencion de continuar los esfuerzos para
aprovechar el potencial de los medios de comunicacion, como la radio y la television. La
UNESCO se compromete a apoyar a los paises para que liberen el potencial de las tecnologias
digitales para ampliar el acceso y mejorar el aprendizaje. Construird una base de conocimientos
sobre el uso de las tecnologias digitales y la inteligencia artificial (1A) para la alfabetizacion de
jovenes y adultos, en consonancia con el Consenso de Beijing de 2019 sobre IA y Educacion.

La alfabetizacion mediética y digital centra ademas los esfuerzos en el desarrollo de este ODS
a través de diferentes iniciativas, algunas de ellas lanzadas por la UNESCO como el proyecto
MIL CLICKS que favorece la inclusion de las redes sociales como espacios de aprendizaje
(UNESCO, s.f). Diferentes trabajos académicos recogen esta idea con perspectivas
complementarias desde el profesorado (Lena-Acebo et al., 2023), desde el alumnado (Martin-
Martin et al., 2021) o desde los propios centros educativos (Alvarez-Guerrero, et al., 2021;
Buenestado-Fernandez, et al., 2023) pero con el Unico fin de que la penetracion global de las
redes sociales como espacios de interaccion se conviertan en espacios de aprendizaje para una
generacion de nifios y jovenes que crecen y maduran conectados a la red, también Ilamados
“generacion streaming” (Sadaba-Chalezquer y Pérez-Escoda, 2020)

También, es interesante mencionar el ODS 16: Paz, justicia e instituciones sélidas. Se trata
de un objetivo que tiene como meta crear a todos los niveles instituciones eficaces y transparentes
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que garanticen a la ciudadania el acceso publico a la informacion y las libertades fundamentales,
de acuerdo con las leyes nacionales y, también, con los acuerdos internacionales. El objetivo se
centra en que la paz, la estabilidad y el respeto a los derechos humanos van unidos a la
gobernabilidad efectiva basada en el Estado de derecho. Sin estos elementos en armonia no es
posible alcanzar el desarrollo sostenible. En la consecucion y desarrollo de este objetivo se
encuentra la lucha contra las fake news, fenémeno de magnitud global desde que la pandemia por
Covid-19 trajo consigo el fendmeno de la “infodemia” (OMS, 2020). La infodemia descrita por
la OMS como cantidades ingentes de informacion falsa circulando por los medios digitales debe
asumirse como el peligro que es para los estados de derecho, las instituciones y los gobiernos que
pierden progresivamente la confianza de los ciudadanos quienes se sienten cada vez menos
comprometidos con un ecosistema dominado por desinformaciones, posverdad, bulos y camaras
de eco (Pedrero-Esteban y Pérez-Escoda, 2021; Pérez-Escoda y Freire, 2023)

La alfabetizacion mediatica y digital supone un pilar para combatir esta “pandemia” global
no biol6gica que propone educar en el buen uso de los medios tradicionales y digitales para
combatir el fenémeno de la desinformacion y la desconfianza que genera en instituciones y
medios. Diversos estudios se centran en este aspecto tratando de fomentar una alfabetizacion
mediatica y digital que palie los efectos de las fake news y genere buenos héabitos entre los mas
jovenes (Mendiguren et al., 2020; Pérez-Escoda e at., 2021; Pérez-Escoda et al., 2022). A nivel
supranacional encontramos iniciativas de la Union Europea, el High-Level Group on Fake News
and Online Disinformation en su informe de 2018 propuso como una de las principales
recomendaciones impulsar la alfabetizacion mediatica y digital de la ciudadania para combatir las
fake news. También el Observatorio Europeo de Medios Digitales (European Digital Media
Observatory, EDMO), creado en 2020 propuso entre sus principales acciones motivar la
alfabetizacién mediatica como elemento clave para contrarrestar la desinformacion.

3. A MODO DE CONCLUSION

La proliferacion de dispositivos conectados a la red, el asombroso aumento de usuarios de
Internet durante el 2023 y la penetracién de smartphones en la poblacidn de los diferentes paises
son circunstancias que ayudan a la difusién y el desarrollo de los ODS a través de espacios
conectados e interactivos como son las redes sociales. Si a estos elementos contextuales unimos
la potencialidad de la alfabetizacion mediatica y digital en la tarea y el empefio de concienciar
desde la educacién sobre la necesidad de trabajar juntos por la sostenibilidad a través de los ODS,
el resultado puede ser realmente positivo. El Gltimo informe de la UNESCO respecto a la
consecucioén y avance en el desarrollo de los ODS resulta en algunos casos desalentador después
de las consecuencias de una devastadora pandemia. Es el caso de ODS como el ODS 1, Hambre
cero, que han sufrido un retroceso en su avance y que suponen retos que superar o del ODS 6:
Agua limpia y saneamiento.

Una de las medidas fundamentales para conseguir el desarrollo de los ODS es su presencia
en las agendas mediaticas, es decir, los medios de comunicacidn tradicionales y digitales tienen
un papel principal a la hora de dar a conocer el proyecto entre la ciudadania. Lépez-Carrién y
Marti-Sanchez (2024) presentan un anélisis de la cobertura y del discurso de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible y la Agenda 2030 en la prensa digital espafiola (2015-2022) mostrando
como hubo un pico de presencia importante durante el 2020 que ha ido decreciendo de manera
paulatina hasta quedar muy diluido en el panorama mediatico. Las razones de esta pérdida de
presencia se achacan a un panorama noticioso denso donde la guerra de Ucrania, la inflacion, la
crisis del petréleo o la crisis energética, entre otros han desterrado la Agenda 2030 de la posicion
privilegiada que tuvo en la agenda setting. Aunque el estudio se limita a una muestra de
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periddicos, por lo que los datos en entornos digitales u otro tipo de publicaciones quedan fuera,
la creacién de contenido que dé una mayor presencia a los ODS es una responsabilidad comun
capaz de crear una masa critica y una conciencia sobre la sostenibilidad.

Como se ha analizado en este capitulo la alfabetizacién mediatica y digital adquiere un papel
fundamental en el desarrollo de los ODS y supone un elemento transformador en el paso de la
concienciacion a la accién que tan necesario es para el avance en estos objetivos. Se evidencia
que desde el &mbito académico existe un esfuerzo real por difundir, concienciar e invitar a la
accion desde diferentes perspectivas dentro de este marco global de cooperacién que marca la
Agenda 2030 con sus 17 ODS.
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LA ALFABETIZACION MEDIATICA CRITICA
PARA FORTALECER LOS DERECHOS HUMANOS

René Zeballos
Universidad Catdlica Boliviana “San Pablo”

LA IMPORTANCIA DE LOS DERECHOS HUMANOS

En este Capitulo se verd como podria ser posible y cuan importante seria desarrollar la
Alfabetizacion Mediéatica e Informacional (AMI) para fortalecer el conocimiento, la promocion y
cumplimiento de los derechos humanos, cuya vigencia es vital para una convivencia mas humana
en el mundo. Como parte de este propdsito, se analizard de modo central la importancia
permanente de la educacion en derechos humanos. Los derechos humanos son fundamentales en
la vida de las personas. Anotamos algunos ejemplos:

Si una persona no accede al derecho a la educacion no podréa obtener los conocimientos
generales que precisa, no podré enriquecer sus saberes como ser humano para ser mejor
y por lo tanto no podré aportar socialmente como ciudadano a una interaccién saludable
y a un progreso social.

Si una persona no accede al derecho al trabajo estable y suficientemente remunerado no
tiene la posibilidad de desarrollarse de manera digna ni de aportar con propiedad a una
vida familiar.

Si una persona no accede al derecho a la participacién politica esta impidiendo su
desempefio publico, siendo que este es un sustento basico de la democracia. Las personas
no solo tienen derecho a votar sino a manifestar sus criterios de distintas maneras, a ser
escuchadas y a ser tomadas en cuenta en las decisiones del poder politico.

Si una persona no accede a libertades como de pensamiento, de expresion y de identidad
propia, se le estdn vulnerando otros derechos fundamentales. Las libertades son
imprescindibles para su realizacion y para una vida auténtica y no impuesta.

Si una persona no accede a sus derechos de vivir en un ambiente de paz y de no violencia,
no podra desenvolverse con tranquilidad ni de forma plena; por el contrario, sufrira
inseguridad y temor a cualquier agresion.

Si una persona no accede a sus derechos digitales podra ver limitadas sus condiciones de vida
porgue en el mundo digital actual esa carencia puede afectar su crecimiento personal y social.

Como en estos casos, cada dia en el mundo se vulneran en distintas situaciones los derechos
de muchos seres humanos, varias veces gracias a las decisiones y los comportamientos de otros
seres humanos. Son dafios que atentan contra el bienestar, la dignidad y el desarrollo de las
personas y de los pueblos. Si se nos limitan los derechos también se limita nuestra vida como
ciudadanas y ciudadanos, y se afecta nuestra convivencia.
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2. LA TIPOLOGIA DE LOS DERECHOS HUMANOS

Los derechos humanos estan ordenados histéricamente en la siguiente tipologia:

o Los derechos civiles se refieren a aquellos como el derecho a la vida, a poseer una
identidad reconocida legalmente, a una nacionalidad, a ser libre en el pensar y en la forma
de ser, a elegir con libertad una postura ideoldgica y religiosa, a la privacidad, a no sufrir
discriminacion de ningun tipo, a la seguridad, a la libertad de expresion y de opinion, y a
la aplicacién de una justicia apegada al Estado de Derecho.

e Los derechos politicos tratan de la participacion publica democréatica de la poblacion,
entre ellos estan los derechos a sufragar en elecciones, referendos o plebiscitos y a ser
elegible. Fuera de esos momentos, la poblacion tiene derecho a manifestarse y a ser
tomada en cuenta de manera permanente sobre los temas de interés comdn.

e Los derechos econémicos, sociales y culturales son vitales para la calidad de vida; entre
ellos estan el derecho a la alimentacion, a la vivienda, a los servicios basicos, al trabajo,
a la salud, a la educacion y a la seguridad social. A ellos se suman los derechos a tener
una identidad cultural, a respetar la diversidad cultural y a promover la interculturalidad

o Los derechos de los pueblos o de solidaridad son considerados de reciente tratamiento en
su marco conceptual y legal, aunque poseen su historia. Entre ellos podrian incluirse el
derecho a la paz y la no violencia, los derechos sexuales y reproductivos, el derecho a un
medio ambiente sano, el derecho al desarrollo de los pueblos, el derecho a la informacion
y a la comunicacion, y los derechos de colectivos sociales habitualmente en estado de
mayor vulnerabilidad.

o Los derechos digitales son de alta atencién actual en un mundo cada vez mas digital.
Algunos de estos derechos corresponden a existir digitalmente, tener una identidad
digital, acceder a Internet y a la alfabetizacion digital, poseer derecho a la seguridad y
privacidad digital, contar con que nuestra informacion digital sea manejada con reserva 'y
tener la decisién de desconectarnos del entorno digital si lo deseamos. Espafia tiene su
Carta de Derechos Digitales (2021) y vinculada con las neurotecnologias esta la norma
legal de Chile (2021) sobre los derechos neuronales o neuroderechos, considerados
derechos emergentes.

Con seguridad que las condiciones de vida de los seres humanos serian mejores si los derechos
humanos siempre estuvieran en vigencia. Por ello, es imprescindible la educacion en derechos
humanos desde la infancia y es necesario que los ciudadanos conozcan la situacion de los derechos
humanos en la realidad en que se viven y en la realidad mas lejana. Nuestros valores y nuestra
sensibilidad humana son fundamentales para “mirar”, comprender y comportarnos con un sentido
humano.

Cada persona, grupo o colectivo social se puede ver afectado en sus derechos de manera
distinta de acuerdo al lugar y la circunstancia en que habita. No hay una jerarquia en los derechos,
todos estan interconectados y son dependientes mutuamente; a veces unas personas pueden estar
sufriendo discriminacion en algun sitio y al mismo tiempo otras, en otro sitio, violencia creciente,
deterioro del medio ambiente, carencia de trabajo o falta de atencion a su salud. Millones de
personas padecen en un mismo tiempo muchas limitaciones para lograr una vida digna; en esos
casos, son victimas de manera simultanea de multiples vulneraciones a sus derechos.

Trabajar en favor de los derechos es contribuir a cuidar y mejorar la calidad de vida de los
seres humanos de manera practica y en el dia a dia de la vida; no es ni debe ser solo un discurso
0 una repeticién memoristica de principios o0 normas. Convivimos en sociedad y contribuir a una
convivencia que sirva para el desarrollo humano nos hace, incluso, mejores personas.
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3. CARACTERISTICAS DE LOS DERECHOS HUMANOS

Los derechos humanos tienen ciertos principios. Algunos de los mas importantes segun el
Fondo de Poblacion de la Naciones Unidas (UNFPA) (2017) son:

e Los derechos humanos son universales, vale decir que son para todos; absolutamente
todos deben acceder a los derechos humanos sin discriminacion alguna. Son universales
porque son inherentes al ser humano desde su existencia, por la condicion de ser humano.

e Por mas que los derechos humanos hayan sido ordenados o clasificados con la finalidad
de su conocimiento y su comprensidn, son indivisibles y son interdependientes porque su
relacion mutua es constante en el dia a dia.

e Los derechos humanos han sido continuas conquistas de la humanidad a lo largo de la
historia. A futuro seguiré siendo asi porque los seres humanos siempre estan en blsqueda
de una mejor vida, por ello se dice que los derechos humanos son progresivos en el
tiempo, vale decir gue se van consiguiendo y perfeccionando de manera continua. Por
ello mismo, son irreversibles, lo que significa que ya no puede volverse atras ante las
conquistas adquiridas. Esto va relacionado con otra caracteristica: los derechos humanos
son imprescriptibles, esto es que mantienen su vigencia y validez constante, lo que les
lleva a ser irrenunciables en sentido de que los ciudadanos no deben renunciar ni ser
forzados a renunciar a sus derechos en las diversas circunstancias que experimentan en la
vida.

4. LOS DOCUMENTOS CENTRALES SOBRE DERECHOS HUMANOS

Después de antecedentes que hacen a la historia de la humanidad, en 1948 se aprueba en la
Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) la Declaraciéon Universal de los Derechos Humanos,
desde entonces el documento central sobre derechos humanos para el planeta. Posteriormente, en
1966, se adoptan el Pacto Internacional de Derechos Civiles y Politicos, y el Pacto Internacional
de Derechos, Econdmicos, Sociales y Culturales. Estos dos Pactos complementan la Declaracion
Universal y permiten tener claridad sobre los postulados universales en derechos humanos.

En las regiones del mundo también se tienen documentos vigentes sobre derechos humanos.
Dos casos son: Europa, con su Carta de Derechos Fundamentales de la Unién Europea (2007), y
América Latina y el Caribe, con la Convencion Americana sobre Derechos Humanos (1969). Los
derechos humanos estéan inscritos en cada pais en sus Constituciones y en su legislacion interna.
Es conveniente indicar que estos principios continentales y nacionales deben ser coherentes con
la Declaracion Universal, con los dos Pactos anteriormente sefialados y con otros tratados y
convenciones internacionales relacionados con los derechos humanos.

5. LOS DERECHOS HUMANOS, LA AGENDA 2030 DE DESARROLLO Y
LOS ODS

La ONU ha implementado el afio 2015 la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible. Ella
plantea que un desarrollo sostenible que considere las dimensiones social, econdmica y ambiental
se fundamenta en lo que denomina los valores de los derechos humanos, que postulan los
principios universales para lo logro de una vida digna de los seres humanos. Entre estos valores
estan consignas como erradicar la pobreza, la desigualdad y la discriminacion, dando prioridad a

_24_



La alfabetizacion medidtica critica para fortalecer los derechos humanos

quienes actualmente son los mas desfavorecidos, sin dejar a nadie atras, en un marco de vida en
paz, libertad y respeto a la normativa internacional y al Estado de Derecho.

La Agenda propone que sus propdsitos sean conseguidos con la participacion comprometida
de los Estados y con la presencia de las instituciones de la sociedad civil. Para su concrecion, se
han establecido los 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), con 169 metas, que deben ser
logrados en el mundo hasta el afio 2030, tomando en cuenta las particularidades de cada region y
nacion. Trabajar por el cumplimiento de los ODS es buscar plasmar los derechos humanos en la
vida cotidiana de los seres humanos; viendo su contenido, es muy evidente que estos Objetivos
se sustentan y se vinculan directamente con ellos. Para fortalecer alin mas los ODS, tal cual estan
formulados, ha de ser importante promover los derechos digitales y las libertades, como las de
pensamiento, opinion y expresion. El que la Agenda y los ODS se fundamenten en el enfoque de
derechos humanos ratifica la trascendencia de estos Gltimos ahora y en el futuro.

6. EL ENFOQUE BASADO EN LOS DERECHOS HUMANOS (EBDH)

Para la Oficina del Alto Comisionado en Derechos Humanos (OACDH) (2006) de la ONU,
el EBDH significa que la implementacion total de los planes, politicas y procesos de desarrollo
deben estar basados en los derechos humanos y en su normativa internacional. Ello proporciona
mayor sostenibilidad futura a las diversas propuestas de progreso y de mejora de las condiciones
de vida. Parte de este enfoque establece que es necesario promocionar y promover la proteccion
de los derechos para quienes son denominados titulares o beneficiarios de los derechos, hacer mas
responsables a quienes son titulares de la obligacion de garantizarlos y de generar mayor
participacion de la poblacion en la definicién de politicas y acciones, todo ello a partir de un
analisis critico de la realidad que identifique las desigualdades e inequidades existentes.

Postulados importantes de la EBDH son que es dificil que se logre una atencién de derechos
para todos al mismo tiempo, que la misma debe ver las circunstancias especificas en que viven
las personas y que es precisa una atencion particular a conglomerados sociales considerados mas
vulnerables, marginados y habitualmente carentes del beneficio de sus derechos. EI EBDH
considera la importancia de que la preocupacion por los derechos humanos consiste en un tema
moral de valores sociales y un factor juridico radicado en instrumentos internacionales y
nacionales que amparan su vigencia.

La Unién Europea ha aprobado el 2020 su Plan de Accién sobre Derechos Humanos y
Democracia para 2020-2024. En él se reconoce que los derechos humanos son sustentos para su
relacion interna continental y para su cooperacion internacional para el desarrollo. No habla solo
de derechos humanos sino de la importante integracion de estos con la calidad de la democracia.
A partir de un analisis general de la dificil situacion de los derechos humanos y del
incumplimiento de ciertos principios de la democracia, plantea cinco lineas de trabajo: “proteger
y empoderar a las personas; construir sociedades resilientes, inclusivas y democraticas; promover
un sistema mundial de derechos humanos y democracia; nuevas tecnologias: aprovechar las
oportunidades y afrontar los desafios; y alcanzar las metas trabajando juntos”.

Como se indica, una linea de trabajo es aprovechar las nuevas tecnologias. El Plan identifica
que las mismas pueden ser utilizadas en contra de los derechos humanos y de la democracia, sin
embargo, al mismo tiempo, visualiza que “La transicion a la era digital encierra nuevas
oportunidades, pero también plantea nuevos desafios inmediatos. Las tecnologias digitales
pueden contribuir a la promocion de los derechos humanos y la democratizacion facilitando la
participacion publica, reforzando la rendicion de cuentas gubernamental al hacer posible el
seguimiento y la documentacion de los casos de violaciones y abusos, respaldando la emergencia
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del activismo en linea, la concienciacion y el acceso a la educacidon y la informacién y facilitando
la inclusion econdmica y social y el acceso a unos servicios publicos de calidad”.

7. LOS DERECHOS EN LINEA Y LA ALFABETIZACION MEDIATICA

La ONU, a través de su Consejo de Derechos Humanos, ha expresado en su momento,
mediante Resoluciones de 2014 y 2016, su preocupacién sobre la importancia del respeto de los
derechos humanos en linea. En su Resolucion del afio 2016 “Afirma que los derechos de las
personas también deben estar protegidos en Internet”, valora Internet para el desarrollo y logro de
los ODS, “exhorta a todos los Estados a fomentar la alfabetizacion digital y a facilitar el acceso a
la informacién en Internet”, solicita cerrar la brecha digital existente, fomentar el acceso a las
tecnologias a sectores de la sociedad como las mujeres, nifias y personas con discapacidad,
garantizar la seguridad y libertad en la Red, y tomar las medidas necesarias para que la poblacion
tenga “el acceso y disfrute universal de los derechos humanos” en linea. Estas disposiciones se
dan junto a la condena a la vulneracién de los derechos y libertades en Internet, a los
impedimentos para el flujo informativo y a la propagacion del odio en este entorno.

La vida humana se da en los ambitos cotidianos de contacto personal, pero el inmenso espacio
telemético, digital y virtual en linea ha asumido trascendental importancia. Es en este donde se
manifiestan hechos y relaciones humanas de diferente indole, desde las mas nobles hasta las mas
perversas. Es responsable, por lo tanto, poner atencion a vigencia de los derechos humanos en
Internet.

8. LA EDUCACION EN DERECHOS HUMANOS

La Conferencia Mundial de Derechos Humanos (1993), realizada en Viena, Austria, es vista
como la instancia en que la ONU fundamenté de manera clara sus politicas respecto a la educacion
en derechos humanos. La Declaracion y Programa de Accion de la Conferencia entienden que “la
educacion, la capacitacion y la informacion publica en materia de derechos humanos son
indispensables para establecer y promover relaciones estables y armoniosas entre las
comunidades y para fomentar la comprension mutua, la tolerancia y la paz. Los Estados deben
tratar de eliminar el analfabetismo y deben orientar la educacion hacia el pleno desarrollo de la
personalidad humana y el fortalecimiento del respeto de los derechos humanos y las libertades
fundamentales”.

A partir de este encuentro, la ONU impulsé el Plan de Accion Internacional del Decenio para
la educacién en la esfera de los derechos humanos, 1995-2004; en él, sefiala que las finalidades
de la educacion en derechos humanos son “a) fortalecer el respeto a los derechos humanos y a las
libertades fundamentales; b) desarrollar plenamente la personalidad humana y el sentido de la
dignidad del ser humano; c) promover la comprension, la tolerancia, la igualdad entre los sexos y
la amistad entre todas las naciones, las poblaciones indigenas y los grupos raciales, nacionales,
étnicos, religiosos y linguisticos; d) facilitar la participacion efectiva de todas las personas en una
sociedad libre; e) intensificar las actividades de las Naciones Unidas en la esfera del
mantenimiento de la paz”.

Sobre ese trabajo, la ONU implement6 desde el afio 2005 el Programa Mundial para la
Educacion en Derechos Humanos. EI mismo esta dividido en fases; la primera (2005-2009)
estuvo dedicada a la ensefianza de los derechos humanos en el nivel escolar y colegial; la segunda
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(2010-2014), a la educacidn superior y de funcionarios de instituciones; la tercera (2015-2019), a
reforzar lo realizado previamente y capacitar a periodistas y comunicadores; y la cuarta, en curso
(2020-2024), esta destinada especialmente a la juventud.

9. LA EDUCACION FORMAL, NO FORMAL E INFORMAL PARA LA
ALFABETIZACION MEDIATICA Y LOS DERECHOS HUMANOS

La AMI con perspectiva en derechos humanos puede desarrollarse en los ambitos de
educacion formal, no formal e informal. De hecho, en la educacién formal existen acciones de
AMI en instancias de formacion escolar y superior universitaria. En la educacion no formal podria
alcanzarse a colectivos como personas adultas mayores, campesinos, indigenas, mujeres, vecinos
y vecinas de ciudades y pueblos, trabajadores, autoridades y profesionales de distinto oficio, por
mencionar algunos casos. La educacién informal significaria un espacio importante; la naturaleza
de las tecnologias, los dispositivos digitales y sus contenidos brindan la posibilidad de usarlos en
acciones educativas en tiempo libre.

10. LA MODALIDAD, EL VOLUMEN, LOS DESTINATARIOS Y LOS MEDIOS
DE COMUNICACION

e La AMI para los derechos humanos podria desarrollarse en acciones presenciales,
semipresenciales y a distancia. Los recursos didacticos y tecnolégicos actuales son tan
amplios que los procesos educativos pueden adaptarse a las necesidades y ser altamente
versatiles.

e La AMI vinculada a los derechos humanos tiene la posibilidad de implementarse en
programas de amplia duracién, con la insercion de varios temas y la participacion de un
elevado numero de destinatarios. Podrian darse propuestas locales, regionales, nacionales
e incluso internacionales.

¢ La AMI hacia los derechos humanos tendria una diversidad de personas destinatarias de
acuerdo a la edad, actividad, oficio o profesidon, lugar de residencia, género, cultura o
nivel socioecondémico, habitantes de un mismo lugar geogréafico o dispersos en un pais o
en el mundo.

e La AMI destinada a los derechos humanos recurre a distintos medios de comunicacion,
dependiendo del cantidad y de la ubicacién de los destinatarios, y de si es una labor
presencial o a distancia. Para un trabajo persona a persona individual o grupal se usaran
los medios de comunicacién grupales tradicionales y/o digitales, en tanto que para
destinatarios amplios 0 masivos se recurrird a medios masivos analdgicos y/o digitales.

11. LAS PALABRAS — PROPOSITOS SOBRE DERECHOS HUMANOS

Con el paso del tiempo se han ido planteando diversas palabras con respecto a los derechos
humanos. Las mismas tienen un importante significado y es apropiado que se puedan convertir
en acciones practicas en favor de los mismos. Las agrupamos con el propdsito de darles un cierto
orden y de facilitar su comprension.
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e Enun primer apartado se puede hablar de investigar, identificar, comprender y reconocer
los derechos humanos. El acercarse al conocimiento de los derechos humanos es
fundamental porque mediante esta aproximacién se puede entender desde una perspectiva
mas humana la realidad en la que vivimos. Sin este conocimiento seria dificil encarar
acciones en favor de los derechos humanos.

e En un segundo grupo estarian el denunciar la vulneracion o violacion de derechos,
ademas del informar, promocionar, divulgar, promover, sensibilizar y educar respecto a
los derechos humanos. Si no se dan estas tareas y si no se dan conocer los derechos
humanos, dificilmente serian incorporados en la vida individual y colectiva.

e Una posicion que con frecuencia asumen los ciudadanos de distintas partes del mundo se
traduce en conceptos como exigir, demandar y reclamar la vigencia y hasta la restitucion
de los derechos al momento en que estos no son atendidos o han sido atropellados. Estos
pedidos se fortalecen cuando se sabe y se tiene la conviccion de que se trata de derechos
y no de una solicitud de favores o de gestos de caridad momentanea.

e Otros términos importantes son dialogar, debatir e incluso polemizar respecto a los
derechos humanos. De acuerdo a lo requerido y a las circunstancias de tiempo y lugar de
vida, siempre ha de ser conveniente que los ciudadanos analicen y reflexionen de manera
democratica respecto los antecedentes, situacion actual y proyecciones de los derechos
humanos en general o de algunos en particular, lo que ha de posibilitar clarificar las tareas
gue se deben encarar para precautelarlos.

e Un grupo de expresiones centrales relacionadas con los derechos humanos son respetar,
ejercer, practicar, cumplir y defender los derechos. Son palabras cuyos significados
implican la aplicacion de los derechos humanos en la vida cotidiana a través de
comportamientos tangibles favorables para la mantencion y mejora de las condiciones de
vida.

e Garantizar, proteger y hacer efectiva la vigencia de los derechos humanos son palabras
gue conducen a responsabilidades de toda sociedad, pero sobre todo de los Estados y
gobiernos en cada pais. Deberdn ser las autoridades nacionales y regionales, y las
instituciones puablicas y sus funcionarios, quienes de manera particular deben precautelar
que las poblaciones accedan y gocen de sus distintos derechos. Lo deben realizar a través
de normas legales y éticas, politicas sociales y educativas, decisiones administrativas y
acciones publicas cotidianas, vale decir a través de estrategias integrales. Ante la
vulneracién de derechos, las mismas entidades estatales, a través de mecanismos
institucionales, habran de proceder a sanciones y a la restitucién de derechos, evitando de
esta manera la impunidad.

12. DEBERES Y RESPONSABILIDADES ANTE LOS DERECHOS HUMANOS

En la educacion en derechos humanos no basta con promover su exigencia, vigencia o
cumplimiento; es fundamental buscar que las personas asuman sus deberes o responsabilidades
ante ellos. Si hemos de tomar conciencia desde la nifiez de la importancia de respetar los derechos
de los demas, con seguridad se conseguira una convivencia mas humana y pacifica.
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13. PROPUESTAS EDUCATIVAS QUE VINCULAN LA ALFABETIZACION
MEDIATICA CON LOS DERECHOS HUMANOS

Para disefiar y desarrollar programas (de amplia duracion y vasto abordaje de temas),
proyectos (de mediana duracion e insercion limitada de temas) o acciones educativas especificas
(de corta duracién y abordaje de un tema especifico) que vinculen la AMI con los derechos
humanos habria que tener en cuenta la integracién de tres elementos alrededor de un nucleo.

Graficol.
Elementos para la AMI en favor de los derechos humanos y el nicleo

PRIMER ELEMENTO
Los derechos humanos y
su situacion en la
realidad

NUCLEO
Caracteristicas
socioeconomicas y

culturales, necesidades
educativas y destinatarios en
un contexto determinado

-~

SEGUNDO ELEMENTO TERCER ELEMENTO
Las competencias Los objetivos
mediaticas a educativos sobre
desarrollar | derechos humanos

Fuente: Elaboracién propia.

A continuacion se desglosan de manera general los tres elementos y posteriormente el nicleo
sobre el que se integran.

¢ Primer elemento.

Los derechos humanos y su situacion en la realidad. Para implementar propuestas educativas
que vinculen la AMI y los derechos humanos es previamente imprescindible conocer la tipologia
de los derechos humanos y analizar la situacion en que se encuentran en el contexto donde se
desarrolla el programa, proyecto o accion educativa.

A este conocimiento podrian agregarse otros como el revisar hechos histéricos, documentos
internacionales y locales referidos a los derechos humanos, identificar instituciones globales y
regionales que trabajan en el tema y esclarecer la conexion entre los derechos humanos y los ODS.

* Segundo elemento.

Las competencias medidticas a desarrollar. Es fundamental definir anticipadamente la
competencia mediatica 0 competencias mediaticas que se van a promover en los destinatarios del
programa, proyecto o accion educativa. Para esta finalidad es bueno considerar la propuesta de
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competencias mediaticas que realizan Pérez-Tornero y Varis (2012), que, descomponiéndolas,
podrian entenderse de la siguiente manera: el Acceso, como el aprender la manipulacion técnica
necesaria para acceder a los contenidos de un determinado dispositivo; el Uso, entendido como
el obtener habilidades para, como usuario, navegar en distintos sitios, descargar contenidos y
procesar informacion digital; la Produccion Creativa, que significaria conseguir capacidades para
crear contenidos y mensajes de diferente indole; la Comunicativa, que implica el obtener los
saberes para compartir o comunicar los contenidos y mensajes elaborados; y Comprension
Critica, que se corresponderia con el acrecentar la formacion para la reflexion y actitud critica
respecto a los contenidos y funcionamiento de los medios de comunicacién tradicionales y
digitales.

Otras competencias mediaticas a desarrollarse serian crear y dar vida a diversos sitios web y
entornos digitales para la promocion, el debate y discusion respecto a los derechos humanos,
analizar la presencia e incidencia de los medios de comunicacion en la sociedad, conocer las
normas éticas y legales que rigen a los medios y tecnologias de comunicacién, y comprender la
importancia de la ciudadania y sociedad civil en el consumo mediatico y en la fiscalizacion de los
medios y las tecnologias de comunicacion.

e Tercer elemento.

Los objetivos educativos sobre derechos humanos. Habra que tener claro qué capacidades
respecto a derechos humanos se quieren promover en los programas, proyectos o acciones
educativas. Si bien los conocimientos tedricos son importantes, es recomendable impulsar
comportamientos porque los derechos humanos deben traducirse en practicas de vida. Como en
todo proceso educativo, esos objetivos permiten construir el resto del curriculum.

 Elndcleo

En el nlcleo sobre el que se integran los tres elementos anteriores también se tienen
componentes, que son constantes:

o Las caracteristicas socioecondmicas, culturales y comunicacionales del contexto
especifico donde se efectla el programa, proyecto o accion educativa deben ser tomadas
en cuenta como algo central para responder con propiedad a este contexto.

o La deteccion de las necesidades educativas existentes en ese contexto es muy
importante, en este caso sobre temas en el &mbito mediatico y en lo concerniente a los
derechos humanos. Partir de supuestos o de esquemas prefijados no es lo conveniente.

o Ladelimitacion clara de los destinatarios del programa, proyecto o actividad educativa
y la aproximacion a ellos es trascendental.
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Tabla 1.

Casos o ejemplos de AMI para los derechos humanos
(vinculando los tres elementos antes mencionados)

Tipo de derecho
humano

Capacidad o capacidades mediaticas a
desarrollar

Obijetivo educativo en derechos
humanos

1 Derecho a la vida. Hacer busquedas de informacion en sitios | Conocer y comprender la situacion
web respecto a hechos actuales e del derecho a la vida en el contexto
histéricos que atentan contra la vida y nacional e internacional y las formas
ordenar la misma en distintos archivos. mas frecuentes de su vulneracion.

2 Derecho a la no Crear y saber actualizar un blog sobre Informar respecto a los tipos de

discriminacion. discriminacién y tipos de discriminacion. discriminacién que existen en la
sociedad.

3 Derecho a la libertad | Conocer el manejo de plataformas para la | Reflexionar respecto a la importancia
de conciencia 'y realizacion de webinares y foros de de respetar y promover las libertades
pensamiento. discusion, y desarrollar algunas reuniones | como la opcion religiosa, politica y de

virtuales relacionadas a la libertad de cosmovision de la vida.
conciencia y pensamiento.

4 Libertad de expresion | Analizar de manera critica el rol de los Sensiblizar y orientar acerca de la
y de prensa. medios de comunicacion y de las redes importancia de la libertad de

sociales como factores de libertad de expresion y la libertad de prensa
expresion y de prensa, desde los codigos como sustentos de la democracia y del
de ética periodistica, las normas legales ejercicio de ciudadania.

referidas a los medios de comunicacion y

el papel de los gobiernos.

5 Derechos respecto al | Buscar informacion digital y construir una | Conocer y comprender el concepto de

manejo de la justicia. | monografia acerca de las vulneraciones al | Estado de Derecho, los derechos que
Estado de Derecho y del acceso igualitario | posee todo ciudadano en un proceso
o desigual de los ciudadanos a la justicia. | judicial y la situacion de acceso a la
justicia.

6 Derecho a la Manejar aplicaciones audiovisuales para Practicar y ejercer el derecho a la

participacion politica. | crear y difundir videos que aborden temas | participacion ciudadana en temas de
de interés publico vinculados a la vida interés publico.
politica y la democracia.

7 Derecho a los Crear y divulgar afiches digitales, Exigir y demandar publicamente la
servicios basicos. infografias y otras artes visuales respecto atencion a los servicios basicos para

a los niveles de dotacion de servicios regiones geograficas y colectivos
bésicos y a las carencias existentes al sociales que carecen de ellos.
respecto.

8 Derecho a la salud. Realizar la busqueda de informacion de Conocer la situacion de la salud en el
actualidad en diarios digitales, paginas pais y en otros paises.
institucionales y YouTube sobre la
situacion de la salud en el pais y otros
paises.

9 Derecho a la Manejar aplicaciones para la elaboracion Analizar y defender el derecho a la

educacion. de presentaciones visuales y audiovisuales | educacion para todos y en todos sus
animadas, vinculando esta capacidad con niveles, como base para el desarrollo
la importancia de la educacion en la vida. | humano.

10 | Derecho a una Visionar y analizar criticamente videos Debatir la importancia de la
identidad cultural. documentales y peliculas respecto a la diversidad cultural, la

diversidad cultural existente en un pais 'y interculturalidad y el respeto a la
en el mundo. identidad cultural de las personas.

11 | Derecho a un medio Conocer el manejo de recursos digitales Promover el cuidado del medio
ambiente sano. para el almacenaje, intercambio y uso ambiente en la vida cotidiana como

compartido de documentos y archivos practica de vida.
escritos y audiovisuales de diverso
volumen, eligiendo en este caso tematicas
de medio ambiente.
12 | Derechos sexuales. Analizar de manera critica los contenidos | Asumir la responsabilidad de respetar

y los mensajes de redes sociales, sitios
web institucionales y medios de
comunicacion digitales para identificar el
tratamiento informativo que le dan a los
derechos sexuales.

los derechos sexuales cuando se
utilizan los medios y los dispositivos
digitales y en la vida diaria.
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13 | Derechoala Aprender a abrir cuentas en redes sociales | Practicar el derecho a la

comunicacion. y a usarlas para recepcionar y compartir comunicacion, derecho vital en la
mensajes de texto y audiovisuales en vida.
contactos individuales o grupales.

14 | Derecho a la paz. Analizar de manera critica contenidos de Identificar y comprender las formas
videojuegos para identificar la posible de violencia, los alcances de la cultura
presencia de manifestaciones de violencia. | de paz y la responsabilidad de una

convivencia en paz.

15 | Derechos de las Organizar con propiedad y operar Denunciar las vulneraciones de
mujeres, migrantes, transmisiones en vivo via medios y derechos que afectan a distintos
indigenas, nifiez y recursos digitales respecto a la situacion colectivos sociales.
otros colectivos de los derechos humanos en colectivos
sociales. sociales.

16 | Derechoala Analizar de manera critica la importancia | Practicar y cumplir los derechos a la
seguridad y de la privacidad digital y de la seguridad seguridad y privacidad digital
privacidad digital. ante los ciberdelitos, y tomar medidas respecto a uno mismo y los demas.

técnicas para lograr seguridad y
privacidad en dispositivos digitales.

17 | Derecho al debido Elaborar aplicaciones digitales para Defender los derechos digitales.
resguardo, correccion | informar y dar respuestas a dudas
y eliminacion de ciudadanas respecto a la legislacion que
nuestra informacion protege los derechos digitales.
digital en
instituciones.

18 | Derecho a acceder a Buscar informacion en documentos Identificar los alcances de la

la alfabetizacion
meditica y digital.

académicos y articulos cientificos
respecto a lo que es la Inteligencia
Artificial y lo que son los derechos
neurolégicos.

Inteligencia Artificial y de los
derechos neuroldgicos.

Fuente: elaboracion propia.
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Alfabetizacion Medidtica y Educacion en Derechos Humanos

INTEGRADAS EN UN MISMO PROCESO EDUCATIVO

En ALFABETIZACION MEDIATICA,
ensenamos temas como:

o Manipular técnicamente
dispositivos medidticos y
digitales.

o Buscar, bajary procesar
informacion digital.

o Elaborar productos y
mensajes digitales,
aplicaciones vy sitios web.

o Compartiry comunicar a los
demds productos y
mensajes.

o Comprender criticamente
contenidos medidticos y
digitales.

o Analizar el marco normativo,
funcionamiento e incidencia
de los medios y de las
tecnologias medidticas en la
sociedad.

En DERECHOS HUMANOS,
ensenamos temas como:

o Lo que son los derechos
humanos y su clasificacion.

o Los antecedentes histéricos
de los derechos humanos y
su situacion actual en el
mundo o en una regioén.

o Los documentosy normas
vigentes en derechos
humanos.

o Lasinstituciones
internacionales y locales
dedicadas a los derechos
humanos.

o Las formas diarias del
cumplimiento de los
derechos humanos.

o Los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) y su vinculo
con los derechos humanos.

Las personas aprenden a usar y a aprovechar los medios y las tecnologias de

comunicacion v al mismo tiempo fortalecen su calidad humana.
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FORMACION DEL DOCENTE PROSUMIDOR
EN ALFABETIZACION MEDIATICA E INFORMACIONAL:
PERSPECTIVAS Y PROPUESTAS A PARTIR DE LOS EXPERTOS

Mariana Buenestado-Fernandez
Universidad de Cantabria

1. INTRODUCCION

La competencia digital de la ciudadania se ha consolidado como un pilar fundamental en la
vision de diversas entidades internacionales, buscando asegurar que las personas estén
capacitadas para interactuar eficientemente en distintos ambitos de su vida, como el personal,
social, laboral y académico, a través de herramientas tecnoldgicas. Esta necesidad se deriva del
proceso de mediatizacion, que, aunque ha sido abordado desde multiples perspectivas, enfatiza la
influencia creciente de la tecnologia en la estructura de nuestras sociedades (Organisation for
Economic Co-operation and Development, 2023). Este proceso, potenciado por la digitalizacion
y la informatizaciéon en las Gltimas décadas, subraya la interdependencia entre los avances
tecnoldgicos y la adaptacion social a los mismos (Vilhelmson et al., 2017). En la era actual, la
mediatizacién apunta hacia una integracion cada vez mayor de la tecnologia en nuestras préacticas
cotidianas. Esto se refleja en como convertimos la informacidn tangible en formatos digitales, lo
gue a su vez conduce a la desmaterializacion y virtualizacion de contenidos (Jenkins, 2017).
Como sefiala Jansson (2013), en este panorama digital, las distinciones tradicionales entre
contenido y contexto se desvanecen, haciendo converger diferentes tipos de contenido y borrando
las fronteras entre produccion y consumo. En este entorno, es comdn que las personas adopten
roles simultdneos como espectadores, creadores, usuarios y consumidores, dando origen a
distintas modalidades de prosumo, como el enfoque pro-am y el maker (Gonzalez Reyes, 2021).
Dentro de este contexto, la educacion emerge como el ambito primordial para el desarrollo de la
competencia digital ciudadana. Las instituciones educativas se posicionan como centros clave
para impulsar las habilidades tecnolédgicas de la poblacién (Garcia-Morales et al., 2021). Esto
subraya la importancia de capacitar a los docentes en el disefio, la implementacion y la evaluacién
de propuestas educativas en entornos digitales, asegurando al mismo tiempo que los estudiantes
fortalezcan sus competencias en esta area (Contreras Bravo et al., 2018).

Por su parte, la UNESCO resalta la trascendencia de la Alfabetizacion Mediatica e
Informacional (AMI) como vehiculo para fortalecer las habilidades de la ciudadania en el
contexto digital actual. Tal alfabetizacion exhorta a que el profesorado, mas alla de su rol
tradicional como consumidores de informacidn, se posicionen como generadores y propagadores
de contenidos pedagogicos de alta calidad (Bonilla-del-Rio et al., 2018). La UNESCO (2019),
alineada con esta premisa, defiende la adopcién de la educacién abierta, la inmersion en el
aprendizaje digital y la integracion de los Recursos Educativos Abiertos (REA). En consecuencia,
el perfil del "docente prosumidor" emerge como aquel educador que no s6lo consume, sino que
también genera y disemina REA, demostrando destrezas digitales, fomentando la colaboracién
transfronteriza, comprometiéndose con la formacion continua, centrando su pedagogia en el
estudiantado, y abogando por una ética digital que pondera aspectos como la privacidad y el
acceso equitativo a la informacion (Ramirez-Montoya y Garcia-Pefialvo, 2018). Analogamente,
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a pesar de que la Comision Europea no ha formalizado explicitamente el concepto de "docente
prosumidor", su perfil en el &mbito europeo, deducido de las directrices y los programas
institucionales, se consolida en torno a la adquisicion de habilidades digitales, alineadas al Marco
DigCompEdu, el compromiso con una formacion ininterrumpida, la participacion en redes
académicas europeas, la innovacioén pedagodgica y la promulgacion de valores intrinsecos
europeos (Comision Europea, 2018, 2020). En el marco espafol, el "docente prosumidor” se
identifica en el contexto de una educacion en proceso de modernizacion, caracterizdndose por un
rol activo en la produccién y consumo de REA, y por unas habilidades digitales consolidadas, el
compromiso con una formacién pedagdgica constante, la colaboracion en redes educativas de
caracter nacional e internacional, la adopcion de una pedagogia renovadora y la integracion de
valores civicos intrinsecos a la idiosincrasia espafiola (INTEF, 2022).

A pesar de esta agenda de la politica a nivel internacional, europea y nacional, la investigacién
actual sobre la integracion de la competencia digital en la formacion docente es limitada, aunque
existe un nuevo interés en este campo, especialmente impulsado por Herndndez-Hernandez y
Sancho-Gil (2020). En este articulo se analiz6 la influencia de las politicas internacionales en la
formacidn docente inicial. Aunque se observo una inclusion formal de la tecnologia digital en la
formacion docente, esto no necesariamente ha llevado a una verdadera transformacion educativa
en cuanto a digitalizacion. A pesar de la presencia de contenidos tecnoldgicos, no se garantiza la
produccién digital critica e individualizada. Espejo Villar et al. (2022) sugieren que, aunque se
identifican esfuerzos docentes hacia la innovacion digital, aun falta un cambio hacia un modelo
de formacion digital que combine un enfoque sistematico con una perspectiva humanista de la
tecnologia. Esto resalta la necesidad de redefinir los marcos curriculares nacionales en favor de
sistemas de formacion més flexibles y relacionales, basados en la concepcion educativa de la
cultura digital (Gallardo Fernandez et al., 2021).

Por otra parte, el debate acerca de si los docentes desempefian primordialmente un rol como
consumidores o prosumidores de recursos educativos digitales es complejo, y se ve influenciado
por diversos factores, como la ubicacién geogréfica, la infraestructura tecnoldgica, la formacion
profesional y las directrices educativas (Cantalapiedra Nieto, 2017). Basandonos en tendencias
anteriores, es posible identificar una predileccion inicial hacia el consumo de recursos en las
primeras etapas de integracion tecnolégica en el aula (Bueno, 2018). Sin embargo, conforme los
docentes profundizan en su familiaridad con las herramientas digitales y se benefician de
formaciones pertinentes, tienden a transitar hacia roles mas activos como prosumidores,
personalizando y creando recursos auténomos (Navio-Marco et al., 2022). Esta evolucion se ve
potenciada por la promocién de los REA, incentivando la co-creacién y comparticion de
materiales didacticos (Burlea y Burdescu, 2016). Es relevante subrayar que determinadas
regiones, dotadas de una infraestructura tecnoldgica avanzada y directrices que apoyan la
innovacion y formacién docente, evidencian una preponderancia de docentes en roles
prosumidores (Guillén-Gamez et al., 2022). En contraposicion, en areas con limitadas facilidades
tecnoldgicas o formacion, se detecta una mayor dependencia hacia recursos externos (Trivifio-
Cabrera et al., 2021). En 2021, Gabarda Méndez et al. identificaron que, entre las habilidades del
profesorado, la creacion de contenidos era una en la que mostraban niveles mas bajos de
competencia. Aunqgue el analisis ha evidenciado diferencias entre los docentes de distintas etapas
educativas, otros estudios, como el de Chim-Manzanero y Zapata-Gonzalez (2022) y Més et al.
(2022), enfatizan que esta necesidad de mejora es generalizada y se extiende a través de todas las
etapas educativas. Por otro lado, el estudio realizado por Ferrando-Rodriguez et al. (2022) destaca
algunos factores sociodemograficos, como el género, la edad y la formacidn, que pueden influir
en la competencia del profesorado en la creacion de contenidos digitales. De acuerdo con sus
hallazgos: (1) no existen diferencias significativas entre hombres y mujeres; (2) la edad no
presenta diferencias notables en ninguna categoria; y (3) los docentes que han recibido formacion
especifica muestran un nivel de competencia més elevado en comparacion con aquellos que no la
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han tenido. De esta manera, la formacion emerge como un factor determinante en la habilidad
para crear contenidos digitales. Finalmente, Alonso-Garcia et al. (2019) subrayan que los
docentes, en su rol de creadores y "prosumidores” de medios, valoran en gran medida la
posibilidad de compartir su conocimiento. Estos expertos consideran que compartir, contribuir y
generar nuevos saberes son rasgos distintivos de una pedagogia digital més avanzada y
profesional.

2. PLANTEAMIENTO DEL TRABAJO

El objetivo de este estudio es presentar una propuesta formativa destinada a entidades
encargadas de la formacion inicial y continua de docentes, enfocdndose en la produccion de
contenidos mediaticos bajo una dptica critica, responsable y civica. Esta propuesta se deriva del
analisis de las narrativas de expertos entrevistados, centrando la conversacién en tres cuestiones
clave:

(1) ¢cémo definirias a un docente prosumidor?
(2) ¢qué cualidades debe reunir un docente prosumidor?

(3) ¢coémo pueden los docentes llegar a ser docentes prosumidores?

Personas expertas en tecnologia educativa y AMI
Como se puede observar en la siguiente tabla, las personas entrevistadas son expertas en el

dominio de la educacién y la comunicacién, abarcando tanto esferas académicas como
profesionales.
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Tabla 1.
Caracteristicas de las personas expertas en tecnologia educativa y AMI

Categoria profesional Institucion educativa Ambito profesional
Catedratico de universidad Universidad de Huelva Educacién
Catedrético de universidad Universidad de Valladolid Comunicacion
Profesor titular Universitat Pompeu Fabra Comunicacion
Catedratico de universidad Universidad de La Laguna Educacién
Profesora titular Universidad de Cantabria Educacion
Maestro de Educacién Primaria Colegio publico de Huelva Educacién
Profesional medios de Universidad de Huelva Comunicacion
comunicacion
Maestro de Educacion Primaria Colegio publico de Cantabria Educacién
Profesor de educacion secundariay | 1.E.S concertado y Universidad de Educacion
profesor asociado en la universidad | Cantabria
Maestro de educacion primaria Colegio concertado de Cantabria Educacién

3. CONSTRUYENDO EL PERFIL DEL DOCENTE PROSUMIDOR;:
CONCEPTUALIZACION Y CARACTERISTICAS

A partir del analisis de las aportaciones narrativas de especialistas en la tematica, se infiere que,
en el contexto de la era digital, el rol del educador ha sufrido una transformacion considerable,
originando una nueva faceta en la funcion que ocupa dentro del panorama educativo. Actualmente,
se evidencia la emergencia de la figura del "docente prosumidor", un profesional de la educacion
gue no se circunscribe Unicamente al consumo de informacion y recursos pedagdgicos, sino que
también desempefia un papel activo en la produccién y la adaptacion de dichos recursos para dar
respuesta a las demandas especificas de su alumnado. Mediante su proactividad en el dmbito
tecnoldgico, dicho docente se caracteriza por detentar habilidades digitales que le facultan para
explorar, discernir, adaptar y generar contenidos haciendo uso de un extenso repertorio de
instrumentos tecnoldgicos. La concepcion de contenido trasciende el mero seguimiento de un
manual académico, y engloba la elaboracién de recursos didacticos adaptativos que se alinean de
manera éptima con el entorno y las inclinaciones del alumnado.

En la perspectiva de los expertos, una postura colaborativa se erige como otro de los rasgos
distintivos del docente prosumidor. Este profesional se involucra en redes pedagdgicas,
facilitandole asi la diseminacion de recursos, estrategias y vivencias con otros especialistas del
sector. Tal orientacion hacia la colaboracién se encuentra intrinsecamente vinculada a un
compromiso inquebrantable con el aprendizaje. EI docente prosumidor es plenamente consciente
de la dinamica del mundo educativo y tecnoldgico y, en consecuencia, se sumerge en un proceso
de auto-capacitacion para renovar y ampliar sus conocimientos y destrezas de manera periddica.
Adicionalmente, este pedagogo adopta una visién critica, asumiendo un enfoque analitico sobre
los medios y la informacidn. Tal nivel de alfabetizacién mediatica e informacional se revela como
primordial, asegurando que el docente prosumidor cuente con las herramientas necesarias no solo
para instruir, sino también para orientar a sus estudiantes en la era digital.

En la siguiente nube de palabras, se puede visualizar la conceptualizacion y las principales
caracteristicas del docente prosumidor a partir de la narrativa de los expertos:
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Figura 1.

Nube de palabras: Conceptualizacion y caracteristicas del docente prosumidor
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Fuente: Elaboracion propia

4. PROPUESTA FORMATIVA DEL DOCENTE PROSUMIDOR

A partir de la informacidn recogida de los expertos, se ha establecido la siguiente propuesta
formativa. No obstante, es un modelo flexible, que debe ser adaptado a las diversas necesidades,
intereses y contextos de los docentes. Las dimensiones formativas propuestas se recogen en la
siguiente figura:

Figura 2.
Dimensiones de la Formacion del Docente Prosumidor

Formacion tecnologica y digital Metodologias activas

La formacion tecnologica y digital es esencial Pr ion de la participacion del
en el docente prosumidor porque potencia su como el aprendizaje basado en proyectos,
capacidad de adaptarse, innovar y responder flipped classroom o el aprendizaje

alas di das del diaj colaborativo.

digital.

Capacidad critica

Habilidad de analizar y juzgar la informacién
que recibe y genera, considerando su
autenticidad, pertinencia y utilidad en el
ambito educativo.

Habilidades comunicativas

El docente prosumidor debe saber comunicar
sus ideas de manera efectiva, tanto de forma
oral como escrita.

Fuente: Elaboracién propia
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Etica y responsabilidad

En su rol dual como consumidor y productor
de contenidos y conocimientos, el docente
prosumidor debe operar bajo un conjunto de
principios éticos que garanticen una educacion
justa, respetuosa e inclusiva.

Personalizacion del aprendizaj

La personalizacién del aprendizaje por parte del docente
prosumidor tiene el potencial de hacer que la educacion
sea mis relevante, significativa y cfectiva para cada
estudiante. Esta ilidad y atencién a las neecsi
indivi esencial en el p ducath
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A continuacion, se detallan los contenidos formativos de cada dimension formativa:;

e Formacidn tecnoldgica y digital

Alfabetizacion digital

Es importante poseer una comprension fundamental respecto a los sistemas
operativos, asi como de los software y hardware correspondientes. Adicionalmente,
se requiere destreza en la utilizacion de la red de internet y en la ejecucion de
busquedas informacionales optimizadas.

Herramientas pedagogicas
digitales

Es esencial familiarizarse con sistemas de gestion del aprendizaje, conocidos como
LMS, incluyendo, pero no limitindose a Moodle, Canvas o Blackboard.
Adicionalmente, se subraya la relevancia de dominar herramientas colaborativas en
linea. Por Gltimo, es crucial la competencia en el uso de aplicaciones educativas
disefiadas especificamente para variadas disciplinas académicas y distintos niveles
educativos.

Creacion de contenido digital

Es fundamental adquirir competencias en la edicion de materiales audiovisuales,
especificamente en video y audio, con el propésito de elaborar recursos didacticos
de calidad. Asimismo, se destaca la importancia de manejar herramientas orientadas
al disefio grafico y la elaboracién de presentaciones de indole académico.

Evaluacion digital

Es importante familiarizarse con las herramientas y metodologias especificas para la
evaluacion en entornos digitales. Ademas, se subraya la relevancia de incorporar
portafolios electronicos y diversas modalidades de evaluacién fundamentadas en
plataformas web.

Aprendizaje permanente

Es relevante que el profesorado con perfil prosumidor mantenga una continua
renovacion y capacitacion en su praxis. Cabe destacar que la tecnologia y las
herramientas digitales presentan una evolucion acelerada, lo que exige una
adaptacion y aprendizaje constante.

e Desarrollo de la capacidad critica

Evaluacion de fuentes

Es vital que el docente prosumidor pueda identificar y evaluar la calidad y fiabilidad
de las fuentes. Debe ser capaz de discernir entre informacion verificable y contenido
sesgado o erréneo.

Promocién del pensamiento
reflexivo

El proceso de crear y adaptar contenidos exige una revision y reflexién constante. El
docente debe cuestionar su propio entendimiento y las perspectivas presentadas en
los materiales que utiliza o crea.

e Habilidades comunicativas

Habilidades de escucha activa

Es esencial escuchar activamente para entender las necesidades y puntos de vista
de los estudiantes y el resto del profesorado.

Expresion oral y escrita clara

La capacidad de transmitir ideas de manera clara y concisa es esencial, ya sea en el
aula, en videos educativos, tutoriales o textos escritos.

Conocimientos en narrativa
digital

Al producir recursos educativos en formatos digitales, es Gtil entender cdmo contar
una historia o explicar un concepto de manera atractiva y comprensible.

Participacion en redes educativas

Estas plataformas permiten compartir recursos, obtener feedback y estar al tanto de
las Ultimas tendencias y herramientas.

e Metodologias activas de aprendizaje

Formacion tedrico-practica en
metodologias activas

Esto engloba la familiarizacion con metodologias tales como el Aprendizaje Basado
en Proyectos, el Aprendizaje Basado en Problemas y el modelo de Flipped
Classroom, entre otros. No es meramente esencial la comprension tedrica subyacente
de dichas estrategias pedagdgicas, sino también su correcta implementacion en el
entorno educativo. Para tal fin, es recomendable la participacion en cursos, talleres
y seminarios que fusionen fundamentos tedricos con aplicaciones practicas.

Visitas a centros educativos
referentes

La observacion directa de la implementacidn de estas metodologias proporciona un
invaluable entendimiento practico. La visita a instituciones educativas que han
incorporado con éxito dichas estrategias puede ofrecer una informacion Gtil sobre su
efectiva ejecucion.

Integracion interdisciplinar

La habilidad de interrelacionar diversas asignaturas es esencial para la optimizacion
de las metodologias activas de aprendizaje. Resulta relevante que el profesorado
adquiera una profunda comprensidn sobre la integracion interdisciplinaria en el
disefio y ejecucion de proyectos educativos.
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e Eticay responsabilidad

Integridad y veracidad

Dado el potencial de los prosumidores para crear contenido, resulta esencial que se
comprometan con estandares éticos de integridad y precision. Diseminar informacion
inexacta, ya sea de manera deliberada o inadvertida, puede producir repercusiones
sustanciales en la era de las redes sociales.

Respeto por la propiedad
intelectual

En el contexto contemporaneo de la produccién y consumo de contenidos, es necesario que
los prosumidores posean un conocimiento profundo de las normativas y legislaciones
vinculadas con los derechos de autor. La apropiacién o alteracion de obras ajenas sin el
debido consentimiento o la correspondiente atribucién no sélo constituye una transgresion
ética, sino que, en numerosas jurisdicciones, representa también una infraccion legal.

Privacidad y
confidencialidad

En su funcién como generadores de contenido, es esencial que los prosumidores ejerzan prudencia
al divulgar informacion de caracter personal o confidencial, ya sea propia o perteneciente a
terceros. Del mismo modo, resulta imperativo que respeten y consideren las prerrogativas de
privacidad establecidas por otros usuarios en el ambito digital.

Responsabilidad social en
términos de valores
sociales, culturales y
politicos

Los prosumidores, en su capacidad influyente, ostentan una potencial incidencia sobre
comunidades de mayor envergadura. En virtud de esto, es crucial que estos actores estén
plenamente conscientes de las repercusiones que su contenido puede tener en el entramado
de valores sociales, culturales y politicos.

Transparenciay
autenticidad

En el contexto contemporaneo, caracterizado por la proliferacion de las denominadas "fake
news" y fendmenos de desinformacion, resulta relevante que los prosumidores adopten una
postura de rigurosa transparencia respecto a sus intenciones, vinculaciones y las fuentes de
informacion que emplean.

Respeto por la diversidad

El ciberespacio se erige como un espacio enriquecido por la diversidad cultural, racial,
religiosa y de género. Los docentes prosumidores tienen la responsabilidad de tratar temas
con una sensibilidad apropiada, evitando caer en estereotipos y fomentando un didlogo
inclusivo y respetuoso hacia todas las identidades.

Auto-regulacion

A pesar de la presencia de legislaciones y normativas que orientan la conducta en el &mbito
digital, resulta esencial que los prosumidores asuman una perspectiva proactiva en materia
de auto-regulacion, manifestando una conducta integra incluso en circunstancias
desprovistas de supervision externa.

Critica constructiva

Al participar en plataformas de naturaleza colaborativa y al emitir comentarios o
evaluaciones sobre el trabajo ajeno, resulta imperativo adoptar una perspectiva critica que
se fundamente en el constructivismo y el respeto.

e Personalizacion del aprendizaje

Conceptualizacion del
aprendizaje personalizado

El aprendizaje personalizado se refiere a la adaptacion de contenidos y estrategias basadas en las
necesidades individuales del estudiante, marcando un cambio en la pedagogia contemporanea.
Dentro de esta transformacion, el docente prosumidor surge como una figura que no solo imparte
conocimientos, sino que produce y adapta recursos educativos, beneficiandose de las herramientas
digitales. Este nuevo rol del docente potencia ain mas el aprendizaje personalizado, garantizando
una ensefianza mas alineada con las singularidades de cada alumno.

Herramientas digitales y
plataformas educativas

La revolucién digital ha proporcionado herramientas y plataformas que refuerzan el
aprendizaje personalizado, adaptando contenidos segun las necesidades de cada estudiante.
Estas plataformas, mediante anélisis y retroalimentacion, optimizan el contenido en tiempo
real. En este contexto, el docente prosumidor, que crea y consume contenido educativo, es
esencial. Utiliza y adapta estas plataformas, creando materiales alineados con las
necesidades de sus estudiantes y colaborando con otros educadores. En conjunto, estas
herramientas y el docente prosumidor crean un ambiente educativo adaptativo y centrado en
el estudiante, facilitando una educacion verdaderamente personalizada.

Disefio instruccional para
la personalizacion

El disefio instruccional orientado a la personalizacion busca adaptar experiencias educativas a las
singularidades de cada estudiante. En este contexto, el docente prosumidor juega un rol clave en:
(1) el diagndstico inicial mediante herramientas digitales para comprender diferentes estilos
y niveles de aprendizaje;

(2) la definicion de objetivos personalizados basados en dichos diagnésticos, permitiendo la
autonomia del estudiante en la fijacion de metas;

(3) la adaptacion y creacion de contenidos pertinentes;

(4) la implementacién de estrategias pedagogicas que fomenten la autonomia del alumno;
(5) la promocién de espacios colaborativos aprovechando el caracter prosumidor de la
educacion para enriquecer recursos;

(6) la utilizacion de herramientas digitales para una retroalimentacion efectiva y
evaluaciones adaptadas, incentivando la autoevaluacion;

y (7) un enfoque reflexivo que requiere ajustes periddicos en el proceso educativo,
garantizando la evolucidn constante del docente.
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S. CONCLUSIONES

El término "docente prosumidor” ha cobrado relevancia en los &mbitos académicos y
profesionales, marcando una notable transformacion del rol tradicional del educador. Expertos en
el campo conceptualizan este perfil como aquel educador que no sélo se limita a la transmision
de conocimientos, sino que acta como consumidor y productor de contenido pedagdgico. Este
se distingue por su habilidad para adaptarse e innovar, respondiendo agilmente a un entorno
educativo dindmico y en constante evolucion. Estas caracteristicas incluyen adaptabilidad ante
cambios tecnoldgicos y pedagdgicos, competencia digital robusta, un enfoque colaborativo que
le lleva a interactuar méas alla del aula tradicional y un inquebrantable compromiso con la
formacion continua. Para consolidar este perfil, es crucial adoptar un enfoque holistico en su
formacion, que no solo integre aspectos tecnoldgicos y pedagdgicos, sino que también incorpore
dimensiones éticas y promueva una vision del aprendizaje como un proceso ininterrumpido. En
esencia, el docente prosumidor representa las demandas actuales de la educacién, combinando
pedagogia tradicional con metodologias contemporaneas, y resaltando la necesidad de adaptacion,
colaboracion y aprendizaje constante.

Dentro de este marco, la evolucion de los docentes hacia el rol de prosumidores emerge como
una necesidad primordial en el ambito pedagdgico. Esta transformacién se justifica en las
demandas del escenario educativo actual y las expectativas de la sociedad del conocimiento. En
una era marcada por la digitalizacién, donde la produccién, consumo y diseminacién de
informacidn es constante, el docente prosumidor supera la simple absorcion de contenidos y se
convierte en un agente activo en su produccién y adaptacion. Esta capacitacion potencia
habilidades criticas como la creatividad, la resolucién de problemas y la alfabetizacion digital.
Ademas, su habilidad para disefiar contenidos personalizados para sus alumnos refuerza la
personalizacion del aprendizaje. A esto se suma su capacidad de generar contenidos, lo que le
confiere mayor autonomia y confianza en su profesion. La figura del docente-prosumidor también
fortalece una cultura de colaboracién académica y co-creacion de conocimientos. En el vasto
océano de informacién actual, se requiere de profesionales que no sélo consuman, sino que
también creen contenidos de calidad. En este escenario, los docentes tienen el desafio y la
oportunidad de liderar el cambio, adoptando y encarnando el modelo prosumidor para enfrentar
con eficiencia los retos educativos actuales.
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FORMACION
DOCENTE
PROSUMIDOR

6 ELEMENTOS CLAVE

1.Formacion
tecnolégicay
digital

Alfabetizacion digital,
conocimientos de herramientas
educativas digitales, creacion de
contenido, evaluacion digital, etc.

e I :

2. Metodologias
activas

Promocion de la participacion del
estudiante a través de
metodologias como el aprendizaje
por proyectos, flipped classroom o
aprendizaje colaborativo.

3. Pensamiento critico

Habilidad de analizar y juzgar la
informacién que recibe y genera,
considerando la autenticidad,
pertinencia y utilidad en el &mbito
educativo.

4. Eticay
responsabilidad

Desarrolla un rol dual como
consumidor y productor de
contenidos bajo un conjunto de
principios éticos que garantizan
una educacion justa, respetuosa e
inclusiva.

5. Habilidades
comunicativas

Habilidades de escucha activa,
expresion oral y escrita,
participacion en redes educativas y
adquision de conocimientos de
narrativa digital.

6. Personalizacion del
aprendizaje

Adapta contenidos y métodos segln
las necesidades del estudiante,
aprovecha herramientas digitales para
producir y ajustar recursos e
intensifica una ensefianza alineada con
las particularidades de cada
estudiante.
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1. INTRODUCCION

Actualmente, la funcion de los docentes ha evolucionado radicalmente con la aparicion de las
redes sociales y la disponibilidad de informacion en linea. A diferencia del pasado, donde se
centraban en impartir contenido de manera tradicional en el aula, los educadores ahora
desempefian roles mas activos como comunicadores y lideres de opinion en el mundo digital. En
este contexto, examinaremos a docentes que han construido audiencias significativas en las redes
sociales, convirtiéndose en figuras educativas influyentes. Algunos de ellos incluso han
desarrollado marcas personales y han monetizado su influencia, lo que puede afectar las practicas
y filosofias de otros educadores (Carpenter et al., 2021).

La interfaz en este nuevo panorama educativo se ha extendido desde el aula a la esfera virtual.
Ahora, los docentes utilizan plataformas como X (anteriormente Twitter), Instagram, YouTube y
TikTok para compartir sus conocimientos, experiencias y perspectivas con una audiencia global
de estudiantes, familias, otros profesionales o usuarios. No obstante, los docentes parecen no
sentirse identificados con el término influencer, asi como con la imagen «banal, superficial y
comerciales», asociada al concepto (Marcelo-Garcia et al., 2022), puesto que consideran que su
participacion en linea supone una aportacion a una red de profesionales que fomenta la
colaboracion y la creacion de espacios afines para el aprendizaje informal.

En este capitulo, abordaremos los motivos que llevan a los docentes a convertirse en figuras
destacadas en las redes sociales, desde el deseo de difundir sus metodologias pedagdgicas hasta
la intencion de inspirar a futuras generaciones. Analizaremos cémo utilizan estas plataformas y
reflexionaremos sobre los desafios y responsabilidades que surgen al asumir un papel pablico en
linea.

1.1 Del modelo tradicional al aprendizaje digital

El ultimo informe internacional de la UNESCO (2022), que examina los desafios educativos
en el contexto de la globalizacion, describe un escenario en el que la importancia de lo digital y
la cantidad de informacion disponible se ha intensificado, pero en el que han disminuido los
individuos capaces de abordar este entorno desde una perspectiva critica y operativa. Como
respuesta, proclama la necesidad de cultivar competencias que las practicas educativas
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convencionales y el curriculo no siempre abordan, y que corresponden a las experiencias que
viven los estudiantes fuera del aula.

La escuela, segun Scolari (2022), se puede concebir como una «interfaz» construida sobre
una légica industrial que requiere ser reconfigurada para adecuarse a la sociedad digital. En
contraste con el modelo educativo tradicional, que se produce en un espacio protocolario y
presencial donde el docente desempefia un papel protagénico, las nuevas modalidades de
aprendizaje digital imponen una dindmica en la que el alumnado desempefia un rol méas activo.
Esto, a su vez, fomenta el aprendizaje continuo, la motivacion y la capacidad de abordar
problematicas de manera independiente (Konstantinou et al., 2023). Dentro de estas posibilidades,
se encuentran practicas que en lugar de cefiirse exclusivamente a los métodos habituales,
incorporan dispositivos y herramientas tecnologicas para enriquecer la experiencia de
aprendizaje, como es el caso del e-learning (Lee et al., 2023) o el «aprendizaje basado en
videojuegos» (Gonzalez-Pérez & Alvarez-Serrano, 2022).

Por otra parte, han emergido enfoques como el «aprendizaje inmersivo» que habilita la
creacion de entornos virtuales o mixtos en los que los estudiantes pueden aprender e interactuar
con las tecnologias, como la realidad virtual (RV) y la realidad aumentada (RA) (Udeozor et al.,
2023). Asimismo, en este contexto se observa la creciente relevancia del metaverso, un espacio
tridimensional que permite realizar simulaciones para abordar problemas del mundo real (Wang
et al., 2022). En cualquier caso, el transito de la ensefianza hacia modalidades digitales implica
un cambio significativo en la funcién y las responsabilidades de los docentes, al mismo tiempo
que representa una oportunidad para promover una educacion mas interactiva, cercanay atractiva
para los estudiantes.

1.2. El rol del docente

La funcién del profesorado en los contextos educativos contemporaneos adquiere una gran
relevancia en el desarrollo integral del alumnado, influyendo incluso en su rendimiento académico
(Lopez-Martin et al., 2022). De acuerdo con Garcia-Garcia et al. (2017), las competencias para el
desarrollo de practicas pedagdgicas de calidad se centran, entre otras, en la capacidad para
identificar e integrar conocimientos, adaptarse a las diferencias, planificar y organizar el trabajo,
comunicarse, asi como en cuestiones relativas al liderazgo, la tecnologia y las destrezas para
generar vinculos con la comunidad. En este sentido, el rol del docente no se ha de limitar al
transmisor de informacion, sino que ha de convertirse en un agente socializador (Prieto-Jiménez,
2008), poniendo en practica conocimientos, habilidades y actitudes que promuevan el desarrollo
cognitivo, emocional y social de los estudiantes.

Otras de las caracteristicas que influyen en la percepcién positiva por parte del alumnado son
la flexibilidad, receptividad y empatia, especialmente en la percepcion positiva hacia el
aprendizaje virtual, teniendo en cuenta que este tipo de aprendizaje mejora la participacion,
motivacién y la consecucion de objetivos pedagdgicos (Uribe-Alvarado et al., 2023). Del mismo
modo, el uso de metodologias innovadoras es clave en el desempefio docente y puede estar
directamente relacionado con el fomento de la participacion, la motivacion y la personalizacion
del aprendizaje (Pefia-Acufia & Von-Feigenblatt, 2022). Asimismo, en términos de liderazgo, el
docente ha de asumir el rol de guia y facilitador del aprendizaje (Castillo-Cérdova et al., 2023),
promoviendo valores éticos y fomentando la igualdad, equidad e inclusién educativas (Pirella-
Morillo et al., 2022). Esta capacidad de liderazgo se extiende, ademas, en la colaboracion con
otros agentes educativos (profesorado, familias y, en general, toda la comunidad), que permita
una mayor implicacién y cultura participativa (Espinosa-Cevallos, 2023).
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Por ultimo, conviene destacar que, en la actualidad, el profesorado ha de adaptarse a
tecnologias como las redes sociales para facilitar los procesos de ensefianza-aprendizaje, la
comunicacion, el intercambio de recursos, la cooperacién, asi como favorecer la implicacion y la
interaccién entre estudiantes (Santovefia-Casal & Bernal-Bravo, 2019). Por consiguiente, la
funcion del docente ha de ser multifacética y su desempefio resulta fundamental para la promocion
del éxito y desarrollo de las futuras generaciones.

1.3. Redes sociales y educacion

El impacto y la constante expansion de Internet y redes sociales constituye un fenémeno de
gran relevancia en el campo educativo. Docentes e instituciones académicas se enfrentan a la
imperante necesidad de no permanecer al margen de esta revolucion tecnoldgica, en tanto en
cuanto estas plataformas emergen como espacios fecundos para la manifestacion de la creatividad,
la comunicacion y el intercambio de conocimientos.

En efecto, el auge de las redes sociales, con una cifra que supera los 4,3 mil millones de
usuarios activos a nivel mundial (Statista, 2023), deviene de una inherente participacion social y
una influencia colectiva sin precedentes (Duart, 2009). Este contexto incita a los agentes
educativos a concebir una planificacion estratégica que permita la integracion efectiva de estas
plataformas sociales y su potencial creativo en todos los ambitos pedagdgicos, trascendiendo asi
la esfera exclusiva de los departamentos tecnolégicos.

En este orden, las «redes sociales educativas» conllevan una configuracion «plataformizada»,
cuyos pilares se centran en la colaboracién, cooperacion y comunicacion. O expresado de otro
modo, estas plataformas pueden estimular el trabajo en equipo, incrementar la motivacion y el
desempefio académico, ampliar y diversificar el acervo de conocimientos, asi como optimizar la
retencion del aprendizaje (Marin-Diaz & Cabero-Almenara, 2019). Aunado a esto, las redes
sociales en el &mbito educativo han probado ser herramientas de gran valia. Han propiciado el
desarrollo de habilidades y la empatia entre los estudiantes, al mismo tiempo que han fortalecido
las relaciones entre docentes y discentes. Es decir, se han popularizado como fuente de recursos
didacticos, incentivando la autonomia en el proceso de aprendizaje, la colaboracion efectiva, la
capacidad critica y la retroalimentacién evaluativa (Gil-Fernandez & Calderon-Garrido, 2021).
En la educacién se ha prestado especial atencidn a algunas plataformas en particular, identificando
sus tendencias y efectos en materia de ensefianza y aprendizaje. Una de estas es YouTube, que
destaca por su énfasis en la interaccion y la busqueda de informacion informal «de calidad»
(Dussel & Ferrante, 2022), demostrando ser un valioso recurso audiovisual de aprendizaje
informal sostenible (Colas-Bravo & Quintero-Rodriguez, 2023).

Otra plataforma que ha sido ampliamente analizada desde la perspectiva educativa es X
(Twitter). Dada su naturaleza inmediata y comunitaria, este espacio social de microblogging
(comunicacion de mensajes breves y cortos) supera las formas tradicionales de desarrollo
profesional docente (Carpenter & Krutka, 2014), y promueve el acceso y la creacion de contenido
digital colaborativo entre pares y colectivos institucionales educativos (Tang & Hew, 2017).
Instagram es otra red que ha sido objeto de observacion en el ambito educativo. Ha demostrado
el potencial de acercar a los docentes a las habilidades tecnoldgicas de los estudiantes y de
fomentar un enfoque participativo y colaborativo en el aprendizaje (Campos-Pereira et al., 2019).
De hecho, esta plataforma ha facilitado, tras la pandemia, mejorar los resultados y habilidades
colaborativas de los estudiantes (Belanche et al., 2021).

Finalmente, TikTok ha emergido como una valiosa herramienta para la educacion,
permitiendo a los usuarios crear videos educativos Unicos y breves (y potencialmente virales) con
un alcance masivo. En este entorno, los docentes y estudiantes adoptan estrategias de «micro-
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celebrificacion», incrementando el impacto y reconocimiento de la plataforma como recurso
educativo fugaz (Vizcaino-Verdd & Abidin, 2023). En este sentido, resulta crucial que los
docentes presten atencion a la comunicacion entre estudiantado y profesorado, asi como a la
conducta profesional. También deben considerar la integracidn de las practicas de redes sociales
en sus enfoques pedagogicos y tecnoldgicos, reconociendo el potencial transformador de las
plataformas que se observan a continuacion.

2. DOCENTES QUE CONQUISTAN LAS REDES SOCIALES

2.1. YouTube

Los docentes identificados en la Tabla 1 desarrollan su labor educativa en YouTube
aprovechando las diversas posibilidades audiovisuales y tematicas de la plataforma, centradas, en
este caso, en la demostracion y divulgacion de conocimientos.

Tabla 1.
Docentes en YouTube
Usuario Objetivo educativo | Etapa educativa| Tema Contenido
@aprendepeque  |Estimular el Infantil Educaciony Canciones infantiles;
lenguaje y la entretenimiento | pildoras de desarrollo
audicion de los cognitivo y del
nifios/as lenguaje; pildoras con
técnicas de terapia del
lenguaje
@Unprofesor Reforzar Primaria Educacion Lecciones
aprendizaje por audiovisuales;
materias tutoriales;
recomendaciones
@PeroesoesotraHi | Resumir y divulgar |Secundaria Educacion, Lecciones
storia historia, arte, promocién, audiovisuales
filosofia, mitologia, entretenimiento y|ilustradas
ciencia y tecnologia humor
@unicoos Explicar y reforzar |Estudios Educacion, Lecciones
materias de Superiores promocion, audiovisuales
matematicas, fisicas humory
y otras ciencias motivacional

Fuente: elaboracion propia

En el caso de @aprendepeque, canal dirigido por Isa, una maestra de preescolar
especializada en educacién especial y terapia del lenguaje (mas de 71.000 suscriptores),
encontramos un espacio para nifios/as de la etapa infantil. Entre su contenido destacan
especialmente las canciones infantiles, pildoras de desarrollo cognitivo y pildoras con técnicas
de terapia del lenguaje. Estos recursos visuales y auditivos contribuyen a la estimulacion
temprana de los menores, facilitando su aprendizaje de una manera entretenida.

Por otro lado, @Unprofesor, proyecto fundado por Cristina Alvarez, maestra de Educacién
Primaria, y con 1,52 millones de suscriptores, se concentra en reforzar el aprendizaje por
materias para estudiantes de primaria (y, en menor medida, de secundaria). Entre los videos se
observan lecciones audiovisuales sobre matematicas, geografia, ciencias naturales, lengua y
literatura y otras materias; asi como trucos (por ejemplo, aprender la tabla del 8 de forma rapida
y facil), a razén de los cuales diferentes docentes aportan sus conocimientos, proporcionando a
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los estudiantes (y sus familias) herramientas y explicaciones claras para comprender mejor los
conceptos académicos.

En secundaria, @Peroesoesotrahistoria (canal con 1,74 millones de suscriptores, creado por
Andoni Garrido) emplea YouTube para resumir y divulgar una amplia gama de contenidos
relacionados con la historia, arte, filosofia, mitologia, ciencia y tecnologia. Sus lecciones
audiovisuales ilustradas (Figura 1), recogidas en un repositorio web llamado «Historiapedia»,
ofrecen una forma atractivay entretenida de introducir contenido histoérico complejo y fomentar
el interés de los estudiantes por estas materias humanisticas.

Figura 1.
Ejemplos de videos de @Peroesoesotrahlstorla
HISTDRIA DEL ARTE 8

RENACIMIENTO (= armoceGr) \"FNDFH( MOS’ B0 E Acge de Cisar Borgia 7156

Historia del ARTE RENACENTISTA - El LEONARDO DA VINCI & :Genio o CESAR BORGIA, el Fin de los Borgia guiy
QUATTROCENTO - §) HISTORIA DEL ART... vendehumos? §& Documental sobre... Historia de ITALIA EDAD MODERNA 4 ...

118 K visualizaciones * hace 1 afio 569 K visualizaciones - hace 1 afio 143 K visualizaciones * hace 1 afio
Fuente: canal de YouTube @Peroesoesotrahistoria

Finalmente, @unicoos (1,46 millones de suscriptores), creada por David Calle, ingeniero de
telecomunicaciones, se enfoca en explicar y reforzar materias relacionadas con matematicas,
fisica y otras ciencias. Sus lecciones audiovisuales pretenden apoyar a los estudiantes
universitarios a comprender conceptos complejos y a promover su motivacion académica, a
menudo con un toque de humor. También, promociona plataformas (entreREDes) o motiva a los
estudiantes en sus diferentes fases de estudio (EVAU, FP Dual, y otros).

En conjunto, los docentes en YouTube han transformado la plataforma en un valioso
repositorio de lecciones y recursos educativos que democratizan el conocimiento y convierten el
aprendizaje en una experiencia informal accesible, atractiva y divertida para todas las edades.

2.2. X (Twitter)
En la plataforma X se pueden observar perfiles docentes que difieren significativamente de

los anteriormente analizados en YouTube. En esta plataforma prevalece un modelo de interaccion
centrado en la conversacion, cuyos objetivos y tematica se recopilan en la Tabla 2.
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Tabla 2.
Docentes en X (Twitter)
Usuario Obijetivo educativo Etapa . Tema Contenido
educativa
@ReketePatri81 | Compartir Infantil Educacion, Recomendaciones
experiencias, experiencias, profesién, | institucionales,
recursos, motivacion, reflexion, | noticias, recursos
recomendaciones y promocién y didacticos y eventos
noticias, y debatir entretenimiento educativos
@BeatrizCerdan | Compartir Primaria Educacion, Experiencias
experiencias, experiencias, profesion, | educativas,
recursos, motivacion, reflexion y | recomendaciones,
recomendaciones y promocion noticias, recursos
noticias, y debatir didacticos, eventos y
reflexiones
@tonisolano Compartir recursos | Secundaria Educacion, Experiencias
didacticos, experiencias, educativas y
recomendaciones y motivacion, reflexiony | personales,
noticias, difundir promocion promociones,
movimientos, recomendaciones,
reflexionar y debatir noticias, eventos y
reflexiones
@imgende Divulgar sobre Estudios Educacion, Experiencias
educacion y ciencia, | Superiores experiencias, educativas y
compartir recursos, motivacion, reflexiony | personales,
difundir promocion promociones,
movimientos recomendaciones,
sociales y debatir noticias, eventos y
reflexiones

Fuente: elaboracién propia

@ReketePatri81, conocida como Patricia Huertas en la plataforma (mas de 6.000 seguidores),
se enfoca en compartir experiencias educativas y recursos relacionados con la etapa infantil. Sus
publicaciones abarcan una amplia variedad tematica, desde cuestiones enteramente pedagdgicas
hasta experiencias profesionales (por ejemplo, el Gltimo claustro de una red provincial). Ademas
de ofrecer reflexiones motivadoras (por ejemplo, qué une a los docentes), Patricia promueve
activamente su profesion y mantiene a su audiencia informada sobre recomendaciones
institucionales, noticias relevantes y eventos educativos.

Por otro lado, @BeatrizCerdan, con mas de 26.000 seguidores, se dedica principalmente a la
Educacién Primaria. En este perfil comparte valiosas experiencias y recursos Utiles para
educadores, entre los que comparte, como muestra, un Quiz «Sobre mi» para iniciar el primer dia
de clase. Las publicaciones reflejan su pasion por la ensefianza y abordan temas que van desde la
motivacién hasta la reflexion y la promocion de la profesién docente. Beatriz también comparte
noticias, eventos relacionados y reflexiones sobre la educacion.

En el &mbito de la Educacion Secundaria, @tonisolano, o Toni Solano (mas de 44.000
seguidores), emplea su cuenta para compartir recursos didacticos, recomendaciones y noticias
relevantes. Ademas de su enfoque educativo, Toni difunde informacién sobre movimientos
sociales y politicos. Sus publicaciones incluyen experiencias personales, promociones
institucionales, recomendaciones Utiles, noticias educativas y reflexiones sobre la ensefianza y el
aprendizaje, relativas, por ejemplo, a las cifras resultantes de un informe de 2023 de la OCDE
sobre el tiempo lectivo de los estudiantes europeos segmentados por pais.

Por altimo, @imgende (Ingrid Mosquera, con més de 42.000 seguidores) se dedica a divulgar
informacion de indole educativa y recursos didéacticos, compartiendo perspectivas sobre la labor
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investigadora y docente en la universidad. Su enfoque en X abarca experiencias personales,
reflexiones e iniciativas como las #CharlasEducativas (Figura 2), en las que ofrece a la comunidad
enlaces, formaciones, publicaciones y otras herramientas esenciales para el desarrollo docente.

Figura 2.
Hilo sobre #CharlasEducativas en X
( Ingrid Mquuevae } Ingrid Mosquera & @imgende - 23 abr. 2022
@imgende i g
' ‘ En este @genially_es podras descubrir més cosn[las sobre mi: pubhcacwones
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Fundadora de las #CharlasEducativas. & redes, reconocimientos obtenidos, formacwon etc.
Con directos en YouTubs yen Twme es. ia
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Sigue el hilo para conocerme mejor. .
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Fuente: canal de X de @imgende

En suma, los docentes en X desempefian un papel fundamental para compartir la experiencia
educativa, asi como recursos valiosos y perspectivas enriquecedoras para sus respectivas areas y
etapas educativas. Sus publicaciones reflejan su pasion por la ensefianza desde un plano mas
personal, convirtiendo el sitio de microblogging en un escenario para la difusion, reflexion,
motivacion y debate entre pares.

2.3. Instagram
Instagram, como plataforma que enfatiza la expresion artistica y la narrativa audiovisual,

constituye un espacio propicio para que los docentes compartan materiales y experiencias
educativas creativas y cautivadoras (Tabla 3).
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efectivos de estudios

Tabla 3.
Docentes en Instagram
. - . Etapa .
Usuario Objetivo educativo P . Tema Contenido
educativa

@Lanubeeducativa Compartir Infantil Educacion, Experiencias personales;
experiencias, ofrecer experiencias, recursos descargables y
recomendaciones y reflexion y actividades;
proporcionar promocién recomendaciones de libro;
materiales Utiles sorteos

@prof.hans_contreras | Compartir Primaria Educacion, Propuestas de actividades y
experiencias experiencias, experiencias cotidianas en el
educativas y recursos humor y aula; recomendaciones de
digitales para motivacional herramientas digitales y apps
enriquecer la practica
docente

@laviejadelenguaje Ofrecer actividades y | Secundaria Educacién, Experiencias personales y
recursos de apoyo experiencias, laborales; propuestas de
para el area de reflexion, actividades; materiales
lenguaje promocién y descargables y

motivacional recomendaciones de libros;
tips para docentes

@farmacotips_ Facilitar la Estudios Educacion, Recomendaciones de apps;
comprension de Superiores experiencias, explicacion de conceptos;
conceptos médicos y promocioén y experiencias personales y
promover métodos motivacional cotidianas en el aula;

consejos médicos y tips de
estudio

Fuente: elaboracidn propia

De este modo, @Lanubeducativa, a cargo de la profesora Sabina de Sancho, acumula mas de
300.000 seguidores en la plataforma y ofrece una amplia gama de materiales didacticos descargables
para la etapa de educacion infantil, asi como actividades para estimular el desarrollo cognitivo y
creativo de los menores en una fase crucial para su desarrollo, como canciones y juegos caseros.

Por su parte, Hans Contreras, un dedicado profesor de Educacion Primaria en Chile, muestra
sus experiencias diarias en el aula y diferentes actividades (Figura 3), que incluyen el uso de
memes para ensefiar figuras geométricas o la resolucion de sucesiones numéricas utilizando cartas
de Pokémon. Ademaés, brinda recomendaciones sobre herramientas digitales y aplicaciones
educativas que pueden ser utilizadas para crear materiales didacticos en su cuenta
@prof.hans_contreras (mas de 21.000 seguidores).

« The Office - Main Theme
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Figura 3.
Ejemplos de historias en la cuenta de @prof.hans_contreras
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Fuente: cuenta de Instagram de @prof.hans_contreras
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Para los docentes de secundaria o preparatoria especializados en lenguaje v literatura, la
cuenta @laviejadelenguaje (mas de 62.000 seguidores) de la profesora Isabel Ortega, proporciona
divertidos ejercicios para mejorar la comprension lectora y recomendaciones literarias para
enganchar a los joévenes en este habito. También, narra sus experiencias cotidianas en el aula y
ofrece reflexiones sobre las condiciones laborales de los docentes en Chile.

En Ecuador, el profesor universitario Javier Flores administra la cuenta @farmacotips_
(més de 190.000 seguidores). Su objetivo es simplificar conceptos médicos complejos y ofrecer
explicaciones claras sobre el uso de diversos medicamentos. Sin embargo, su contenido va méas
alla de lo tedrico, pues motiva a los jovenes estudiantes de medicina a mejorar sus habitos de
estudio mediante consejos.

A través de sus perfiles, estos profesores no s6lo comparten contenidos, sino que también
construyen comunidades de aprendizaje que interactlan de manera activa, fomentan la creatividad
y promueven la motivacion tanto entre los estudiantes como entre sus colegas.

2.4, TikTok

TikTok ha resultado, también, una plataforma propicia para la educacion. En la Tabla 4, se
especifican las caracteristicas de diversos perfiles docentes (Figura 4) que emplean esta red para
compartir sus experiencias pedagogicas y despertar el interés de su audiencia, reuniendo una
cantidad significativa de seguidores y viralizando sus contenidos.

Tabla 4.
Docentes en TikTok
. s . Etapa .
Usuario Objetivo educativo P . Tema Contenido
educativa
@profedanny Compartir Infantil Educativo, Experiencias educativas;
experiencias, experiencial, | canciones infantiles; recursos;
recursos, consejos, profesional, actividades; educacion en
recomendaciones reflexivo, valores; recomendaciones;
humoristico reflexiones sobre aspectos
pedagogicos.
@maestrodecolegio Compartir Primaria Educativo, Experiencias educativas,
experiencias, experiencial, | juegos, gamificacion,
recursos, actividades, profesional, recursos.
dinamicas. humoristico
@tuprofesoradelengua | Compartir consejos | Secundaria Educativo, Resolucion de dudas;
ortogréficos y experiencial, | explicaciones de contenidos
gramaticales y profesional, de Lengua y Literatura
resolucion de dudas. motivacional, | (Iéxico, gramatica,
humoristico. | ortografia...); técnicas de
estudio
@fisicaensegundos Compartir Estudios Educativo, Explicaciones de contenidos
explicaciones y superiores promocional, | de Fisica
contenidos humoristico.
relacionados con el
area de Fisica

Fuente: elaboracion propia

El perfil de @profedanny, gestionado por un maestro de Educacion Infantil (méas de 300.000
seguidores), ofrece contenidos relacionados con experiencias didacticas dirigidas a esta etapa
educativa. Entre sus videos destacan las actividades en el aula sobre educacion en valores con los
comentarios y reflexiones de los propios nifios/as. A modo de ejemplo, en sus tres posts anclados
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en el perfil (videos fijados atemporalmente al inicio del feed por el propio creador), se abordan
tematicas como la importancia del agua y la concienciacién hacia el cuidado del medio ambiente,
el fomento de la igualdad o la identificacidn de estereotipos de género. También recurre al humor
mediante audios o canciones virales, o utiliza textos para contextualizar o transcribir los audios.

Figura 4.
Ejemplos de publicaciones educativas en TikTok

o 4 W< o <~ M e =
La tilde diacritica

S s e, Troicn.

Tilde diacritica
en"mi"y"si"

Fuente: Cuentas de TikTok de @profedanny, @maestrodecolegio, @tuprofesoradelengua y
@fisicaensegundos respectivamente

Por su parte, el perfil de @maestrodecolegio, que reune 1,4 millones de seguidores, esta
gestionado por un maestro de Educacion Primaria. En este perfil muestra sus experiencias en el
aula, dindmicas y metodologias innovadoras, asi como recursos y actividades. Emplea también
efectos, canciones y audios. Algunos de sus posts aparecen organizados en listas de reproduccion:
1) Humor; 2) Bromas en clase; 3) Excursiones y 4) Estrategias. Por consiguiente, su narrativa
visual, determinada por su cercania y el humor, se caracteriza por el dinamismo, ofreciendo ideas
educativas y recursos creativos para la aplicacion en los centros escolares.

La cuenta @tuprofesoradelengua, gestionada por una profesora de Lengua y Literatura de
Educacién Secundaria y Bachillerato, reine mas de 2,7 millones de seguidores y ofrece
contenidos relacionados con la resolucién de dudas que sus seguidores publican en comentarios,
a las que responde utilizando la funcionalidad de TikTok de video-respuesta. Entre las inquietudes
y tematicas que aborda en su perfil, destacan la informacidn ofrecida sobre las faltas de ortografia
0 los contenidos concretos de su materia. En este caso, también usa efectos como el green screen
(chromakey). En algunos videos incluso se suma a canciones populares de Lola indigo o Bad
Bunny para conectar, mediante el analisis de las figuras literarias presentes en los temas, con los
usuarios o estudiantes.

La cuenta @fisicaensegundos, gestionada por Anibal Kacero, profesor de biofisica de la
Universidad Nacional de Buenos Aires (UBA), alcanza méas de 582.600 seguidores en TikTok.
Entre los contenidos destacan explicaciones sobre los motivos por los que vuela un avion o por
los que enfria una heladera, hasta otros relacionados con conceptos como la cuarta dimension, el
centro del universo o los agujeros negros. A pesar de que en la actualidad ya se permite la difusion
de posts de hasta 10 minutos, el consumo de videos cortos podria llegar a ser mas frecuente entre
los usuarios de esta red social.
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3. CONCLUSIONES

En este capitulo se han explorado perfiles de docentes que han sido capaces de conquistar las
redes sociales como auténticos espacios de ensefianza, aprendizaje y colaboracién. En este
sentido, es preciso destacar una serie de ideas clave: 1) La transicion hacia modalidades de
aprendizaje digital representa un cambio vital en el rol de los docentes, a la vez que ofrece una
oportunidad para adaptarse a una sociedad en constante cambio y desarrollar competencias
esenciales para aprovechar los entornos digitales de manera efectiva y creativa; 2) la participacion
de los docentes en las redes sociales extiende su influencia més alld del aula, permitiéndoles
conformar comunidades de aprendizaje y enriquecer su propia practica docente; y 3) es importante
destacar las habilidades de estos educadores para generar publicaciones adaptadas a las
particularidades de cada red social, siendo una dinamica que no s6lo aumenta su visibilidad y
popularidad como creadores de contenido, sino que también les permite acercarse a las realidades
en las que participan diariamente los estudiantes.

En dltima instancia, estos docentes pueden servir como modelos a seguir e inspiracion para
quienes desean explorar nuevas formas de ensefianza y compromiso con el alumnado. Por ello,
se presenta un decélogo que ofrece orientacion y buenas précticas para incursionar en esta labor.
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DECALOGO

PARA DOCENTES QUE BUSCAN
CONQUISTAR LAS REDES

Promueve el aprendizaje
Proporciona recursos
educativos Utiles y consejos

Lenguaje accesible
Aseguirate de que tu contenido
es comprensible para todos/as.
Prioriza las explicaciones claras
y concisas y subtitula tus videos.

Conoce a tu audiencia
Comprende a quién te diriges y
adapta tu contenido a sus
necesidades e intereses
educativos:

Fomenta la cooperacion

bora en la creacion de
contenidos con otros educadores
para combinar conocimients
experiencias.

Contenido de calidad
Comparte contenido valioso y
relevante que resuite de
utilidad para tu comunidad.

ando.

Privacidad

Garantiza la privacidad de tus
estudiantes al compartir
contenidos.

Comparte tu vocacion
No pierdas de vista tu pasion

por la ensenanza y compartela
con tus seguidores.
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1. DE LA REALIDAD A LA VIRTUALIDAD EN NUESTROS DIAS

La existencia, la materialidad o la objetividad pueden entenderse como sinénimos de realidad,
es decir, el conjunto de hechos o situaciones que se desarrollan en un contexto concreto. Cada vez
mas la forma en como se producen estd cambiando, gracias a la tecnologia es posible simular
situaciones reales que no lo son. La digitalizacién contribuye, en gran medida, a todo ello. Por
tanto, se pone en valor el poder de las pantallas, especialmente en un momento en el cual la
imagen y los datos se difunden de forma instantanea y sin contrastar y mucho menos comprobar
su veracidad.

En este sentido destaca el papel de la virtualidad a través de la cual es posible experimentar
situaciones antes inconcebibles, entre otras destaca la posibilidad de viajar a mundos imaginarios,
interactuar con objetos y/o personas virtuales y no fisicas o incluso la posibilidad de modificar las
habilidades o la propia apariencia. Asi, con el avance de la tecnologia se asiste al impulso de la
realidad digital que viene favorecido por el aumento de la capacidad de procesamiento y
almacenamiento de datos. Por ello, la aldea global (McLuhan, 1996) ha evolucionado hacia la
sociedad digital y el espectador puede denominarse hoy en dia visionario, ya que accede de forma
inmediata a situaciones diversas en contextos maltiples. Sin duda las pantallas han adquirido un
papel determinante en el contexto descrito también denominado sociedad multipantalla (Gamito-
GoOmez, et al., 2019) y se convierten en agentes formativos que tanto educan como “deseducan”.
Por ello, no solo desde el ambito pedagdgico sino también desde el familiar, resulta clave el
trabajo sincrono y alineado en pro de la necesaria alfabetizacion mediatica y de la educacion en
valores (Renés-Arellano, et al., 2021; Lena-Acebo, et al., 2022). Una educacion que resulta clave
ya que, no solo Internet y la digitalizacion, sino que los medios de comunicacién en general
ejercen una notable influencia en el desarrollo humano y especialmente en el de los méas jovenes.

1.1. Las pantallas en la era digital

En el ecosistema mediatico al que nos referimos cobra especial importancia el uso de las
pantallas: ordenadores, smartphone, Tablets son algunos de los dispositivos que se utilizan bien
como elementos de trabajo, de ocio y/o de negocio. Su uso se ha generalizado de forma innegable
y las horas frente a estas suponen un importante porcentaje del tiempo diario llegando a alterar el
ciclo de suefio, e incluso el propio metabolismo. Ademas, favorecen el cansancio y el estrés visual
especialmente si les permitimos que se conviertan en «nanis digitales». Actualmente la ciudadania
responde a las etiquetas de multipantalla y multidispositivo ya que, puede manejar de forma
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simultanea diferentes pantallas y dispositivos lo que implica el desarrollo y consecucion de
destrezas tecnoldgicas e instrumentales, si bien no supone el alcance de competencias digitales ni
mucho menos el desarrollo de la actitud critica y reflexiva ante la ingente cantidad de informacién
a la que tenemos acceso. Diferentes estudios indican que “Los menores pasan de media 4 horas
diarias conectados a una pantalla fuera de las aulas, un total de 1.460 horas al afio o, lo que es lo
mismo, la mitad del tiempo que se deberia dedicar a dormir” (Europa Press, 2021). Frente a esta
idea existen también se afirma (Dore, et al., 2023) que la cantidad de horas que pasan los nifios
frente a la pantalla de la television, los méviles o las Tablets no siempre impacta de forma
significativa en el desarrollo del lenguaje, la alfabetizacion o diferentes habilidades. Segun
apuntan, usar los medios puede no estar relacionado de manera notable con resultados negativos
para el desarrollo de la infancia. Idea que se contrapone con la preocupacién social generalizada
referida al uso perjudicial de los medios para los nifios, especialmente los menores de 2 afios
(OMS, 2021).

En sintesis, “el uso responsable, limitado y supervisado por adultos es beneficioso para los
mas pequefios ya que el contenido consumido a través de las pantallas puede ser didactico y
educativo. Sin embargo, un uso descontrolado, sin horarios ni vigilancia puede conllevar
problemas de salud en los nifios que repercute en su desarrollo fisico, mental y emocional”
(Gonzalvo-Aparicio, et al., 2022). Por tanto, se considera importante seguir las recomendaciones
de las autoridades sanitarias para lograr una relacién saludable con las pantallas y, paralelamente,
seria deseable el visionado de contenidos acompafiando a los menores para favorecer el alcance
de un consumo critico y responsable de contenidos. Se trata de, a través de la alfabetizacion
mediatica y digital, alcanzar el desarrollo de prosumidores frente a los meros consumidores
pasivos Y acriticos. Sujetos a los que también se les ha denominado prodisefiadores en tanto que
son capaces disefiar contenidos en los términos sefialados. El alcance de sujetos alfabetizados
facilitara la capacidad para identificar la presencia de contravalores cuando, por ejemplo, usan
Internet (Renés-Arellano, et al., 2021).

2. LA FORMACION COMO MODO DE COMPRENSION DE LA REALIDAD

2.1. La alfabetizacion mediatica y la educomunicacion herramientas clave hoy en
dia

Los cambios en la realidad, especialmente la tecnolégica y la digital justifican la necesidad
de formacion haciéndose urgente y necesaria una relaciéon entre comunicacion y educacion; que
ambas caminen en una misma senda ya que la transformacion digital de forma inexorable
construye sociedades con base en la participacién ademas de fisica, virtual. Una posibilidad que
permite al usuario no solo consumir sino también producir contenidos. En este punto es cuando
surge la duda sobre el grado de alfabetizacién del usuario, es suficiente la formacion existente
gue permita superar las limitaciones en el contexto social hiperconectado. En este sentido,
diferentes investigadores apuestan por la union entre comunicacion y educacion como la clave
para que la ciudadania sea capaz de convivir adecuadamente en el contexto digital. En este sentido
resulta imprescindible el desarrollo de las competencias necesarias para alcanzar el dominio de
nuevas formas de comunicacion y acceso a la informacion digitalizada (Garcia-Ruiz y Pérez-
Escoda, 2020). Tal como indica en su Web la UNESCO, principal organizacion encargada de
promover la alfabetizacion mediatica e informacional aplicada a diferentes dimensiones de la
competencia digital mediatica como son:
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*  Lainstrumental que hace referencia al acceso y busqueda de informacion en diferentes
medios y canales.

*  Lacognitiva referida a la destreza que permite transformar la informacion en conocimiento.

*  Lacomunicativa referida a la capacidad de expresion a través de los diferentes lenguajes
y medios.

*  Laética que permite la utilizacion ética y democratica de la informacion.
*  Laemocional vinculada con la empatia virtual.

En definitiva, es necesario el desarrollo y alcance de una ciudadania alfabetizada, capaz de
emitir juicios propios de forma critica; se trata de favorecer el alcance del pensamiento critico y
de la capacidad de hacer clic sabiamente. Ademas, esta alfabetizacion “ayuda a las personas a
tomar decisiones informadas sobre como participar en la construccién de la paz, la igualdad, la
libertad de expresion, el didlogo, el acceso a la informacion y el desarrollo sostenible” (Web
Unesco).

La alfabetizacion se identifica con la educomunicacion, un concepto que desde la década de
los 70 hasta la actualidad ha ido evolucionando y completandose segun las diferentes necesidades
tanto tedricas como instrumentales y practicas. Asi, destaca la idea de que existe un proceso
formativo y creativo en el que la educomunicacion posibilita la construccién de conocimientos a
través de la participacion de las personas. Una idea que enlaza directamente con el concepto de
competencia digital que se recoge en la legislacion educativa espafiola en cuanto al uso seguro,
saludable, sostenible, critico y responsable que requieren las tecnologias digitales ene | proceso
de ensefianza y aprendizaje. Su desarrollo hace referencia de forma inexcusable a la alfabetizacion
tanto en datos como en informacién, ademéas de a la comunicacion y la colaboracion para la
creacion de contenidos digitales en un contexto seguro donde se respete la privacidad y/o la
propiedad intelectual a la hora de resolver de forma responsable, creativa y critica los problemas
que se presenten.

En este sentido conviene recordar el papel de la alfabetizacién digital entendida como una
forma de combatir tanto la brecha de acceso como la de uso de la tecnologia y los contenidos
audiovisuales. Ademas, favorece la creacién responsable de contenidos digitales que han de
difundirse de forma segura. La mencionada formacion es deseable que la alcance la ciudadania
en su totalidad y de forma concreta tanto el colectivo de docentes como el de discentes, ya que
unos y otros han de establecer relaciones de comunicacion verticales y horizontales. Una
comunicacion que se lleva a cabo tanto dentro como fuera del ambito académico ya que, no puede
olvidarse que, cada vez desde edades mas tempranas los jovenes e incluso la infancia pasan un
mayor nimero de horas frente a las pantallas. Es decir, construyen la realidad digital cotidiana y
conviven en el ecosistema digital y mediatico no solo a nivel académico sino a nivel social. Asi,
el colectivo de docentes debe alcanzar el mayor grado de competencia digital posible para ser
capaz de alfabetizar adecuadamente y atendiendo las necesidades a los méas jovenes. Las
demandas de, por ejemplo, el mercado laboral, también exigen el alcance de competencias
digitales y la alfabetizacion de cada vez un mayor nimero de personas. Una demanda que se
acenttia en un momento en el que cada vez existe un mayor namero de riesgos digitales referidos
ademas a la salud fisica y emocional de las personas. Navegar por Internet implica enfrentarse a
contenidos inapropiados, situaciones de ciberacoso, sexting o grooming, entre otros. Ademas, el
uso abusivo y descontrolado de la red llega a generar adiccion, otro de los grandes males de
Internet (Varchetta, et al., 2020).

Por ello, se apuesta de forma incondicional por la educacién en contenidos digitales tanto en
espacios formales como informales. (Imagen 1). Una alfabetizacion que atienda a lo que la
Unesco (2022) denomina tres culturas: fuera y dentro del aula y en el ambito pedagdgico, es decir
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a nivel de aplicacion de nuevas metodologias pedagdgicas acorde a las demandas de la sociedad
virtual y de la digitalizacion de contenidos actual. Se trata, tal como sefiala la Unesco de una
propuesta tedrica de caracter evolutivo que permita la incorporacion de diversas tematicas entre
las que se sitdan los abusos y riesgos. Tematicas que reflejan la realidad social al tiempo que
favorecen el desarrollo de la competencia digital entendida como la habilidad que permite
decodificar contenidos e imagenes y favorece la creacion de estos de forma ética y responsable.

Imagen 1.
Transalfabetizacion: las 3 culturas de la informacion
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@
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Fuente: Tomado de Navegando en la Infodemia con AMI (Unesco 2022)

Independientemente de la nomenclatura que se utilice merece especial atencion subrayar el valor
y la necesidad de apostar por la inclusion de estos aprendizajes en los planes de estudio de la totalidad
de niveles educativos. Segun indica Frau-Meigs (2021) es necesaria la creacion de una materia AMI
en las diferentes instituciones educativas. Urge que se conciba no solo como una materia transversal,
sino que tenga entidad y un programa completo, con un programa completo, y no solo como una
ensefianza transversal. Se trata de favorecer la inclusion de una pedagogia digital critica y alternativa
(Sampedro, et al., 2020) para ello, es clave el papel coordinado entre la administracion, los centros
educativos, docentes, familias y sociedad en general. No depende Unicamente de la actitud, destrezas
y conocimientos del profesorado, sino que es necesaria la dotacion de tecnologia a los centros, la
aplicacion de la legislacion (Plan Digital de Centro) recogido en el Programa para la mejora de la
competencia digital educativa ComDigEdu (BOE, 2021) acordado por la Conferencia Sectorial de 21
de julio de 2021. Se trata de una actuacion dirigida a la mejora del uso de la tecnologia digital en el
proceso de ensefianza-aprendizaje y continda con la linea del Plan de Accion de Educacion Digital
(Comision Europea, 2018) durante el cual se cred la herramienta de autoevaluacion de la competencia
digital de los centros SELFIE definida en la Web Oficial de la UE como un recurso que “recoge, de
forma anonima, las opiniones del alumnado, el profesorado y el equipo directivo sobre el modo en
que se usan las tecnologias en su centro educativo. Para ello, se utilizan afirmaciones y preguntas
breves con una simple escala del 1 al 5 para responder. Completar todas las preguntas y afirmaciones
lleva unos veinte minutos”. Se utiliza para evaluar el potencial digital del centro en cuestion y de este
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modo poder afrontar la situacion de transformacién digital a la que tiene que enfrentarse. Una
transformacion relacionada de forma directa con la innovacion educativa que certifica el innegable
cambio del mundo y la proliferacion de las pantallas, la virtualidad, la interactividad y la digitalizacion
de contenidos. Se trata de aplicar metodologias que favorezcan el alcance del pensamiento critico que
permite el desarrollo de la capacidad de andlisis y evaluacion critica con el fin de mejorar y poner en
practica un pensamiento reflexivo e independiente. Un pensamiento que permita la participacion de
forma libre y autonoma en la sociedad democrética.

Asi la situacion, en la linea mencionada caben destacar algunas experiencias referidas al uso de
metodologias educativas centradas en la creacion de experiencias practicas reales que favorecen el
desarrollo de las principales competencias demandadas en la actual sociedad tecnolégica y digital
(Mufioz, et al., 2021). Habilidades que, como en el caso de la COVID 19 y el cierre de los centros
escolares han tenido que desarrollarse de forma inmediata. Situaciones como esta han favorecido el
impulso de la ensefianza digital y el alcance por parte del docente de la alfabetizacion digital que le
permite es desarrollo de la competencia digital (Area y Adell, 2021) una destreza que debe
desarrollarse a la par que la competencia pedagogica, es decir, esa habilidad que imprescindible para
utilizar las metodologias més idéneas para la ensefianza de los diferentes contenidos curriculares.

En sintesis, puede afirmarse que “la revolucion digital esta provocando nuevos desafios para
la escuela del siglo XXI para educar a los nifios y nifias, a los adolescentes y jovenes como
ciudadanos educados, criticos y competentes para desarrollarse con éxito en la sociedad digital”
(Area y Adell, 2021 p. 92). Seglin continuan indicando los autores “las tecnologias representan
una gran oportunidad para el cambio educativo ya que permiten implementar muchos de los
principios pedagogicos de la Escuela Nueva y Moderna como son el aprendizaje a través de la
experiencia y la actividad, la metodologia de ensefianza por proyectos, la construccion de
conocimiento por parte de los estudiantes, la colaboracion, aprendizaje, personalizacion de la
ensefianza, entre otros” (Area y Adell, 2021 p. 93).

3. CONCLUSIONES

La alfabetizacion mediatica es y ha sido a lo largo de las Gltimas décadas motivo de
preocupacion por parte de, no solo, organismos nacionales sino también internacionales y, de
forma general puede afirmarse que ha centrado la atencién de multiples organismos e instituciones
de caracter internacional y/o nacional. Asi, independientemente del formato a través del cual se
acceda a los contenidos resulta imprescindible entenderlos, comprender su significado y ser capaz
de disefarlos. En el contexto digital no basta con ser meros receptores, sino que debemos
convertirnos en prosumidores de recursos mediaticos, es decir, de contenidos y por extensién de
conocimiento. Para ello, resulta clave desarrollar la competencia critica que nos permite trabajar
de forma responsable y auténoma con los productos audiovisuales.

La tarea corresponde tanto al ambito normativo como al pedagdégico y familiar. Por ende, a
la institucion escolar y a las familias les corresponde favorecer el trabajo encaminado al alcance
de una tarea conjunta en pro de la alfabetizacion y el desarrollo de la actitud critica. En este
sentido retomamos y subrayamos el valor de la idea propuesta en este capitulo de
transalfabetizacion a través de las 3 culturas de la informacién. Destaca, ademas, el valor de la
construccién del conocimiento de forma horizontal y conjunta. Una construccion que ha de
realizarse a través de metodologias acorde a las necesidades e intereses de los usuarios, es decir,
los consumidores de la sociedad digital y la era de Internet.
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1. DE LA REALIDAD A LA VIRTUALIDAD EN NUESTROS DIiAS

Los medios de comunicacién en general ejercen una notable influencia en el

desarrollo humano y especialmente en el de los mas jévenes.
" La ciudadania responde a las etiquetas de multipantalla y multidispositivo
lo que implica el desarrollo de destrezas tecnoldgicas e instrumentales.

“Los menores pasan de media 4 horas diarias conectados a una pantalla
fuera de las aulas, un total de 1.460 horas al afo...la mitad del tiempo que se

deberia dedicar a dormir” (Europa Press, 2021). . om r

2. LA FORMACION COMO MODO DE =

COMPRENSION DE LA REALIDAD El uso responsable, limitado y
* Instrumental supervisado por adultos es beneficioso
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g o * Cognitiva para los mdas pequefios ya que el
(e * .. contenido consumido a través de las
‘B Comunicativa AW
o w e pantallas puede ser diddactico y
02 Etica ‘
= . —.__educativo...
§ * Emocional
(a]
Alfabetizacién mediatica e informacional
Ayuda a las personas a tomar decisiones informadas sobre
cémo participar en la construccién de la paz, la igualdad, la
libertad de expresién, el didlogo, el acceso a la informacién
y el desarrollo sostenible (Unesco).
Conclusién
Una alfabetizacién que atienda a lo que la Unesco (2022)
denomina tres culturas: fuera y dentro del aula y en el dmbito
q it pedagdgico, es decir a nivel de aplicacién de nuevas

metodologias pedagdgicas acorde a las demandas de la
sociedad virtual y de la digitalizacién de contenidos actual.

La tarea corresponde tanto al ambito normativo como al pedagégico y familiar.
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1. INTRODUCCION

El capitulo presenta una panoramica de programas internacionales y espafioles sobre la
prevencion de la desinformacion, explorando qué habilidades, competencias y actitudes son mas
destacadas. El andlisis se realiza también sobre la relacion entre las necesidades formativas a las
que atienden los programas y los tipos de desinformacion sobre los que se actla. Se explora qué
grupos son los mas vulnerables ante la desinformacién, tanto por ser destinatarios directos de las
campafias de desinformacion, como por carecer de las competencias mediaticas y sociales que se
requieren para hacer frente a esta problematica. Finalmente se concluye con una propuesta de
competencias para la alfabetizacion mediatica e informacional que se complementan con otro
conjunto de soft-skills que han sido destacados en los diferentes programas revisados. Esta
propuesta es de interés para educadores e investigadores de la educacion interesados en desarrollar
acciones formativas de prevencion de la desinformacion en etapas de educacion primaria y
secundaria.

La desinformacion es un fenémeno en auge en Europa, que esta causando desestabilizacion
en los &mbitos econémico, social y cultural. Con el aumento del acceso a las noticias a través de
redes sociales todos los ciudadanos, pero especialmente los jovenes que utilizan con mayor
frecuencia estas plataformas digitales, son susceptibles a la desinformacion, haciendo imperativo
fortalecer su capacidad para el pensamiento critico, la evaluacién de la confiabilidad de la
informacién digital y la comprension de los procesos que impulsan las interacciones y difusiones
masivas en linea, que muchas veces contribuyen a viralizar los fenémenos de desinformacion.

Los efectos de la desinformacién han influido en la opinion pulblica sobre cuestiones
importantes, tales como el cambio climatico, las relaciones politicas y la salud publica
(Cacciatore, 2021; Lewandowsky, 2021). Se han utilizado contenidos exagerados, 0 no
verificados, para reforzar intereses particulares, comerciales o politicos, dando lugar a la difusién
de intolerancia, inseguridad o miedo hacia grupos vulnerables o para influir en la opinién publica.
Esta situacion exige a los usuarios digitales un esfuerzo adicional debido a la infoxicacion
(Aguaded, 2014; Dias, 2014) y la necesidad de discriminar la informacion veraz de las opiniones,
los argumentos no verificados o la informacion falsa.

En Europa existe un creciente grupo de personas "infodemogréaficamente vulnerables”, que
carecen de las habilidades necesarias en alfabetizacién mediatica e informacional para discernir
entre informacion confiable, y basada en evidencia cientifica, y la informacién poco confiable y
falsa. En este contexto, los educadores enfrentan carencias en habilidades digitales y pedagdgicas
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requeridas para mejorar la alfabetizacion mediatica e informacional de sus estudiantes,
especialmente aquellos en situaciones de vulnerabilidad.

El principal proposito del proyecto MIC-MAC que sustenta este capitulo consiste en
contribuir al objetivo mas amplio de abordar la desinformacién en linea en Europa y fomentar un
entorno de informacion digital resistente y basado en hechos. Esto se logra al respaldar a
educadores que trabajan con alumnos vulnerables, ayudandoles a desarrollar las competencias en
alfabetizacion mediatica e informacional necesarias para desempefiarse de manera mas efectiva
en contextos de ensefianza y aprendizaje.

MIC-MAC aborda este problema al desarrollar, implementar y evaluar un enfoque innovador
para capacitar a educadores en competencias digitales y sociales. Esto les permite aplicar estas
competencias al trabajar con estudiantes vulnerables, fortaleciendo su capacidad de afrontar la
desinformacion.

2. PROGRAMAS NACIONALES E INTERNACIONALES SOBRE LA
PREVENCION DE LA DESINFORMACION

En este apartado, nuestro objetivo es presentar los principales resultados de la revision de
programas de prevencion de la desinformacion, evidenciando los tipos de metodologias y
enfoques que han sido destacados en las diversas acciones analizadas, sirviendo para aportar
claves en cuanto al disefio de futuros programas.

En primer lugar, se analizaron dos marcos clave -la matriz de competencias AMI
(Alfabetizacion Mediatica e Informacional) de la UNESCO y el marco de la Comisién Europea
(CE)- los cuales combinan una dimensién politica (medioambiental) y otra individual. La
dimension individual en el marco de la UNESCO combina cinco elementos: componentes AMI;
asuntos AMI; competencias; criterios de rendimiento y niveles de competencia. Los componentes
AMI cubren tres areas: acceso, evaluacion y creacion. EI marco de la CE se compone de dos
dimensiones: las competencias individuales, que abarcan las competencias personales y sociales
como las habilidades técnicas, la comprensiéon critica y la comunicacion, y los factores
ambientales, que abarcan la disponibilidad de informacion, la politica de medios de
comunicacion, la educacion y las funciones y responsabilidades de las partes interesadas.

En cambio, el ambito mas amplio de las competencias digitales y mediaticas ya esta
relativamente bien establecido e integrado en la politica y en la practica. En estos marcos, que
fundamentan otros muchos sobre competencias digitales y mediaticas para educadores, la
alfabetizacion mediatica e informacional se comprende como un éarea de competencia
independiente 0 se extiende a través de dos o mas areas de competencia. Las principales
competencias en este ambito son el uso responsable, la resolucion de problemas, la alfabetizacion
digital, la ciudadania digital, la accesibilidad y la inclusion, la identidad digital, la seguridad y el
tratamiento de datos. Todas ellas son areas que se reconoceran después en el marco europeo como
aspectos esenciales en la prevencion de la desinformacion (Unidn Europea, 2022).

A nivel nacional, la revisién de programas (#Nodesinformacion, EntreTantoCuento, Critica,
Cibervoluntarios, Bubuskiski, AseguraTic, LearntoChek y otras Guias para docentes y discentes
de educacion primaria y secundaria) pone de relieve una amplia gama de metodologias y enfoques
utilizados en la ensefianza y la formacién en alfabetizacion mediatica e informacional con
atencion a acciones de prevencion de la desinformacién. Se observa que es comdn el uso de
métodos y herramientas interactivos y participativos, en lugar de los formatos tradicionales
"basados en texto". Entre ellos, se incluyen el aprendizaje basado en juegos, el aprendizaje basado
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en casos, los ejemplos précticos reales, la practica reflexiva, el aprendizaje participativo y el
aprendizaje practico.

Otro aspecto comun es el uso de herramientas de autoinforme que permiten personalizar el
aprendizaje y autorregular el progreso de los destinatarios de estos programas, en respuesta a la
informacion recibida y buscando la reflexion critica. Estas acciones estan vinculadas también a la
supervision y el incremento de conocimientos que permitan evitar o prevenir incidentes de
desinformacion.

Metodologias como el enfoque de los "marcos de pensamiento” se han popularizado en la
ensefianza y la formacién en alfabetizacion mediatica e informacional. Fomentan la resolucion
creativa de problemas y el pensamiento critico. Otros enfoques combinan el juego de roles (o la
toma de perspectiva) para abordar creencias arraigadas.

Un enfoque que ha recibido atencidn es la "teoria de la inoculacion”. Este modelo presenta
refutaciones preventivas basadas en hechos, légica y critica de las fuentes para advertir a los
destinatarios sobre los tipos de desinformacion a los que pueden estar expuestos. Las refutaciones
se basan en objetivos de aprendizaje amplios, tales como saber seleccionar los hechos,
comprender cdmo se manipulan los gréaficos y como las personas presentadas como “expertos”
pueden ser agentes de desinformacidn. El objetivo es inculcar un sano escepticismo sobre un tipo
de desinformacién ensefiandoles a refutar esos argumentos. De nuevo, el pensamiento critico se
convierte en un componente clave de dichas competencias.

3. RELACION ENTRE LAS NECESIDADES FORMATIVAS Y LOS TIPOS DE
DESORDEN INFORMATIVO

En la lucha contra la desinformacion, es crucial entender la complejidad del fenémeno. Segln
el marco de Wardle y Derakhshan (2017), existen tres categorias principales dentro del desorden
informativo: Desinformacion (misinformation), que seria la informacion falsa difundida sin
intencion de engafiar, ya que quien la comparte cree que es cierta; desinformacion
(disinformation), que corresponde a la informacién falsa compartida deliberadamente con
intencion maliciosa y por ultimo, la malinformacién (malinformation), es decir, la informacion
basada en hechos reales, pero utilizada de manera engafiosa para causar dafio.

Ademas, el desorden informativo puede centrarse en diferentes agentes, desde la persona u
organizacion que crea el desorden informativo hasta el receptor, que puede ser un publico
especifico o la sociedad civil, diferenciando entre el receptor objetivo y otras victimas, como los
grupos o publicos afectados por el contenido falso o perjudicial (por ejemplo, los inmigrantes no
son los receptores, pero se ven afectados por el discurso de odio o el bulo difundido a un publico
objetivo). Ademas del receptor, los usuarios de informacion digital se consideran no sélo
consumidores, sino difusores y productores, porque pueden reenviar la informacion facilmente a
una red de contactos, donde se produciran nuevos contenidos a partir de los contenidos falsos o
inventados recibidos.

Este enfoque de los usuarios como prosumidores (Gillmor, 2006), produsuarios (Bruns, 2014)
o prodisefiadores (Hernandez- Serrano et al., 2017) es clave para entender como la creacion y
circulacion de contenidos es responsabilidad de todos los usuarios de la Red, siendo necesario
reflexionar sobre nuestra participacion civica digital, ensefiando a los méas jovenes como participar
y ser responsables ante la informacién que consumen y producen. Concebir a los usuarios como
creadores activos de contenido es esencial para el enfoque de las competencias digitales, ya que
nos ayuda a entender que todos los usuarios necesitan no sélo tener conocimientos o habilidades
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digitales, sino actitudes de compromiso y responsabilidad sobre quién ha creado la
(des)informacion y por qué motivos, es decir, actitudes reflexivas que les empoderen para
identificar, verificar o desacreditar.

A partir de este analisis de tipos de desorden informativo y de las necesidades formativas que
arrojan, el proyecto MIC-MAC considera que la formacion preventiva no puede limitarse
Unicamente a la ensefianza de contenidos, puesto que la desinformacion engloba también
interacciones y comportamientos. Un usuario digital necesita aprender a pensar criticamente sobre
la interpretacion del dato falso o impostor (contenido), pero también debe saber como se puede
difundir dicho contenido (interacciones), y si ese contenido respondo 0 no a una participacion
respetuosa y una visién diversa del mundo (comportamientos).

4. COLECTIVOS VULNERABLES TECNOLOGICAMENTE ANTE LA
DESINFORMACION

Dado que la desinformacion es un tema emergente, la investigacion referida a grupos
vulnerables es novedosa, y aclarar el contexto de ser "analfabeto mediatico e informativo" es
necesario. Especialmente porque se requieren otras habilidades complementarias a desarrollar con
las habilidades digitales, como las habilidades blandas (soft-skills) necesarias para interactuar
efectiva y positivamente con otras personas en diversos espacios, digitales o presenciales.

La base tedrica y de investigacion sobre la "vulnerabilidad a la desinformacion™ es compleja
y controvertida. Por un lado, algunas investigaciones sugieren que las personas mayores y los
grupos politicamente conservadores son marginalmente mas susceptibles a las noticias falsas. Sin
embargo, se ha argumentado que los adultos mayores comparten noticias falsas en las redes
sociales con mas frecuencia que los adultos jovenes, no debido a una disminucidn de la eficacia
cognitiva, sino porque los adultos mayores tienen menos conocimientos digitales que los jovenes.

Del mismo modo, también se considera que los nifios y los jévenes corren el riesgo de sufrir
los efectos de la desinformacion, por varias razones, entre ellas su mayor "confianza tecnoldgica"
y su disposicion a asumir riesgos en torno a aspectos como la seguridad en linea, su mayor
susceptibilidad percibida a la "presion de grupo" y su preferencia por los medios sociales (en gran
medida no regulados) en lugar de los canales de informacion "convencionales". Segun Herrero y
La-Rosa (2022), los estudiantes expresaron confianza en sus competencias mediaticas e
informativas. Sin embargo, era mas probable que se consideraran fuertes en habilidades basicas
como la basqueda de informacién y la critica de fuentes que en habilidades avanzadas como el
pensamiento critico y el analisis, la interpretacion y la creacion de informacion. Les resultaba
dificil formular problemas y localizar y evaluar informacion.

A escala europea, las directrices de la UE para profesores (Tomé et al., 2022) también
consideran a los jovenes como grupos destinatarios de la formacién en alfabetizacion mediatica
y describen mecanismos cognitivos y emocionales clave que pueden impedir que los jovenes
acepten pruebas contrarias a sus opiniones.

La vulnerabilidad a la desinformacion se asocia también a la interaccién entre los sesgos
cognitivos personales y sociales. Esto sugiere que la "vulnerabilidad a la desinformacion™ puede
definirse como una tendencia a gravitar hacia la desinformacion o a buscarla activamente para
justificar una determinada posicion ideoldgica o imagen de si mismo. Un estudio reciente de
OFCOM -el organismo regulador de los servicios de comunicacion en el Reino Unido- analiz6 a
personas que se definen a si mismas como "cuestionadoras™ o "rechazadoras"” de las fuentes de
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los medios de comunicacién dominantes y estan abiertas o sienten curiosidad por fuentes
alternativas no dominantes (Yonder, 2021).

Las investigaciones sugieren que hay tres grandes categorias de personas vulnerables a la
desinformacion en linea: las personas que estan confundidas sobre lo que es verdadero o falso, lo
que sugiere que el conocimiento o las diversas alfabetizaciones son un factor primordial; las
personas que tienen fuertes creencias preexistentes 0 motivaciones ideoldgicas que conducen a
un razonamiento motivado; y las personas que no reflexionan lo suficiente sobre la veracidad o
exactitud del contenido de las noticias que se encuentran en las redes sociales (Scherer y
Pennycook, 2020).

S. EL DESARROLLO DEL PROYECTO MIC-MAC

Con el objetivo de ofrecer un programa formativo innovador de alfabetizacion mediatica e
informacional, con especial atencion a la prevencion de la desinformacién digital, el proyecto
MIC-MAC desarrollé tres fases previas de disefio. Una primera, de revision de programas,
acciones formativas y competencias, a escala tanto nacional como europea, sobre alfabetizacion
mediatica e informacional, contando con la revision de 18 proyectos financiados con fondos
europeos y 10 programas nacionales. Una segunda, donde se realiz6 un estado de la cuestion, a
través de una busqueda bibliografica que formuld criterios de inclusién, de pertinencia,
adecuacion al grupo destinatario y actualidad, donde se seleccioné un total de 54 articulos para
su revision.

La sintesis combinada de estas dos primeras fases, es decir, los resultados de la revision
bibliogréafica y de las iniciativas puso de relieve 5 temas clave: principales causas y consecuencias
de la desinformacidn, principales retos que debemos afrontar trabajando con alumnos vulnerables,
metodologias y enfoques utilizados en la formacién en alfabetizacion mediatica e informacional,
cuestiones clave en el disefio de programas de ensefianza y areas de contenido clave.

En la tercera fase, se realiz6 un analisis fenomenoldgico para conocer las percepciones de
docentes y discentes a través del relato de su vida cotidiana. Para ello se crearon cuatro
constructos que constituyeron la base del trabajo de campo cualitativo que se apoy6 en entrevistas
personales con docentes y en grupos de discusion con alumnado, incluyendo también perfiles
especialmente vulnerables. Este trabajo de campo se desarrollé en Portugal, Suecia, Italia, Reino
Unido y Espafia.

Los constructos analizados fueron: la Temporalidad, fue la primera dimensién para conocer
como experimentan el tiempo las personas, tanto en una perspectiva social como en una
perspectiva mas individual respecto a la desinformacion. La Espacialidad buscaba conocer cémo
las personas dan sentido al mundo a través de estructuras y fronteras geograficas poniendo
especial interés en los centros y el entorno como facilitador y disruptor de la alfabetizacion
mediatica e informacional. La Personalizacién, que se focaliza en el cuerpo y el espacio fisico en
el que éste operay se refiere a la forma real y las capacidades innatas del cuerpo humano. También
se refiere a cdbmo se transforma nuestra relacion con el mundo a medida que adquirimos una
competencia. Finalmente, la Intersubjetividad entendida como la forma en que las personas dan
sentido a su entorno y como se sitlan colectivamente a través de las interacciones sociales. El
foco aqui lo constituyen las relaciones interpersonales y las interacciones comunicativas que se
establecen.
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5.1. Marco de competencias MIC-MAC

Tras las tres fases de investigacién previamente realizadas se concluye con un marco
competencial para ser implementado en programas formativos que se desarrollaran en los cinco
paises implicados en este proyecto, con la correspondiente contextualizacién en cada uno de ellos.

El programa constara de tres unidades:

Unidad 1: Competencias contextuales: incluyendo las competencias interpersonales,
intrapersonales y afectivas que los educadores necesitan para trabajar con alumnos vulnerables.

Unidad 2: Competencias bésicas de alfabetizacion mediatica e informacional: los elementos
bésicos de la alfabetizacion meditica e informacional que los educadores necesitan para acceder,
crear o compartir recursos digitales, desde practicas que eviten la desinformacion.

Unidad 3: Competencias digitales especificas para la inclusion: las habilidades necesarias
para disefiar e implementar programas de ensefianza que ayuden al alumnado vulnerable a mejorar
sus competencias y estar prevenidos frente a la desinformacion.

Cada una de estas tres unidades se concreta a su vez en 3 temas que se desglosan en tres
competencias especificas dando lugar a un total de 27 competencias.

En la Unidad 1 referida a las Competencias Contextuales se proponen tres temas con sus
correspondientes competencias.

Tema 1: Competencias conceptuales y analiticas.
= Sistemas y estructuras de los medios de comunicacién e informacion
= Causas y consecuencias de la desinformacion
= Pensamiento critico
Tema 2: Inteligencia colaborativa
= Empatia
» Autoconciencia emocional y confianza en uno mismo
=  Adaptabilidad
Tema 3: Gestion de conflictos y relaciones
= Asertividad
= Comunicacion intercultural
= Gestion de conflictos

En la Unidad 2 se trabajan las Competencias basicas de alfabetizacion medidtica e
informacional

Tema 4: Fuentes de informacion y medios de comunicacion

= Medios de comunicacion y fuentes de informacion y plataformas y herramientas
de evaluacion y valoracion

= Acceso y evaluacion de medios e informacion en linea

= Trabajar con pruebas

Tema 5: Identidad, seguridad y proteccion
= Comprender la vida en linea

= Seguridad y proteccion en linea
= Uso responsable

Tema 6: Uso de recursos y contenidos

= Seleccion de contenidos y recursos de educacion y formacion en linea

» (Creacion y modificacion de recursos educativos y formativos en linea

= Gestionar, proteger y compartir recursos en linea de educacion y formacion
multimedia

Y, por tltimo, tras trabajar las dos primeras dimensiones, la Unidad 3 se centra en el apoyo
y orientacion hacia el alumnado mas vulnerable con Competencias digitales especificas para la
inclusion. Nuevamente, se desarrolla en base a tres temas y las 9 competencias que incluyen.
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Tema 7: Ensefianza y aprendizaje

» Disefio y planificacion del aprendizaje a través de las TIC

= Entornos de aprendizaje

= Orientacion y apoyo a la ensefianza y el aprendizaje
Tema 8: Capacitar a los alumnos/as vulnerables

= Accesibilidad e inclusion

= Participacion activa del alumnado vulnerable

= (Creacion de contenidos plurilingiies para la capacitacion
Tema 9: Entornos de aprendizaje para la ciudadania digital

= Conceptos y valores de ciudadania digital

» Habilidades para la construccion de la ciudadania digital

» Ensefianza y aprendizaje de la ciudadania digital

El marco de competencias da forma a la estructura del programa de formacion MIC-MAC.
La pedagogia del curso se centra en un sistema innovador para apoyar contenidos de formacion
que respondan a las necesidades concretas del profesorado, asi como a las necesidades del grupo
destinatario indirecto -los alumnos/as vulnerables-, haciendo hincapié en ofrecer contenidos y
recursos que sean motivadores y estimulantes y, al mismo tiempo, que respondan a las
necesidades que demanda el contexto socioeducativo actual.

Los elementos innovadores del curso se centran en el uso de métodos de aprendizaje
dindmicos como el microaprendizaje, el gaming y el podcasting.

Cada una de las competencias se desarrolla a través del microlearning, una técnica de
aprendizaje basada en la transmisidn de conocimientos al usuario a través de micro sesiones de
formacion en formato de video con una duracion maxima de tres minutos. El contenido de cada
video pretende ensefiar una Unica unidad de aprendizaje (competencia) que los y las docentes
puedan poner en practica inmediatamente en su dia a dia (formacién just-in-time).

El podcasting consiste en crear contenidos de aprendizaje en formato de audio que pueden
utilizarse en linea o fuera de linea desde cualquier dispositivo mévil. El uso del podcasting servira
de complemento a los recursos de formacion tradicionales (texto y/o formato de archivo .ppt) para
que facilitar el acceso a los contenidos a los usuarios en funcion de sus preferencias.

Para reforzar este aprendizaje se habilitaran casos practicos donde se aplicaran los contenidos
y competencias adquiridos con un feed-back que explica la idoneidad o no de cada eleccién y
conduce al aprendiz hacia la consolidacién o ampliacion de informacion con nuevos casos 0
contenidos complementarios.

6. CONCLUSIONES

Uno de los elementos mas deficitario y consensuado tras el trabajo de campo en los cinco
paises implicados en el proyecto MICMAC ha sido la competencia de pensamiento critico y su
influencia en la alfabetizacion mediética e informacional. Los estudiantes reconocen dificultades
para discernir la autenticidad y credibilidad de la informacién que reciben, pero no solo ellos, sus
docentes también refieren algunos retos personales y profesionales en este sentido. En general,
las investigaciones sugieren que aun queda mucho por desarrollar respecto a la educacion y la
formacion en alfabetizacion mediatica e informacional. El proyecto MIC-MAC que se ha
presentado pretende responder a esta necesidad, desde la propuesta de un marco de competencias
amplio que incluya también las soft-skills.
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Gran parte de las investigaciones orientadas al estudio de la informacion se han focalizado en
hechos y en su comprobacion. En cambio, recientemente esta desarrollandose una visién mas
amplia enmarcada en los contextos socioculturales y socioeducativos que se apoye en elementos
como el pensamiento critico, la democracia participativa o la participacién civica responsable
para encontrar nuevas herramientas que excedan las meramente instrumentales en la lucha contra
la desinformacion.

En este sentido, se considera que la intervencion con profesorado tendra un gran impacto
educativo a corto y medio plazo en su labor de formacién a las generaciones futuras que, desde
edades muy tempranas, estan sometidas a ingentes cantidades de informacion que no siempre
saben codificar, gestionar, interpretar o cuestionar.

La sociedad del conocimiento ha traido aparejados riesgos entre los que destaca la
desinformacion que es considerada como un problema en distintos &mbitos: politico, econémico,
cultural, educativo, medioambiental, etc., pero que también tiene efectos perversos a nivel
individual siendo los méas vulnerables los que tienen menor recursos y méas probabilidad de sentir
sus efectos negativos.

Se considera que las acciones formativas que puedan desarrollarse desde el marco de
competencias disefiado permitirdn mejorar la alfabetizacion digital de los docentes con el
consiguiente impacto en alumnado mas vulnerable. Esto repercutird en los centros en los que se
intervenga con relacién a la calidad y resultados del aprendizaje. Tanto el alumnado como el
profesorado mejoraran sus habilidades para reconocer, gestionar y difundir informaciones de
forma civica y responsable. En definitiva, se considera que este proyecto favorecerad acciones
formativas que contribuyan a la promocion de un ecosistema de informacion digital méas
resistente, resiliente critico y éticamente comprometido.
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PREVENCION DE FENOMENOS DE
DESINFORMACION DIGITAL EN LA ESCUELA

;CUAL ES EL PROBLEMA?

- LA DESINFORMACION ES UN FENOMENO EN AUGE AL QUE NO SE ESTA PRESTANDO SUFICIENTE ATENCION EN EL SISTEMA EDUCATIVO
~EXISTEN GRUPOS DE PERSONAS VULNERABLES TECNOLOGICAMENTE, ENTRE LOS QUE SE ENCUENTRAN LOS MAS JOVENES, DEBIDO A:

. UNA MAYOR "CONFIANZA TECNOLOGICA" 2

. DISPOSICION A ASUMIR RIESGOS ”
. MAYOR SUSCEPTIBILIDAD A LA "PRESION DE GRUPO" Yy =

. PREFERENCIA POR MEDIOS DIGITALES, SIN COMPROBACION ] 0 ‘g

~L0S PROPIOS ESTUDIANTES SE MUESTRAN CONFIADOS EN HABILIDADES BASICAS COMO BUSQUEDA DE INFORMACION, Y SE VEN MAS
DEBILES EN EJERCICIOS DE PENSAMIENTO CRITICO, ANALISIS E INTERPRETACION DE LA INFORMACION

~L0S DOCENTES ENFRENTAN CARENCIAS EN HABILIDADES DIGITALES Y PEDAGOGICAS PARA MEJORAR LA ALFABETIZACION
MEDIATICA Y DIGITAL DE LOS ESTUDIANTES

: .

¢;COMO LO SOLUCIONAMOS? oo

MIC-MAC ABORDA ESTE PROBLEMA AL DESARROLLAR, IMPLEMENTAR Y
EVALUAR UN ENFOQUE INNOVADOR PARA CAPACITAR A EDUCADORES EN
COMPETENCIAS DE ALFABETIZACION MEDIATICA E INFORMACIONAL

TRAS UNA FUERTE INVESTIGACION SE CONCLUYE CON UN MARCO
COMPETENCIAL. EL CURSO QUE SE IMPARTIRA CONSTA DE 5 GRANDES BLOQUES
QUE FORMAN 9 TEMAS, CON 27 COMPETENCIAS EN TOTAL

TEMA 2:

INTELIGENCIA TEMA 3: GESTION DE

TEMA 4: FUENTES DE ;
INFORMACION Y MEDIOS QF ¢

TEMA 7: ENSENANZA Y
APRENDIZAJE
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LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL DE TEXTO GENERATIVO EN
EDUCACION: UNA AMENAZA O UNA OPORTUNIDAD.

Alfonso Garcia-Salmones Crespo
Gobierno de Cantabria

1. INTRODUCCION.

La repercusion social de la inteligencia artificial a través del texto generativo tomo una
especial relevancia cuando Open Al present6 al mundo Chat GPT, un sistema conversacional que
genera texto en torno a la interaccion que el usuario hace con la maquina. De una forma sencilla
vimos con asombro como dando unas sencillas instrucciones argumentales se podia obtener
informacidn enriquecida por interaccién, mejorar el estilo de escritura de un correo electrénico,
versionar la letra de una cancion de moda o escribir un guion cinematografico. En definitiva, una
herramienta abierta al mundo que te permitia mejorar tu productividad o desatascar tu creatividad
en caso de estar atravesando un mal momento.

A partir de ese momento, la curiosidad del ser humano puso a prueba este sistema algoritmico
que, en base a la experiencia recibida, ha transitado entre la fascinacion y la profunda decepcion.
Después de esas primeras sensaciones, la informacion en los medios sobre la inteligencia artificial
(1A a partir de ahora) de texto generativo empieza a tener calado en la sociedad y se abren nuevos
temas de debate. Gebru (2023) se pregunta ;Como y de donde se obtiene la informacion, los
datos? ¢ puede generar textos con sesgos homofobos o racistas si se alimentan de textos en internet
sin previo control de contenidos? ¢y si la devolucion a tu consulta es totalmente errénea y actias
en consecuencia a esa respuesta?

En el mundo de la ciencia, la legislacién, la politica y la filosofia convergen pros y contras,
poniendo sobre la mesa dudas razonables en un campo sembrado de incertidumbres. /Y qué
sucede con la educacion? ;qué incidencia puede tener la IA de texto generativo en los procesos
de ensefianza, en la comprobacion del aprendizaje, en la obtencién de recursos o en el disefio de
tareas? ;como va a ser utilizado por los estudiantes si el sentido critico desaparece o las tareas
tienen enfoques del pasado ajenas a estas nuevas herramientas?

Incertidumbre que toma forma a través de preguntas sencillas como las que se hace Adell
(2023) ”;educar con la ayuda de la 1A o educar para la era de la IA?” Evidentemente, lo segundo
seria navegar por la hipétesis sabiendo que la IA estd en el paleolitico de su desarrollo.
Centrémonos en lo primero, educar con la ayuda de la IA. Para ello hagamos un analisis que
transita entre las necesidades formativas docentes y las intencionalidades curriculares actuales,
centradas en preparar al alumnado para afrontar los retos y desafios del S XXI.

La incidencia de la IA en la educacién, particularmente en lo que respecta a los modelos de
texto generativo, no es sencilla de analizar, habida cuenta del escaso tiempo que lleva entre
nosotros. Prever su impacto en un plazo relativamente significativo se vuelve casi imposible en
un mundo donde la innovacion tecnoldgica avanza exponencialmente. Asi pues, vivimos una
etapa emocionante que... jpodra cambiar el mundo? No, el mundo ya ha cambiado.
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2. CUESTIONES BASICAS DEL MODELO DE APRENDIZAJE PROFUNDO
DE LA IA

Cuando nos referimos a una categoria de inteligencia artificial que se basa en modelos de
texto generativo como Chat GPT, Claude 2 o Google Bard, por poner un ejemplo, hablamos de
modelos de lenguaje de aprendizaje profundo (LLM: Large Lenguaje Models). Estos modelos se
someten a un entrenamiento intensivo por medio de grandes volimenes de texto para aprender
patrones y estructuras propias del lenguaje humano. Una vez entrenada la red neuronal de datos,
este modelo despliega su impresionante capacidad: generar texto aparentemente coherente y de
significativa relevancia en respuesta a unas indicaciones que proporcionamos a través de los
'prompt’, un concepto en el cual profundizaremos més adelante.

En ocasiones, las respuestas a nuestras preguntas o instrucciones pueden producir un
contenido indistinguible del generado por los humanos, algo que inquieta en el mundo académico.
Sin embargo, en otras ocasiones sus respuestas son ineficientes, desenfocadas del propoésito de la
consulta, erraticas o tan encorsetadas que es sencillo detectar la artificialidad de su estilo. En
cualquier caso, la gran pregunta que uno se puede estar haciendo en este momento es si hay
aplicaciones 0 modelos que detectan la utilizacion de esta IA para localizar el plagio o el
“dopping” académico. Gonzalez (2023) al respecto comenta que la respuesta, segin el propio
Sam Altman, es que ni hay aplicaciones fiables que detecten texto generado por la IA ni se espera
disponer de ellas en un corto plazo de tiempo. El cddigo cerrado de estas aplicaciones
tecnoldgicas, guardado en el mas estricto secreto, lo impide. De esta manera, solo el conocimiento
y el sentido critico nos dara algunas pistas si encontramos estructuras de frases que se repiten
innecesariamente, si detectamos incoherencias o afirmaciones abiertamente falsas o respuestas
“tipo” claramente robotizadas. Esto es fundamentalmente debido a la falta de conciencia del
mundo real por parte de la maquina, que interpreta y genera patrones de texto aprendidos y
expuestos a una base estadistica. Es por ello que utilizar IA de texto generativo va asociado a una
entrada (in put) y salida (out put) que obliga a utilizar el sentido critico, el conocimiento profundo
y la consciencia, algo exclusivo de los humanos.

2.1. Los prompt

Nos hallamos ahora con un nuevo término que, de manera ejecutiva, echara a rodar el modelo
de texto generativo: el prompt.

Un prompt puede ser una palabra, una frase, una oracién o incluso un parrafo, que se utiliza
para sugerir el tipo de texto que se desea generar. Por ejemplo, si se le proporciona al modelo el
prompt “Actiia como un docente de educacion primaria y escribe una justificacion introductoria
para disefiar una secuencia didactica cuya tematica sea el cambio climéatico dentro de un contexto
de edad del alumnado comprendido entre 8 y 9 afios de edad"” (in put), el modelo generara un
texto que se centre en el tema del cambio climatico, utilizando los patrones y estructuras
linguisticas propias de una secuencia didactica que ha aprendido durante su entrenamiento de
aprendizaje (out put). La calidad y la precisién de la salida generada variara dependiendo de la
representatividad, especificidad y claridad del prompt proporcionado y del modelo de IA
utilizado. Te invito a que hagas una prueba con el mismo prompt propuesto utilizando varias
herramientas de texto generativo y extraigas tus propias conclusiones.

He comentado el término de IA profunda pero ;Cual seria la diferencia con una inteligencia
artificial superficial? Lo aclaro con un ejemplo sencillo. Si yo escribo mal una palabra en un
procesador de textos, el corrector del programa me lo subrayara en rojo advirtiendo que esa
palabra no esta dentro de su Iéxico y te dara tres o cuatro alternativas para que selecciones la
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correcta y corrijas el error. Esa inteligencia artificial sin modelo de entrenamiento es de caracter
cerrado y superficial. Basa su algoritmo en una base estadistica de reconocimiento por
aproximacién, ajeno por completo al significado. La IA de aprendizaje profundo interpreta a
través del prompt un conjunto de palabras para anticipar o predecir las siguientes dentro de un
contexto y significado coherente. De ahi que un prompt de calidad podré dar una respuesta carente
de consciencia, pero sorprendentemente veraz.

3. COMO RESPONDER A UNA DEMANDA FORMATIVA EN EDUCACION
SOBRE IA

3.1 Desafios para un uso pedagégico y critico del texto generativo

En 2019 se publica en Beijing el documento final sobre la conferencia internacional de
inteligencia artificial y educacion en la que se consensuaron una serie de principios por los cuales
la inteligencia artificial deberia incorporarse en educacion. Segin la UNESCO (2019) estos serian
en esencia: introducir la A en nuevos modelos educativos estableciendo prioridades estratégicas
basadas en desafios de los ODS y sus metas, apoyar a los docentes en sus responsabilidades
educativas y pedag6gicas de aprendizaje y evaluacién por medio de la 1A, desarrollar valores y
competencias para el aprendizaje a lo largo de la vida y dotar de unas directrices y recursos para
la utilizacion eficaz y equitativa de la IA. Este documento fue redactado antes de la irrupcion de
la herramienta Chat GPT de Open IA a través del modelo LLM. ¢Hubieran cambiado algo sus
conclusiones de conocerse este nuevo modelo de IA? Entiendo que no, ya que a lo largo del
documento se hace un especial hincapié en que UNESCO (2019): “si bien la inteligencia artificial
ofrece oportunidades para apoyar a los docentes en sus responsabilidades educativas y
pedagdgicas, la interaccion humana y la colaboracién entre los docentes y los educandos deben
seguir ocupando un lugar esencial en la educacion”

Asi pues, la irrupcion de este modelo de inteligencia artificial a través del texto generativo
requiere de una reflexion profunda a la hora de disefiar itinerarios formativos para docentes, con
el fin de no caer en el fuego de artificio, en lo llamativo o en el recurso facil. Por otra parte, seria
un error estratégico asumir que, dado que no existe una curva de aprendizaje aparente que requiera
habilidades tecnolégicas especificas - ya que la interaccidn se reduce a escribir una instruccion
en un cuadro de texto y recibir a cambio una respuesta “artificial” - no se necesita formacion
especifica. Este supuesto subestima la complejidad y el potencial de las herramientas de texto
generativo, ya que la IA va mucho mas alld de adquirir una destreza tecnolégica o detectar un
plagio.

Por una parte, puede abordarse una formacion del profesorado en el ambito didactico
aportando estrategias de interés con ayuda de la 1A como:

« Disefiar tareas que se conviertan en escenarios de aprendizaje a través de desempefios

competenciales

» Generar contenidos didacticos alineados con las orientaciones del curriculo actual.

e Evaluar competencias de manera formativa, alineando criterios, evidencias Yy

herramientas de evaluacion.

Por otra parte, puede formarse al profesorado en el desarrollo de competencias clave de
ciudadania digital y de aprendizaje a lo largo de la vida desarrollando el sentido critico. Si esto lo
concretamos en la inteligencia artificial hay un hecho absolutamente incontestable: no se puede
tener una opinién contrastada y veraz sin un conocimiento y una experiencia previa. Esto nos
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lleva a pensar que cerrar puertas a la A de texto generativo en educacion sera incumplir con las
propuestas curriculares que los docentes deben desarrollar con el alumnado, asi como negar uno
los objetivos de desarrollo sostenible, dando la espalda a los retos del Siglo XXI. Asi pues, se
hace imprescindible experimentar y conocer el funcionamiento la 1A en distintos contextos reales
a fin de desarrollar competencias que incluyan, entre otras, contrastar informacion de fuentes
diversas, detectar inconsistencias o sesgos y favorecer el debate argumentado.

3.2. ¢ Resistencias fundamentadas?

Dicho esto, se tiene la percepcién de que muchos educadores piensan que la incorporacion de
la 1A en el aula supondra propiciar una severa disminucion del esfuerzo por parte del alumnado
en tareas que requieran reflexidn, investigacion a través de diversas fuentes, analisis y evaluacion.
Temen que estos procesos para el aprendizaje sean sustituidos por respuestas rapidas y
aparentemente coherentes pero irreflexivas. Si a esto afiadimos la dificultad de los docentes para
detectar tareas académicas hechas por la IA, sin posibilidad de identificar el plagio, el descrédito
seré notorio.

Con esta perspectiva, algunos miembros de la comunidad educativa pueden prejuzgar la 1A
de texto generativo como una herramienta bochornosa que fomentard una fehaciente
demostracion de empobrecimiento intelectual si es utilizada por los docentes y una incitacién a la
trampa y al aprendizaje sin esfuerzo por parte del alumnado.

Es de suponer que, en el pasado, la aparicion de internet suscitd preocupaciones similares.
Hoy en dia nadie cuestionaria su utilizacion como recurso para la documentacion e investigacion.
En las ensefianzas formales, hay ocasiones en las cuales la utilizacion de internet, por parte de
algunos docentes que llevan a cabo una mala praxis, se reduce a la busqueda de informacion en
documentos cerrados reproduciendo de manera acritica lo encontrado y a veces, incluso, sin
comprobar si la informacidn hallada se ajusta a la bisqueda o a una veracidad contrastada.

El chatbot, en contraposicién al texto cerrado, requiere de una interaccién con la maquina
para ir construyendo y concatenando una respuesta que pueda satisfacer la basqueda, dando una
mayor incidencia al sentido critico, a la reflexién y el conocimiento previo. Esta interfaz
conversacional da respuestas enriquecidas a partir de preguntas orientadas y puede tender puentes
gue cierren brechas de conocimiento. Puede también mentorizar y reorientar aportando nuevos
angulos que por la mente no habian transitado, ofrecer fuentes de consulta para recoger una
informacién mas detallada u organizar conceptos para facilitar un mejor conocimiento. En
definitiva, un “in put” que precise un conocimiento previo fundamentado para construir prompts
enfocados al objetivo de busqueda y un “out put” que requiera un sentido critico y creativo para
filtrar y modificar lo que realmente buscamos. Fuera de este proceso, podemos afirmar con
rotundidad que la IA de texto generativo no tiene ningun fundamento en una tarea escolar, en una
publicacidn académica o como recurso educativo. Su resultado podria resultar tan disparatado o
inexacto como ridiculo.

4. LA IA DE TEXTO GENERATIVO EN LAS ENSENANZAS FORMALES

Tras haber explorado los pros y contras de la inteligencia artificial, abordaremos el tema
central del capitulo: la IA de texto generativo en la educacién formal. Si queremos validar el uso
del modelo de lenguaje de aprendizaje profundo (LMM) en la educacion, no es menos cierto que
nos encontramos en una fase temprana de la inteligencia artificial. Esto dificulta emitir juicios y
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conclusiones debido a la falta de estudios de impacto. Por tanto, es prudente mantener una vision
objetiva al respecto. Pero no es menos cierto que en el siglo XXI nos enfrentamos a desafios que
nos exigen aceptar la incertidumbre y desarrollar flexibilidad cognitiva. Esta habilidad nos
permite adaptarnos y aprender en un contexto de cambios sociales y avances tecnolégicos
constantes, incentivandonos a mantener un proceso de aprendizaje a lo largo de toda la vida.

4.1. La tormenta perfecta

Dicho esto, consideremos algunos hechos de relevancia. Hasta la irrupcion de la 1A de texto
generativo, la incidencia de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en el
aprendizaje ha mostrado luces y sombras, segun informes relevantes como el publicado por la
OCDE (2015). Lamentablemente, desde aquel informe hasta el presente, los resultados siguen
siendo desalentadores, sin apreciar mejoras en lectura, matematicas o ciencias, incluso en aquellos
paises que han hecho una fuerte inversion en TIC para la educacién.

En este contexto irrumpe Open Al con Chat GPT que, en tan solo dos meses, supera en
suscripciones lo que a TikTok le llevd nueve meses alcanzar. Esta rapida adopcion de la IA de
texto generativo plantea algunas preguntas:;realmente hemos solicitado desde la educacion esta
tecnologia si hay procesos pedagdgicos basicos que siguen anclados fuera del contexto actual?
¢Serd insustituible el modelo de texto cerrado como recurso educativo en el corto o medio plazo,
dada la influencia de la poderosa industria editorial?

El Diario Oficial de la Unién Europea (2018), por otra parte, ha subrayado la importancia de
disefiar curriculos basados en competencias clave en lugar de conocimientos encapsulados por
areas 0 materias, instando a los paises miembros para que hagan las pertinentes modificaciones
normativas y curriculares. Sin embargo, la implementacion de estas recomendaciones, como ha
ocurrido con la Ley Orgéanica de Modificacion de la Ley Orgénica de Educacion (LOMLOE) en
Espafia, ha generado controversias, resistencias y desafios para una parte del profesorado.

Ademas, los jovenes han encontrado en las redes sociales y en plataformas como Twitch y
YouTube, modelos a seguir y formas de entretenimiento masivo, lo que ha llevado a un uso
desigual de la tecnologia en su vida cotidiana. Por un lado, utilizan la tecnologia de forma amplia,
muy activa y sobreexpuesta para fines sociales y de entretenimiento, mientras que, por otro lado,
cuando se trata de utilizarlo en el ambito escolar, la relacion con la tecnologia se convierte
mayoritariamente en una obligacién; eso en el mejor de los casos.

4.2. Propuestas al margen, en principio, de la 1A

Frente al fiasco de resultados esperados con las TIC no nos cabe mas remedio que pensar en
los posibles errores cometidos: falta de formacion tecnoldgica especifica acompafiada de una
vision didactica y curricular, falta de planes digitales de centro con una secuencia de destrezas
digitales por escalas de dominio, exceso de consumo digital disfrazado de recurso educativo -algo
gue esta en las antipodas del interés de los estudiantes-, una pedagogia carente de estrategias
autorreguladoras que fomenten por medio de la tecnologia una competencia de aprender a
aprender, de sentido critico y de ciudadania digital. Ademas de estas cuestiones que convergen
en torno a la tecnologia hay otras si cabe de mayor calado como: necesidad de una pedagogia que
evalle de manera formativa y formadora promoviendo la autorregulacion del alumnado, que tenga
presente las emociones y el autoconcepto del alumnado o que asegure una adecuada atencién a la
diversidad. Podriamos seguir enumerando razones, pero la evidencia nos dice que no tener los
resultados esperados con respecto a la inversion tecnoldgica que se esta haciendo en las escuelas
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tenga que ver mas con una ensefianza descontextualizada y desenfocada que con una dotacion
tecnoldgica en la escuela.

Abordar esta cuestion y evaluar la pertinencia de la IA de texto generativo en las ensefianzas
formales requiere un andlisis profundo de su impacto en el proceso educativo, asi como una
reflexion sobre cémo integrarla adecuadamente en el curriculo y la pedagogia. Se hace
imprescindible disefiar formacion docente que aborde cambios de paradigma en el modelo de
aprendizaje y evaluacion, integrando la IA en los momentos necesarios u oportunos y en el
contexto adecuado. Formar en 1A de manera aislada mostrando sus potencialidades y amenazas
es alejarse de un contexto global.

5. EL PAPEL DE LA IA EN LA COMPETENCIA PROFESIONAL DOCENTE

Dos preguntas rapidas nos vienen a la mente ¢;qué sucede si utilizamos la IA de texto
generativo para fines didacticos y académicos en sentido de ayuda docente para disefiar escenarios
de aprendizaje?

En cuanto a la parte técnica y pedagdgica solamente hay que probar el modelo de texto
generativo, preferentemente en mas de una aplicacion, a fin de tener un contraste y entender mejor
la estructura del “out put” para extraer unas conclusiones.

En cuanto a la parte ética otra pregunta nos asalta de inmediato ¢Por qué utilizar estas
herramientas para disefiar tareas y actividades de corte competencial goza de una reputacion
dudosa mientras que utilizar un libro de texto o un recurso “educativo” extraido de la web, fuera
de contexto de aula y alejado de una vision competencial tiene validez?

BOLIVAR (2023), destaca que el contexto escolar ha estado tradicionalmente centrado en
una ensefianza mayoritariamente textual y discursiva. Sin embargo, para lograr un desarrollo
competencial auténtico, es esencial que el alumnado pueda resolver problemas en contextos de la
vida cotidiana. Esta vision ampliada del curriculo representa un desafio para muchos docentes,
quienes a menudo carecen de las herramientas y experiencia necesaria para disefiar situaciones de
aprendizaje verdaderamente competenciales.

Los recursos disponibles son limitados y las experiencias inspiradoras a menudo no reciben
la atencién que merecen, por tanto, nos quedan los libros de texto. Estos no siempre se alinean
con las expectativas curriculares actuales; de hecho, rara vez se han adaptado a las recientes leyes
educativas. Ante esta realidad, surge la pregunta: ¢seria posible que la Inteligencia Artificial nos
provea de recursos y disefios de tareas competenciales adecuados?

Para tener un juicio objetivo debemos nutrirnos de evidencias que nos haya aportado la
herramienta a través de la experiencia. Para ello es muy importante tener claro previamente
obviedades como que la IA no va a dar clase, generar las tareas ni evaluar por el docente.
Precisamente la IA te dara opciones, te llevara por caminos que no hubieras imaginado, pero
siempre sera preciso utilizar la consciencia, el conocimiento profundo de la estructura curricular
y el sentido critico que hagan posible una tarea adecuadamente contextualizada para tu aula y tu
alumnado.

Ya hemos hablado del prompt y de la importancia que tiene su configuracién para acercarnos
a nuestro propdsito. Como ejemplo he seleccionado una plantilla con algunos aspectos
importantes a tener en cuenta: simulacién profesional (actia como), especialidad, edad
cronoldgica a quien va dirigido, objetivo genérico (titulo) y especifico, contenido en forma de

_82-—



La inteligencia artificial de texto generativo en educacidon: una amenaza o una oportunidad

saber basico, criterios de evaluacion curriculares, posibles actividades siguiendo la Taxonomia de
Bloom (Anderson y Krahtwohl), solicitar una propuesta de recursos por actividad.

Esta situacién de aprendizaje planteada a través de una pregunta inspiradora ¢Por qué se
deshacen los polos? estd incluida dentro de una unidad didactica para el segundo ciclo de
educacion primaria que tiene como eje vertebrador el cambio climatico. (Ver Tabla 1)

Tabla 1.

Simulacién de un prompt para una situacién de aprendizaje

Simulacién (Actia
como) + profesion +
especialidad o area +
edad del alumnado

Actita como un docente de educacion primaria que imparte el drea de
Conocimiento del medio natural con un nivel de alumnado de edad
comprendida entre 8y 9 anos

Objetivo genérico
(Titulo) y objetivo
especifico.

Tienes que plantear una Situacién de Aprendizaje que lleva por titulo:
Jpor qué se deshacen los Polos? En ella vas a plantear una serie de
actividades y tareas que requieran la secuenciacion de la Taxonomia de
Bloom.

Contenido de
acercamiento al
objetivo de la SdA

Para ello, previamente hemos aportado recursos bdsicos y explicaciones
sobre qué es el calentamiento global, el descenso de los casquetes
polares afio tras afo, los problemas derivados para la fauna y la flora.

Seleccion de los
Criterios de
evaluacion del
curriculo oficial
expresados de
manera genérica

Los criterios de evaluacion son Seleccionar informaciones fiables para
realizar investigaciones y presentar los resultados de dichas
investigaciones en diferentes formatos.

Especificacion:
taxonomia de Bloom
en columnas

Quiero que presentes una bateria de actividades en una tabla en la cual en
cada columna se tome como referencia cada uno de los estadios de la
Taxonomia de Bloom. En la primera columna: recordar, en la segunda
comprender, en la tercera aplicar, en la cuarta analizar, en la quinta
evaluary en la sexta crear.

Aportacidén de
recursos

En cada una de las columnas deberds aportar algunos recursos que
enriquezcan las actividades que se van a plantear.

Nivel curricular.
Volver a insistir en el
nivel cronolégico de
edad

En muy importante que las tareas tienen que estar adaptadas a una edad
de 8 0 9 arios.

Fuente: elaboracidn propia

Las respuestas, después de haber utilizado tres modelos de IA, son genéricas, pero bien

concretadas sobre el proposito. Por ejemplo, propone al alumnado que haga una enumeracion de
causas, que dé una explicacion de estas, que realice experimentos sencillos y registre datos sobre
el derretimiento del hielo, que contraste el antes y el después de la vida en los Polos, que aporte
posibles soluciones dentro de nuestra vida cotidiana para frenar el cambio climatico o que elabore
compafias de concienciacion a través de diferentes formatos multimodales.

Sin embargo, ¢es una propuesta exhaustiva? Definitivamente, no. Es un conjunto inicial de
ideas. Es esencial personalizar las actividades, desarrollar recursos adicionales y adaptarse a la
diversidad del aula. Para lograrlo, se puede seguir aprovechando la IA a modo de chat para ir
afinando los propositos, basandose en estas referencias o en otros recursos bibliogréaficos o de la
web.
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Después de haber hecho numerosas experimentaciones podemos llegar a la conclusién de que
resulta especialmente importante:

e Comprender que el valor de la 1A radica en complementar, y no en reemplazar, la labor
pedagdgica. Puede ofrecer multiples recursos y perspectivas, pero su eficacia se vera
limitada si no se cuenta con una s6lida comprension de la estructura curricular.

e Adaptar y personalizar las sugerencias de la IA a la singularidad y diversidad de cada
aula, garantizando asi que las propuestas sean pertinentes y significativas para todo el
alumnado sin perder de vista el enfoque DUA.

e Tener bien definidos los objetivos de evaluacion del aprendizaje a través criterios e
indicadores para orientar adecuadamente la aplicacion de esta herramienta tecnolégica.

6. COMO ENCAJAMOS LA EVALUACION Y LA INTELIGENCIA
ARTIFICIAL DE TEXTO GENERATIVO

La irrupcion de la IA dentro del ambito educativo nos impulsa a reconsiderar algunos
paradigmas. El ndcleo central de este capitulo lo he tratado desde la éptica de formacion docente
aportando un posible disefio de actividades competenciales que se han generado a través de
prompts en cadena para ir afinando tareas. A pesar de ello, este no es el verdadero desafio, ya que
este reside en la evaluacion, accidn que queda al margen de la IA.

La tradicion de evaluar los productos textuales finales que realiza el alumnado puede estar
sometida a sospecha permanente, debido a la creencia de que estos podrian estar realizados por la
IA haciendo perder el valor intrinseco del aprendizaje. Ya hemos explicado que esto no seria
exactamente asi, ya que se requiere un conocimiento previo que proporcione una salida de texto
generativo gque sea sometido al sentido critico para que pueda cumplir con los estandares. Sin
embargo, podemos aprovecharnos de esta creencia para replantearnos tareas académicas que
puedan ser evaluadas con garantias de objetividad en cuanto al aprendizaje del alumnado. Para
ello seria importante evaluar el proceso, no solo el resultado final, hacer seguimientos
individualizados o grupales de dicho proceso y dar la oportunidad de utilizar diferentes formatos
multimodales.

Por esta razon es necesario ir hacia una evaluacion formativa, dindmica y continua, en la que
el proceso de interaccion docente-discente cobre protagonismo y que, ademas del producto final,
valore la aplicacién del pensamiento critico y el uso ético de las herramientas digitales. Solo asi
preservaremos aprendizaje e integridad académica de manera simultanea, y fomentaremos una
educacion adaptada a una era digital en continua evolucion.

Es evidente que la regulacion de la IA tiene que estar presente, pero si esta regulacién pasa
por prohibiciones o restricciones de uso estaremos negando la evolucién de una realidad
tecnoldgica que no ha hecho nada méas que empezar; asi pues, aceptemos el reto y convirtamoslo,
con todas las prevenciones, en una oportunidad.
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1. JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA DIDACTICA

El actual sistema educativo espafiol, materializado en la Ilamada LOMLOE (Ley Organica
3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de
Educacidn), publicada el 30 de diciembre de 2020, asi como sus sucesivos desarrollos, pone el
acento en un nuevo concepto: el perfil de salida del alumnado al término de la educacion bésica.

Este concepto es la meta esencial de todo el disefio curricular y en él se concretan los
aprendizajes indispensables que debe alcanzar todo el alumnado al completar su itinerario
formativo obligatorio. Por otro lado, aunque el disefio curricular sea un modelo abierto y flexible
que debe adaptarse a las caracteristicas propias del alumnado, se pretende que el perfil de salida
sea el mismo para todo el territorio nacional, desde una construccién competencial, que dote al
alumnado de una serie de competencias que le permitan abordar los retos y desafios globales del
siglo XXI a los que debera enfrentarse y la resolucion de cuestiones y de problemas de la vida
cotidiana.

Por tanto, el perfil de salida se concibe como el elemento al que deben dirigirse todas las
decisiones curriculares, estratégicas y metodoldgicas. Es indispensable para garantizar el
desarrollo personal del alumnado Yy facilitarle una serie de herramientas para resolver situaciones
y problemas de los diferentes ambitos de su vida, asi como, para garantizar su insercion y
participacion en la sociedad, en el cuidado de las personas y del entorno social y natural.

La propuesta didactica que presentamos en estas paginas pretende apoyar al alumnado de
Secundaria en algunos desafios a los que debe enfrentarse en la actualidad:

1. Desarrollar un espiritu critico, empatico y proactivo para detectar situaciones de
exclusion a partir de la comprension de las causas complejas que las originan.

2. Entender los conflictos como elementos connaturales a la vida en sociedad que deben
resolverse de manera pacifica.

3. Cooperar y convivir en sociedades abiertas y cambiantes, valorando la diversidad
personal y cultural como fuente de riqueza e interesandose por otras lenguas y culturas.

4. Sentirse parte de un proyecto colectivo, tanto en el &mbito local como en el global y
desarrollar actitudes de empatia y generosidad.

Hemos centrado la secuencia en el acoso, un tipo de violencia que surge en el entorno escolar,
que se manifiesta mediante conductas de desprecio, ridiculizacion, coaccion, agresion fisica y/o
verbal, intimidacion, amenaza, exclusion o marginacion social. Es una violencia que se produce
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de manera sistemética y prolongada en el tiempo con la intencidn de hacer dafio y se sustenta en
un esguema de abuso de poder desequilibrado entre victima y agresores/as. La gravedad de la
situacion es tal que uno de cada cuatro alumnos/as (24,4%) percibe en su clase la existencia acoso
escolar (Fundacion ANAR) vy el 4,58% afirma haber acosado o ciberacosado (4,62%) (Grupo de
Investigacion Imeca de Universidad de Alcald de Henares).

Ademas, las conductas suicidas en la infancia y en la adolescencia, convertidas actualmente
en un problema de salud publica, se relacionan en ocasiones con la materializacién de una
solucion final al sufrimiento psicoldgico derivado de factores escolares como el acoso o del
rechazo entre iguales, asi como de factores sociales como la ausencia o pérdida de una red social
de apoyo, al proceso de transito a la vida adulta o a la falta de aceptacién de la identidad sexual.

El abordaje curricular, competencial, de un tema tan relevante como el acoso (Grupo Cronos,
1997; Lépez Facal, 2011) pretende que los centros educativos promuevan el cambio y la mejora
social. Una escuela segura ofrece un contexto apropiado para desarrollar habilidades sociales y
valores morales y para la adopcion de nuevas formas de relacion e interacciones personales que
sean respetuosas con los derechos humanos en espacios reales y virtuales. Asimismo, con el
trabajo en el aula de estos contenidos se consigue una de las principales finalidades de la Didactica
de la Lenguay la Literatura: desarrollar en el alumnado el pensamiento social, critico y divergente
(Canal et al., 2012; Diaz Moreno y Felices de la Fuente, 2017). El tratamiento en el mundo
educativo de los problemas sociales relevantes facilita que el alumnado comprenda el contexto
social en el que vive y que al conocer las causas de los problemas esté en disposicion de participar
en los procesos de transformacion y mejora social. Y todo ello mediante un recurso que nos
conecta con lo que hemos sido y somos, la literatura, el espacio de experimentacion y reflexion
humana por excelencia, y con metodologias activas, participativas y democréaticas que, desde un
enfoque integral, impulsen tanto la mejora del aprendizaje como la mejora de la convivencia
social.

2. DESCRIPCION

La practica que proponemos persigue, desde un enfoque integral, mejoras en el aprendizaje,
en concreto de la comprension y expresién oral y escrita del alumnado, asi como el desarrollo de
habilidades sociales y valores éticos que incidan en la mejora del clima de convivencia del centro
y ayuden en la deteccion de casos de acoso y ciberacoso. Es una propuesta apropiada, en nuestra
opinion, para segundo o tercero de Educacién Secundaria, aunque podria implementarse en
cualquier nivel educativo e incluso en Bachillerato.

Consideramos, de acuerdo con Torrego (2010) y Torrego y Martinez (2014), que solo con
mejoras en el clima de convivencia del centro se generaran las condiciones para el aprendizaje e
indirectamente para el logro académico. La propuesta parte de la lectura del libro Invisible de
Eloy Moreno! publicado en la editorial Nubes de Tinta en el 2018. El libro cuenta in medias res
el drama del acoso que sufre un adolescente en el contexto escolar y que desencadena su ingreso
hospitalario. La historia se reconstruye secuencialmente y a partir de las aportaciones de
diferentes protagonistas, una docente que ha vivido una experiencia similar, los amigos del
acosado, la familia del protagonista, el acosado y el acosador. Todos ellos reflexionan en clave
literaria sobre la violencia, sobre sus desencadenantes y consecuencias fisicas y psicologicas, asi
como sobre la actitud e implicacion personal ante el maltrato.

1 En nuestro caso se ha utilizado la version no ilustrada, aunque dependiendo del alumnado se puede optar por la ilustrada o
incluso por un audiolibro.
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Nuestra propuesta desarrolla, desde el area de Lengua y Literatura, todas las destrezas
comunicativas y, tiene como objetivo final, por una parte, un producto textual escrito y oral
(podcast) y, por otra, la realizacion de una infografia donde tengan cabida los indicadores del
acoso escolar que proporciona la experiencia de ficcion literaria, que serviran de base para
complementar la guia de deteccion de este tipo de conductas. Estos dos ultimos productos, el
podcast y la infografia, conformaréan el material que los estudiantes de Secundaria objeto de esta
secuencia emplearan con el alumnado de Educacion Primaria de un centro educativo cercano, con
el fin de concienciar sobre el acoso escolar e incidir positivamente en el clima de convivencia
escolar, en un abordaje metodoldgico que enlaza directamente con el aprendizaje servicio. Son
todas actividades que, desde un aprendizaje integral, cooperativo y de servicio, proporcionan al
alumnado recursos, conocimientos y procedimientos para resolver los conflictos que puedan
afectar negativamente a la convivencia social del centro y al mismo tiempo los prepara para
participar de una sociedad justa e igualitaria.

3. CONEXION DE LA PROPUESTA CON LOS ELEMENTOS
CURRICULARES

3.1. Objetivos

El sistema educativo espafiol, a través del curriculo actual de la LOMLOE, propone para la
Educacion secundaria el desarrollo de destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de
informacién para que los estudiantes adquieran nuevos conocimientos y se plantea asimismo el
fomento de las competencias tecnolégicas basicas y el avance en una reflexion ética sobre su
funcionamiento y utilizacién.

3.2. Contenidos

En la presentacion de los contenidos de la Educacion secundaria de la asignatura de Lengua
castellana y literatura, el segundo bloque, «Comunicacién», integra los saberes implicados en la
comunicacion oral y escrita y la alfabetizacion meditica e informacional, vertebrados en torno a
la realizacion de tareas de produccion, recepcion y analisis critico de textos. El tercer bloque,
«Educacion literaria», recoge los saberes y experiencias necesarios para consolidar el habito
lector, conformar la propia identidad lectora, desarrollar habilidades de interpretacion de textos
literarios y conocer algunas obras relevantes de la literatura espafiola y universal, estimulando a
la vez la escritura creativa con intencion literaria.

En cuanto a los saberes basicos, se propone el trabajo con los géneros discursivos de diverso
tipo. Nos interesan en esta secuencia los géneros discursivos propios del ambito educativo, como
la exposicion oral y los propios del &mbito social, las redes sociales y los medios de informacion,
asi como los textos literarios, una novela de tematica adecuada para los adolescentes, en este caso.

Pretendemos trabajar, asimismo, los procesos de interaccion oral y escrita de caracter
informal: tomar y dejar la palabra, la comprension oral, la produccién oral formal (planificacion
y busqueda de informacion de relevancia contrastada), asi como la comprension lectora. Como
eje vertebrador de nuestra secuencia didactica pretendemos aportar a la alfabetizacién mediética
e informacional, para que nuestros estudiantes puedan realizar blsquedas y seleccionar
informacién con criterios de fiabilidad, calidad y pertinencia.
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Junto con la alfabetizacién mediatica e informacional, el otro pilar de esta propuesta es la
educacion literaria. Promoveremos la lectura auténoma de los estudiantes, proponiendo para la
lectura una obra que creemos gue puede resultar de su interés. Queremos que el alumnado exprese
pareceres sobre su experiencia lectora, con apoyo de ejemplos y utilizando progresivamente un
metalenguaje especifico y que emplee las tecnologias de la informacion y la comunicacion para
presentar esa experiencia de lectura, a la vez que reflexiona y toma conciencia del problema del
acoso escolar.

3.3. Competencias

En cuanto a las competencias, nos centraremos en la competencia en comunicacion
linguistica, la competencia digital y la competencia en conciencia y expresiones culturales. En la
disciplina de Lengua castellana y literatura debemos promover asimismo unas competencias
especificas, relacionadas, en este caso concreto, con leer en Internet, navegar y buscar en la red,
seleccionar la informacion fiable, elaborarla e integrarla en esquemas propios. La sexta
competencia especifica de nuestra disciplina pone el foco en la alfabetizacion mediética e
informacional, mientras que la séptima y la octava se reservan para la lectura literaria, tanto
autébnoma como guiada en el aula.

4. SECUENCIA DE ACTIVIDADES

Las actividades propuestas giran, como ya se ha sefialado, en torno al libro Invisible de Eloy
Moreno. Se articulan a partir de la propuesta de lectura estratégica de Solé (1992; 2019), de ahi
gue tengamos actividades de contextualizacion y motivacion, actividades de construccion de la
comprension durante la lectura y actividades tras la lectura, para mejorar la comprension y seguir
aprendiendo. Estas Ultimas, en nuestro caso, enlazan con el aprendizaje servicio. De esta manera
podemos profundizar en habilidades de lectura, especialmente, en aquellas de mayor exigencia
cognitiva como resumir, asociar, valorar y evaluar, y, al mismo tiempo, ahondar en conocimientos
discursivos y literarios como es el autobiografico. Estas habilidades y conocimientos se han de
movilizar para producir el texto escrito y las producciones orales finales en soportes varios.

Todas son actividades que se realizan en parejas 0 en grupos reducidos, dentro del grupo
clase, con la ayuda de listas-guia y rubricas que ofreceran los indicadores y criterios de evaluacion
y, como no podria ser de otro modo, con el apoyo, el modelado y el andamiaje docente.

4.1. Actividades de contextualizacion y de motivacién

La fase de contextualizacion comienza con el visionado de la cancion “Se buscan valientes”
de El Langui2. Es un rap que formo parte de la campafia Mediaset 12Meses que el equipo
comunicativo Mediaset realizd en el 2017 para concienciar, detectar y luchar contra el acoso
escolar. El rap anima a ser valientes ante una realidad de acoso o abuso, a no mirar a otro lado y
a tomar parte, poniéndose al lado del més débil. Tras el visionado los alumnos/as pueden hacer
una nube de palabras con post its 0 con recursos digitales como las aplicaciones Padlet o Canva.
La seleccion y lectura de la nube de palabras puede abrir un pequefio debate que servird para

2Se puede ver la cancidn y la presentacion que en el programa Movistar+ el autor hace de esta y de la campafia en los siguientes
links:

https://www.youtube.com/watch?v=dSN-u3]Z5c4

https://www.youtube.com/watch?v=L5Y1172KbV0
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movilizar aquellos conocimientos que el alumnado tenga sobre el acoso y el drama que acarrea,
asi como para motivar la lectura del libro Invisible.

La actividad de contextualizacién se puede concluir con la presentacion que el propio Eloy
Moreno realiza de su libro3. También es posible solicitar que sea el alumnado individualmente el
que indague en redes sociales e Internet sobre el libro, el autor y las criticas que ha tenido para,
posteriormente, presentarlo en el grupo clase.

Esta bateria de actividades nos permite que los estudiantes se hagan una idea relativamente
clara sobre la temética del libro y preparar la lectura, asi como anticipar ciertos hechos. Es
conveniente también que el docente comunique las tareas y el modo de realizacion de ellas que
solicitard tras la lectura, que establezca, en Gltima instancia, unos objetivos de lectura. En nuestro
caso, como ya se ha sefialado, es un producto doble, textual y oral, y una infografia que resuma
los indicadores del acoso escolar que se utilizara con el alumnado de Primaria dentro del
aprendizaje servicio.

4.2, Actividades durante la lectura

Cuando la lectura, como es nuestro caso, no tiene un enfoque lddico, sino que persigue
objetivos didacticos, conviene que se haga dentro del grupo clase, diferenciandose momentos de
lectura oral e individual. De esta manera, el docente puede ayudar en aquellos fragmentos que
conlleven mayor dificultad y animar y apoyar a aguellos alumnos/as que tengan mayores
dificultades lectoras®. Para ello, el docente puede dividir el libro en fragmentos y acordar con el
alumnado su lectura. Por otra parte, se propone acompafiar el proceso con plantillas-guia que
pueden contener preguntas o esquemas. con el fin de ayudar al alumnado a recopilar la
informacion necesaria para la reconstruccion de los hechos relatados, asi como las vivencias de
los tres personajes, el acosado, el acosador y la amiga del acosado, sujetos del producto textual
final. Los textos que se recogen como resultado del trabajo del alumnado con esas plantillas se
corrigen, primeramente, en parejas y, después, en el grupo clase y se guardan para la actividad de
comprension final. Las actividades de lectura se deben completar con sesiones de tertulia y debate,
gue ayuden al alumnado en la comprension del libro y dirijan la reflexion hacia las cuestiones
relevantes. Se pueden conducir teniendo como base la propuesta de mediacion de lectura de
Chambers (2007). Estas cuatro o cinco sesiones finalizan con una actividad de comprensién
global que el docente ludificara con un Scape room grupal, realizado a través de la aplicacion
Canva. Esta actividad se basa en pruebas-enigmas que pueden ser textos o preguntas sobre las
secuencias de la situacion de acoso y las vivencias centrales de los protagonistas, que, por otra
parte, el alumnado debe haber recogido en las plantillas-guia usadas durante la lectura
fragmentada de la novela.

4.3. Actividades tras la lectura

Las actividades tras la lectura consisten en la realizacion de un doble producto textual: un
texto escrito y un podcast.

Por un lado, los estudiantes de Secundaria deben realizar un producto escrito de unas 250
palabras donde se comunican los hechos, las vivencias y experiencias personales secuenciadas
mas importantes de uno de los personajes principales, a modo de diario autobiografico. Se ha de
producir, por lo tanto, un texto narrativo de caracter personal y de gran contenido emocional con

3 Se puede visionar la entrevista en el siguiente link https://www.youtube.com /watch?v=rMblaSWil-4
4 En este caso seria conveniente que el docente leyera en el grupo clase la parte inicial del libro, por ser el pasaje mas onirico
y por ello menos referencial y mas literario.
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la ayuda de una plantilla-guia orientadora de la escritura del texto, tanto a nivel discursivo como
pragmatico. Esta plantilla puede proporcionarla el docente o puede realizarla el grupo aula con la
aplicacién Canva. Proponemos escribir los textos autobiograficos en parejas, para posteriormente,
hacer una seleccion de unos cinco, seleccion basada en una rdbrica de aspectos discursivos,
gramaticales y literarios convenientemente acordados anteriormente con el alumnado.

Para el podcast, por el contrario, las vivencias relatadas se tienen que seleccionar o resumir y
presentar a modo de confesion justificada, donde se destaquen aquellas que, segun el narrador,
resulten méas importantes, por lo tanto, se debe producir un texto argumentativo que no
necesariamente ha de tener una estructura narrativa. Este producto oral de menos de cuatro
minutos tiene gque grabarse utilizando el teléfono o una aplicacion como Audicity, tras el ensayo
conveniente. Es importante que en esta actividad se valoren, ademas del contenido textual —
adecuacion, coherencia y cohesion-, las habilidades orales y comunicativas que muestre el
alumnado. Para ello, como en las ocasiones anteriores, se cuenta con una plantilla-guia que oriente
sobre la tarea, contenidos y recursos literarios, discursivos y gramaticales y los componentes de
la expresion oral. Intentaremos que produzcan textos orales que logren trasmitir emocion y que
sean capaces de despertar la empatia del oyente. Antes de grabar la version final, es conveniente
gue ensayen, ante el profesor o ante otros compafieros, puesto que su version final del podcast se
presentara, junto con la infografia, en las aulas de Primaria. Para esta actividad se agrupara al
alumnado en cinco equipos, de manera que se obtengan tantos productos orales como grupos hay
dentro del aula.

Finalmente, el alumnado realizara una infografia que recoja, en su opinion, los indicadores
de acoso mas relevantes. Para realizarla, se puede recurrir a la informacién que aporta Invisible y
complementarla con la lectura del comic Los Vengadores, acoso nunca mas,5 protagonizado por
superhéroes de Marvel. Este recurso ofrece la oportunidad de analizar el lenguaje verbal y no
verbal en las conductas que sufren Ojo de Halcon, Marcianito y Peter Parker, asi como las
emociones de estos personajes.

En el marco del aprendizaje servicio, que como propuesta de intervencion didactica combina
procesos de aprendizaje y servicio a la comunidad para trabajar necesidades reales de mejora del
entorno del alumnado (Gijén, 2015), los estudiantes de Secundaria presentaran sus podcasts y la
infografia que han realizado ante el alumnado de Primaria para concienciar sobre la violencia
escolar y para ayudar en la detecciéon de posibles casos. Si el centro cuenta con un Plan de
Convivencia Escolar puede incluso formar parte de las actividades y talleres que se lleven a cabo
en la comunidad educativa.

5. METODOLOGIA

Todas las actividades propuestas se enmarcan en metodologias activas y participativas, en las
que la alfabetizacion informacional tiene protagonismo. Los diferentes abordajes metodoldgicos
planteados tienen como objetivo promover el aprendizaje significativo desde una perspectiva
integral, que implique al individuo en su totalidad, cognitiva y emocionalmente y que respete la
diversidad, con practicas educativas basadas en el trabajo colaborativo. Se pretende favorecer la
responsabilidad, la autonomia del aprendizaje y el trabajo en equipo, al mismo tiempo que se

5 Se puede ver el comic y analizar su lenguaje verbal y visual en el siguiente link:
https: //www.incibe.es/sites/default/files/contenidos/los vengadores acoso nunca mas marvel panini is4k.pdf

—- 05—


https://www.incibe.es/sites/default/files/contenidos/los_vengadores_acoso_nunca_mas_marvel_panini_is4k.pdf

Leticia Fernandez — Maria Sofia Gonzalez — Raquel Gutiérrez — Paulino Pumarejo — Javier Voces

refuerza la autoestimay el concepto de si mismo, aunque, siempre, desde el respeto a la diversidad
personal y de aprendizaje.

Estas metodologias activas se complementan con el aprendizaje servicio. Este enfoque
pedagdgico vincula el aprendizaje académico con el servicio a la comunidad. En este caso nos
referimos al desarrollo y adopcion de medidas que repercutan significativamente en la comunidad
educativa, concretamente, en la prevencion del acoso y en la mejora de la convivencia social del
centro, una convivencia pacifica, respetuosa, democratica y comprometida con los otros y con el
bien coman.

6. CRITERIOS DE EVALUACION

La secuencia de actividades propuesta entronca directamente con la evaluacién formativa y
continua. Se utilizan, para ello, instrumentos de evaluacion, principalmente rubricas, adaptadas a
las situaciones de aprendizaje planteadas que se utilizaran para la autoevaluacion y la
heteroevaluacion.

Los criterios de evaluacion referidos al area de la educacion en Valores Civicos y Eticos que
estas actividades promueven observan el logro de diferentes procesos ligados con la gestion de
emociones, el reconocimiento del otro, la toma de posiciones éticamente fundamentadas sobre los
derechos humanos y la participacion en la construccion de un clima de convivencia democratico,
seguro y respetuoso con la diversidad.

Los criterios de evaluacion referidos al area de Lengua y Literatura, por su parte, pretenden
observar y valorar el nivel de comprension del sentido global y de la estructura del texto, la
localizacion y seleccion de la informacion relevante (alfabetizacion informacional) y el grado de
integracion y adaptacion en esquemas de elaboracién propia en funcion de las necesidades
comunicativas y de la intencion del emisor. En lo referido a las destrezas de expresion, informan
sobre la capacidad para crear textos personales con intencion literaria y para planificar, realizar,
productos textuales y multimodales en diferentes soportes, asi como de la capacidad para explicar
y argumentar lo leido. A todo ello, hay que afadir la participacion en interacciones orales de
manera activa y adecuada, cuando se trabaja en equipo o en situaciones orales formales de caracter
dialogado, utilizando estrategias de cooperacidn conversacional y cortesia linguistica.

Como ultima cuestion, queremos indicar que esta propuesta ha sido llevada parcialmente a
las aulas de Secundaria, trabajada con estudiantes de segundo curso de un instituto de la ciudad
de Santander y que su implementacion ha arrojado resultados satisfactorios, aunque estamos a la
espera de poder llevarla en su totalidad a las aulas y comprobar su adecuacion y pertinencia.
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PRACTICAS TRANSFORMADORAS EN LA FORMACION
INICIAL DEL PROFESORADO MEDIANTE APRENDIZAJE-
SERVICIO

Isabel Dans Alvarez de Sotomayor
Pablo César Mufioz Carril
Universidad de Santiago de Compostela

1. INTRODUCCION

1.1 El Aprendizaje-Servicio (ApS) como metodologia en la formacion inicial del
profesorado

Entre las diversas y heterogéneas metodologias activas utilizadas en el &mbito de la educacion
superior, el aprendizaje-servicio esta cobrando especial relevancia gracias a su versatilidad, a su
poder pedagogico y a su capacidad de transferencia social (entre otros aspectos). Prueba de ello
son los numerosos estudios y proyectos vinculados a la formacion de futuras maestras y maestros
que pivotan en torno a esta metodologia, en la que se combina el aprendizaje académico con el
servicio a la comunidad (véanse, por ejemplo, los trabajos de Gil-Gomez et al., 2016; Maravé-
Vivas et al., 2022; Mufioz-Carril et al., 2021; Naval et al., 2017; Platas y Mufioz-Carril, 2020).
Se trata de una forma de aprendizaje conectado con las necesidades del entorno y de las personas,
que busca desarrollar competencias civico-sociales, académicas y sociolaborales en los
estudiantes, al tiempo que se fomenta su compromiso social y su capacidad para resolver
problemas reales (Dans y Varela, 2021).

Algunos expertos como Sotelino et al. (2016), ponen el foco de atencién en el componente
“experiencial” del ApS y en su capacidad para combinar aprendizaje y servicio comunitario en
un Unico proyecto con base académica y civica. Este componente de caracter experiencial,
vinculado a las vivencias del alumnado participante, supone una inmersion por parte de los
estudiantes en entornos y situaciones reales, lo que permite mejorar no solo su practica educativa,
sino también tener una aproximacion al que serd su futuro contexto sociolaboral.

Por otra parte, cabe sefialar que en los Gltimos afios (especialmente en aquellos azotados por
la pandemia del COVID-19), el aprendizaje-servicio ha evolucionado y se ha expandido hacia
una modalidad virtual conocida cominmente por sus siglas “APSv” (Albanesi et al., 2020), donde
las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion (TIC) han sido grandes aliadas para la
puesta en marcha de iniciativas en linea o hibridas basadas en la metodologia de aprendizaje-
servicio. En este sentido, autores como Culcasi et al. (2021) sefialan que la dimensién online
permite la generacion de un mayor impacto, al tiempo que plantea grandes retos en cuanto al
entorno tecnoldgico, siendo pocas las investigaciones que hasta el momento han profundizado
sobre su implicacidn préctica.

Desde la perspectiva de quienes se estan formando para ser futuros docentes, la metodologia
de aprendizaje-servicio puede resultar valiosa como medio para que los estudiantes se enfrenten
a los desafios y retos que comporta una sociedad liquida, en constante cambio, donde la diversidad
cultural, la inclusion y la equidad son aspectos clave que precisan ser abordados desde un enfoque
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tedrico-practico. En este contexto, el ApS contribuye a una formacion integral del alumnado,
existiendo un perfecto maridaje entre el aprendizaje académico y el servicio a la comunidad.

Asi pues, el aprendizaje-servicio se erige como una metodologia atil y adecuada en la
formacion inicial de maestras y maestros, por varias razones fundamentales que procedemos a
sintetizar y analizar, basdndonos para ello en estudios previos como los desarrollados por Dans y
Varela (2021); Garcia-Gutiérrez et al. (2021); Mufioz-Carril et al. (2023); Corrales et al. (2021);
y Salam et al. (2019):

Permite el desarrollo de competencias de indole pedagdgica: el aprendizaje-servicio
contribuye a que los futuros docentes pongan en marcha competencias de caracter
pedagdgico al poder aplicar sus conocimientos, habilidades y actitudes en situaciones
reales. Esto supone la adaptacion de sus enfoques de ensefianza a las caracteristicas y
peculiaridades de los estudiantes e instituciones a las que se les esta ofertando un servicio.

Implica la mejora de la empatia y percatarse de la importancia de aspectos de indole
socioemocional: el contacto directo con comunidades y grupos vulnerables a través del
servicio a la comunidad fomenta la empatia y la sensibilidad social en los futuros
maestros y maestras. Estos aspectos resultan relevantes para comprender y abordar las
diversas realidades que encontraran en las aulas.

Atencion a la inclusion y a la diversidad: el aprendizaje-servicio brinda la oportunidad
de trabajar en entornos diversos y multiculturales, lo que supone una oportunidad para
quienes se estan formando para ser futuros docentes, aprendiendo a valorar la diversidad
y a desarrollar estrategias inclusivas que promuevan la equidad en la educacion.

Potenciacion del aprendizaje reflexivo: la participacion en proyectos de aprendizaje-
servicio supone el desarrollo de procesos basados en la reflexion critica de aspectos como
el impacto alcanzado, pero también sobre aquellos otros basados en la practica docente.
Asi pues, si los estudiantes analizan sus experiencias de servicio y su grado de impacto
en la comunidad, aprenderan a optimizar sus enfoques pedagdgicos e, incluso, su
compromiso social con la comunidad como agentes de cambio.

Formacion para la ciudadania: Los futuros docentes se convertiran en modelos a seguir
para sus estudiantes. Partiendo de esta base, el aprendizaje-servicio les puede ayudar a
comprender su papel como ciudadanos comprometidos y a transmitir esos valores a su
alumnado, promoviendo de esta manera una ciudadania activa y responsable.

Construccién de redes comunitarias: A través del servicio a la comunidad, los futuros
docentes establecen conexiones valiosas con organizaciones locales, centros educativos
y lideres comunitarios, configurandose dichas redes en conexiones importantes que
pueden desempefiar una labor clave ad futurum, permitiéndoles establecer sinergias con
la comunidad en una relacién simbiética.

Motivacion y refuerzo vocacional: la participacion desde la formacién inicial en
contextos reales, vinculados estrechamente a las funciones y tareas a realizar por un
docente, puede servir de acicate para mejorar la motivacion para querer ser maestro o
maestra y, por tanto, reforzar la vocacion hacia la profesion.

Mejora de las competencias digitales: la puesta en marcha de proyectos de aprendizaje-
servicio virtuales sirven de sustrato para mejorar el nivel competencial en materia de
educacion digital de los estudiantes de magisterio.

Aproximacion al desarrollo sociolaboral: la posibilidad de imbuirse en contextos reales
permite al alumnado iniciarse en aquellas funciones propias del ambito docente, por lo
que el aprendizaje-servicio es una metodologia adecuada para el desarrollo de
competencias propias del mundo de la ensefianza.

Tomando en consideracion las bondades y oportunidades que el aprendizaje-servicio nos
puede brindar como metodologia para la formacion de futuros docentes, se relata a continuacion
una experiencia llevada a cabo durante tres cursos académicos por estudiantes de la materia de
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“Disefio, desarrollo e innovacion curricular” del Grado de maestro y maestra en Educacion
Primaria de la Universidad de Santiago de Compostela. Se plante6 de forma voluntaria al
alumnado la posibilidad de aprender a impartir clase a traveés de un servicio prestado en
organizaciones no gubernamentales a menores en riesgo de exclusién. Los retos a los que se
enfrentan como futuros docentes se anticipan y les desafian a una ensefianza que combina la
digitalizacion y el uso de recursos vinculados a estrategias docentes de corte mas clasico.
Especialmente, durante la pandemia, la creatividad digital del futuro profesorado dio lugar a un
salto en su perfil docente, debido a la ensefianza a distancia a personas con bajos recursos. La
reflexion sobre los aprendizajes tiene lugar gracias a la construccion de un portafolio, que fue el
instrumento de evaluacién empleado.

2. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

“Aprender a aprender con los deberes” es un proyecto de aprendizaje-servicio desarrollado
en el marco de la convocatoria de proyectos de innovacién educativa en aprendizaje-servicio
(ApS) de la Universidad de Santiago de Compostela. Se inicia en el curso 2020-2021 y continda
desarrollandose en la actualidad.

Consiste en poner en practica lo aprendido en una materia universitaria sobre “Disefio,
desarrollo e innovacion curricular” con estudiantes reales de Educacion Primaria. Bajo el prisma
internacional de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), se pretende apoyar una educacion
de calidad para todos. Con una frecuencia semanal, como minimo, un grupo voluntario de futuras
maestras y maestros acuden a las sedes de dos entidades sociales que trabajan con colectivos
desfavorecidos para impartir sesiones de refuerzo escolar. La poblacién objeto del servicio es un
conjunto de menores de la ciudad de Santiago de Compostela que estan en riesgo de exclusion.

Especialmente en la época de la pandemia, con una escolarizacion baja y, en ocasiones,
forzosamente a distancia, las familias con menos recursos han sufrido la exclusion por causa de
la brecha digital. Esta circunstancia se debe, en gran medida, a la falta de accesibilidad a Internet,
la escasez de dispositivos en el hogar e, incluso, a la baja competencia digital de los familiares
para auxiliar a los menores. La desigualdad educativa se ha hecho mayor tras la pandemia, pues
se trata de un colectivo con un nivel de referencia curricular que no esta ajustado al curso en el
que la administracién recomienda su matriculacion. Por ende, estas familias no poseen el
suficiente nivel econdmico para compensar esas carencias culturales y académicas con servicios
complementarios de enseflanza. En este sentido, el proyecto “Aprender a aprender con los
deberes” ha procurado apoyar a las nifias y a los nifios compostelanos para que nadie quede atras
en la escuela. De este modo, un conjunto de estudiantes del Grado de maestro/a en Educacion
Primaria se ofrecieron a cubrir esta necesidad social, participando en el llamamiento realizado por
dos organizaciones no gubernamentales de menores que debian ser reforzados en el estudio y en
las tareas escolares. En este entorno el alumnado que se prepara para ejercer la profesion docente
ha desarrollado tareas propias de ensefianza-aprendizaje. Asi, han puesto en practica sus
conocimientos, habilidades y actitudes como futuros docentes con grupos reducidos, pero de alta
complejidad, por tratarse en muchos casos de alumnado con necesidades especificas de apoyo
educativo que precisaban de un importante refuerzo escolar.
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CONEXION DE LA PROPUESTA CON LOS ELEMENTOS
CURRICULARES

Objetivos

Como parte de la programacion de la materia “Disefio, desarrollo e innovacion curricular”, el
proyecto queda delimitado por sus objetivos, que se alinean de forma coherente. En particular,
son relevantes los objetivos 3, 4, 5y 6, como puede verse a continuacion:

Objetivo 1. Generar conocimiento ordenado y coherente sobre la concepcion del
curriculo partiendo de los conocimientos previos.

Objetivo 2. Conocer y saber valorar el significado de los modelos tradicionales y los
modelos mas interesantes en el campo de la teoria e investigacion curricular.

Objetivo 3. Saber disefar, planificar y evaluar proceso de ensefianza y aprendizaje, tanto
individualmente como en colaboracion con otros docentes y profesionales del centro.

Objetivo 4. Aprender a disefiar y regular espacios de aprendizaje en contextos de
diversidad que atiendan a la igualdad de género, a la equidad y al respeto a los derechos
humanos que conformen los valores de formacion ciudadana.

Objetivo 5. Conocer y saber colaborar con los distintos sectores de la comunidad
educativa y del entorno social asumiendo la dimension educativa de la funcién docente y
fomentando la educacion democratica.

Objetivo 6. Reflexionar sobre las practicas educativas para innovar y mejorar la labor
docente.

Obijetivo 7. Elaborar un pensamiento critico a partir de las informaciones recibidas y
recogidas en el trabajo personal y plasmado en reflexiones y deliberaciones emanadas de
una metodologia participativa.

De forma especifica se pretende:

Fomentar la préctica didactica real con el disefio de estrategias de aprendizaje
innovadoras. El alumnado experimenta una metodologia innovadora, el aprendizaje-
servicio, y acude a otras estrategias que potencian la motivacion y la eficacia en la
resolucion de problemas escolares.

Potenciar la reflexion y la toma de decisiones sobre el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Las situaciones de aprendizaje reales en torno a diversas materias de
educacion Primaria potencian el descubrimiento en el alumnado universitario de nuevas
ideas y recursos educativos.

Comprometer al estudiantado con las necesidades educativas y apoyar la formacion
de un perfil creativo ante las dificultades. Como parte de una educacion real y
comprometida con la sociedad, los jévenes podran adquirir una vision educativa amplia
y trascendente, que impulse un perfil proactivo y humanista.

Contribuir a elevar el nivel académico de las personas beneficiarias y, por ende, su
autoestima. La ayuda directa sobre las tareas de refuerzo escolar repercute en el
desarrollo integral de la persona y mejora las posibilidades de futuro del colectivo en
riesgo de exclusion.

Manejar técnicas de educacion a distancia utilizando recursos digitales. Para los
casos en resulta necesario, el futuro profesorado emplea recursos digitales para mejorar
el aprendizaje e, incluso, atender adecuadamente a quienes por enfermedad,
desplazamiento u otras causas no puedan recibir las sesiones presenciales.
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3.2. Contenidos

Las sesiones de apoyo escolar presenciales y a distancia recogen la ensefianza impartida en
los centros escolares en la etapa de educacion primaria, especialmente las materias de Lengua
castellana, Lengua gallega, Inglés y Matematicas. Por un lado, se acompafa el proceso de
realizacion de deberes y preparacion de pruebas o exdmenes y, por otro lado, se programan
actividades de refuerzo disefiadas ad hoc por el alumnado participante.

3.3. Competencias

Este proyecto ApS contribuye directamente al aprendizaje académico de la materia donde se
inserta, pero también al desarrollo de las competencias civicosociales y sociolaborales.

El contacto con los materiales y recursos de los estudiantes reales (libro digital, libro en papel
y libretas de aula) favorece poder trabajar sobre el desarrollo curricular en cada una de las areas
de las distintas didacticas especificas. De este modo se atiende una de las competencias generales
propuestas desde la universidad: “G1. Conocer las areas curriculares de Educacion Primaria, la
relacion interdisciplinar entre ellas, los criterios de evaluacion y el cuerpo de conocimientos
didacticos en torno a los procesos de ensefianza y aprendizaje respectivos”.

El trabajo individual, en parejas o pequefio grupo hace posible aplicar disefios de aprendizaje,
que responden a la segunda competencia general: “G2. Disefiar, planificar y evaluar los procesos
de ensefianza y aprendizaje, tanto individualmente como en relacién con otros docentes y
profesionales del centro”; asi como a la competencia especifica de la materia “E16. Disefiar,
planificar y evaluar la actividad docente el aprendizaje en el aula”.

La diversidad de los beneficiarios es un valor afiadido para el compromiso civico de las
futuras maestras y maestros, con especial atencion a las necesidades educativas de cualquier
indole: “G4. Disenar y regular espacios de aprendizaje en contextos de diversidad y que atiendan
a la igualdad de género, a la equidad y al respeto a los derechos humanos que conforman los
valores de formacion ciudadana”. “E6. Identificar y planificar la resolucion de situaciones
educativas que afectan a estudantes con diferentes capacidades y distintos ritmos de aprendizaje”.

Las reuniones de seguimiento y coordinacién, asi como la puesta en comdn en el aula con el
resto del estudiantado es una ocasion singular para favorecer la reflexion y la formulacién de
mejoras creativas: “G10. Reflexionar sobre las practicas de aula para innovar y mejorar la labor
docente. Adquirir habitos y destrezas para el aprendizaje autbnomo y cooperativo y promoverlo
entre los estudantes”. “E17. Conocer y aplicar experiencias innovadoras en educacion primaria”.

El contexto real de practica docente apoya un perfil profesional lleno de valores con una
mentalidad de servicio social: “CB2. Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su
trabajo o0 vocacion, de una forma profesional y posean las competencias para demostrar por medio
de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas en su area de estudio”.

Se desarrollan, asimismo, habilidades comunicativas en la sesién de apoyo escolar, en la
relacién e interaccion con las familias, y habilidades socioemocionales como empatia, asertividad
para la resolucion de conflictos, etc. De entre ellas destaca el compromiso social y la proactividad
para resolver problemas con flexibilidad.
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4. METODOS PEDAGOGICOS Y/O ESTRATEGIAS DIDACTICAS

La metodologia ApS supone un aprender haciendo con un enfoque orientado a la mejora de
las personas. En el proyecto “Aprender a aprender con los deberes” se anima a los estudiantes a
valorar y respetar las metodologias que observan de los diferentes centros educativos. También
se impulsa el disefio de actividades didacticas significativas, ligadas a los contextos de las
personas participantes. En ocasiones, llegan a crear sus propios materiales para poder mejorar los
procesos de instruccion directa y repeticion mecénica. Conviene sefialar que gran parte del
alumnado acude a la tecnologia como fuente de inspiracion, a modo de aprendizaje vicario, para
implementar nuevas formas de aprender un contenido o profundizar sobre cémo ayudar a
determinada necesidad educativa (TDH, etc.).

Nos parece ilustrativo, en linea con lo expuesto, mostrar las reflexiones de una alumna
recogidas en su portafolio:

...por mucho que tengan unos libros mas “innovadores” por asi decirlo, sus profesoras,
dicho por la nifia, se saltan las partes de los retos de las situaciones de aprendizaje y se centran
en los ejercicios mds mecanicos” (423).

S. SECUENCIACION DE LAS ACTIVIDADES Y RECURSOS A UTILIZAR

Para llevar a cabo el proyecto se realizan diferentes actividades secuenciadas del siguiente
modo. En primer lugar, existe una preparacion que dura varios meses, donde se procede al disefio,
reuniones con las entidades, presentacion en el aula del proyecto y selecciéon de participantes
mediante una entrevista personal por parte de las entidades sociales.

En segundo lugar, se desarrollan las clases de apoyo, con un maximo previsto de 2 horas
semanales que en ocasiones es superado por la generosidad de los estudiantes. Las sesiones
comienzan a finales del mes de septiembre y abarcan hasta enero incluido, pero muchos
universitarios optan por continuar hasta final de junio, lo que evidencia el alto nivel de
compromiso personal. Durante el primer semestre existen diversas reuniones de seguimiento y
puesta en comun, a fin de expandir los aprendizajes y descubrimientos al resto del grupo-clase
siguiendo la técnica del caso, que en esta ocasion corresponde a hechos y personas reales con los
que trabajan. Ademas, la profesora supervisora y las entidades mantienen una comunicacion
fluida durante estos meses a fin de generar retroalimentacion adecuada para mejorar el proyecto
y ayudar a los participantes.

Para finalizar, se celebra una despedida con cada una de las entidades y se procede a presentar
la experiencia global ala resto del aula a través de una memoria y un video. La utilizacién de la
tecnologia es especialmente relevante como herramienta de comunicacion y medio pedagogico.

6. EVALUACION: ACTIVIDAD E INSTRUMENTO

La evaluacion se compone de tres instrumentos: la valoracion que realizan las entidades del
proyecto en general y en particular del desempefio de cada persona participante, una encuesta de
satisfaccion elaborada especificamente para el proyecto que cubre el alumando participante y el
registro autonarrado en formato de portafolio digital o video. En el portafolio se recogen
evidencias del proceso, como fotografias de los recursos o capturas de pantalla, junto con un
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diario de las sesiones y un conjunto de reflexiones argumentadas sobre la materia universitaria
aplicada a su experiencia en el proyecto.

De este modo se obtienen diferentes perspectivas para la mejora y toma de decisiones sobre
el proyecto, junto con datos suficientes para evidenciar el aprendizaje aplicado de la materia
“Disefio, desarrollo e innovacién curricular”.
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APRENDER A APRENDER
CON LOS DEBERES

Alumnado del Grado de Maestro en Educacién Primaria de la materia Disefo, desarrollo e
innovacion curricular (USC) ensefia y aprende en un proyecto ApS. El reto experiencial
favorece la capacitacion del futuro profesorado, que disefa situaciones de aprendizaje
innovadoras para un colectivo de nifas y nifios con dificultades de aprendizaje con
intervenciones semanales en entidades sociales.

Apertura Innovacién Uso de las TIC
el BT
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escolar amenores activa para ;
2 la docencia
enriesgo de aprender
exclusion
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Civicosociales y
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1. INTRODUCCION

Los primeros meses de 2020, marcados por la pandemia, evidenciaron la importancia de adquirir
habilidades para interpretar la gran cantidad de datos y estadisticas suministrados a través de los
medios de comunicacion acerca de la realidad del momento. Circunstancias como aquellas pusieron
de relieve la necesidad de que todos contdsemos con una adecuada alfabetizacion mediatico-
estadistica (cf. Heyd-Metzuyanim et al., 2021). Quizas sea esa una de las razones por las que la
ensefianza de la estadistica goce de un mayor reconocimiento y su presencia esté garantizada en todos
los curriculos, incluido en el de Educacion Infantil. Es preciso dotar a los mas jovenes de herramientas
con las que analizar criticamente los datos que se encuentran en contextos mediaticos y emitir juicios
fundamentados (Alsina, 2021). En este sentido, la estadistica se justifica como una necesidad social
debido a la enorme cantidad de datos a la que estamos expuestos (Vasquez et al., 2021).

A pesar de esta necesidad, se percibe aun una falta de concrecion de la estadistica en las
directrices curriculares (Vasquez et al., 2021), asi como en los programas de formacion del
profesorado (Alsina & Garcia-Alonso, 2023). La mayoria de los docentes en activo y en
formacion no ha recibido capacitacion sobre qué contenidos estadisticos ensefiar ni cdmo
evaluarlos en un contexto mediatico en el que las representaciones graficas son frecuentes. Esta
situacion resulta preocupante especialmente en Educacién Infantil, donde se supone que los
alumnos poseen una alta competencia mediatica por ser nativos digitales (Pérez-Rodriguez et al.,
2015). Considerando lo anterior, es imperativo ofrecer a los docentes de esta etapa ejemplos de
tareas matematicas que involucren el uso de graficos estadisticos en un contexto mediatico.

2. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

En esta seccion se asientan los fundamentos para guiar el disefio de tareas que fomenten la
cultura estadistica en un contexto mediatico en Educacién Infantil.
2.1. Competencia mediatica en Educacion Infantil

La competencia mediatica comprende un conjunto de conocimientos, destrezas y actitudes
necesarios para hacer un uso adecuado de los medios digitales (Garcia-Ruiz et al., 2020). El
alumnado de 3-6 afios estd expuesto a mensajes y lenguajes a través de la publicidad que inunda
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su espacio ladico por medio de los videos y los juegos a los que accede a través de la television,
la tableta o el teléfono. Aunque a estas edades ya se consume lenguaje audiovisual, no se hace
de forma responsable y critica. Melgarejo-Moreno (2021) sostiene que la competencia
mediatica del alumnado espafiol de infantil no es suficiente. En caso de recibir informacion
distorsionada, estos jovenes no poseen los conocimientos necesarios para analizarla y emitir
juicios desligados de cualquier influencia. Es por lo tanto preciso fomentar la competencia
mediatica a través del desarrollo de capacidades que permitan utilizar de manera responsable
los medios de comunicacion, tomando conciencia de su uso y de la manipulacion que pueda
existir de manera encubierta (Garcia-Ruiz et al., 2014). Pérez-Rodriguez et al. (2015) sugieren
ofrecer situaciones en las que los alumnos puedan desarrollar habilidades relacionadas con la
comunicacion, la expresion, la gestién del conocimiento y el pensamiento critico. Para
promover la competencia mediatica, y prevenir la publicidad malintencionada en entornos
ladicos, se deben trabajar el lenguaje y los codigos empleados en los medios. Las intervenciones
de aula deberian, por lo tanto, ofrecer oportunidades para aprender a leer e interpretar el
lenguaje mediatico (Melgarejo-Moreno, 2021) y, en particular, los gréaficos estadisticos
presentes de forma recurrente en este entorno.

La competencia medidtica se eval(a principalmente a través de seis dimensiones: lenguajes,
tecnologia, recepcidn e interaccion, produccion y difusion, ideologia y valores, y estética (Ferrés,
2007). Los lenguajes abarcan la capacidad de reconocer cddigos y expresiones audiovisuales, y
de analizar mensajes, asi como su estructura y narrativa (Melgarejo-Moreno, 2021). La tecnologia
se relaciona con la capacidad de emplear las herramientas tecnolégicas y comprender su
funcionamiento (Caldeiro-Pedreira et al., 2017). La dimension recepcion e interaccion hace
referencia a la capacidad de reconocer las emociones que transmiten los mensajes e identificar la
audiencia a la que van dirigidos (Caldeiro-Pedreira et al., 2017). Produccién y difusion se centra
en la capacidad de elaborar mensajes audiovisuales y de conocer su repercusién (Ferrés, 2007).
Ideologia y valores se corresponde con la capacidad de realizar una lectura comprensiva y critica
de mensajes que reflejan los intereses y las percepciones de la sociedad (Garcia-Ruiz et al., 2014).
Finalmente, la estética comprende la capacidad de analizar y valorar un producto considerando la
manera en la que se presenta (Melgarejo-Moreno, 2017).

2.2. Cultura estadistica en Educacion Infantil: los graficos

En la actualidad, la estadistica se ha abierto paso en las aulas de infantil donde
tradicionalmente la ensefianza de la matematica habia priorizado el desarrollo de los sentidos
numérico y geométrico (Rodriguez-Mufiiz et al., 2021). Con esta incorporacion se pretende
normalizar, desde los primeros niveles educativos, una circunstancia coyuntural a nuestra
sociedad: la necesidad de cohabitar con datos en un mundo altamente tecnificado (Alsina, 2021).
Varias instituciones destacan la importancia de iniciar a edades tempranas el aprendizaje de
contenidos estadisticos basicos (Franklin & Garfield, 2006; NCTM, 2000), y la representacion
gréfica de datos de naturaleza cualitativa y cuantitativa discreta (Alsina, 2019). La incorporacién
de la estadistica en Educacion Infantil supone el primer contacto con datos —entendidos como
numeros intrinsecamente ligados a un contexto real (Moore, 2000)— y sus representaciones. Los
gréaficos estadisticos permiten conectar la realidad del aula con la sociedad actual, debido a su
presencia en los medios de comunicacion. Arteaga et al. (2011) resaltan el uso recurrente que las
redes sociales y otros medios de comunicacion hacen de las tablas y los gréaficos para transmitir
casi cualquier informacién almacenada en bases de datos. Este acercamiento a los datos y, por
ende, a sus representaciones gréaficas, es fundamental para que los mas pequefios lleguen a ser
consumidores criticos; es decir, adultos con una adecuada cultura estadistica (Batanero, 2004;
Gal, 2002). La cultura estadistica de un individuo se corresponde con su capacidad para
comprender y evaluar la informacion estadistica a la que accede en su vida cotidiana, como, por
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ejemplo, la procedente de medios de comunicacion, internet o el entorno profesional (Diaz-
Levicoy et al., 2016). Por extension, la cultura grafica comprende, en lineas generales, el conjunto
de conocimientos que el individuo debe movilizar para comprender e interpretar la informacion
representada a través de graficos estadisticos (Garzon & Jiménez-Castro, 2021).

Dado el papel de los gréaficos en la cultura estadistica, es importante que los alumnos reciban
una formacion que facilite su lectura, interpretacion y construccion. El grado de dificultad de la
interpretacion de los gréficos se clasifica en niveles de lectura (Jiménez-Castro et al., 2020). En
concreto, Curcio (1987, 1989) considera tres niveles, pudiendo trabajarse los dos primeros en
Educacion Infantil. EI primero, leer los datos, consiste en realizar una lectura literal de la
informacién mostrada en el grafico sin realizar interpretaciones, ni calculos. El segundo, leer
dentro de los datos, implica ademas de una lectura literal, la realizacion de algin célculo sencillo
o la busqueda de relaciones en funcién de la informacion mostrada en el gréfico.

2.3. Tarea medidtica y estadistica

A continuacion se introduce una propuesta de tarea encaminada a desarrollar las competencias
medidtica y estadistica en alumnos de 5-6 afios. Dicha propuesta se enmarca en el analisis de
lectura de un gréfico estadistico que aglutina los datos recabados de once anuncios identificados
en canales de television para nifios o en YouTube Kids. Como muestra el grafico generado tras la
visualizacion y el analisis de los anuncios, estos se agrupan en cinco categorias: manualidades,
comida, juguetes, peliculas y aplicaciones. A continuacién, se plantean tres items para su analisis.

A . imd t.e e l. dﬁ/ . ..

a) Observad las categorias de anuncios %, I 1, &, i, 8 representadas en
el grafico anterior. Disefiad vuestro propio anuncio de la categoria mas
comun que creais que gustara al resto de companeros.

b) ;Cudl o cuiles de las categorias de anuncios %, , S, i, B
representadas en el grafico tienen frecuencia uno?

¢) ;Cuantos anuncios de la categoria de % son necesarios para igualar el
nimero de la categorfa <% ? ;Y cuantos de %  para superar a los de @ ?
;Como lo has averiguado en ambos casos?
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3. CARACTERIZACION DE LA PROPUESTA EN RELACION CON
ELEMENTOS CURRICULARES

En esta seccidn se caracteriza la tarea de acuerdo con las dimensiones de la competencia
mediatica y los graficos estadisticos.

3.1. Objetivos

La propuesta tiene como objetivo desarrollar conjuntamente la competencia mediatica y la
cultura estadistica del alumnado de infantil mediante la lectura de un grafico que representa datos
obtenidos tras la visualizacion de anuncios publicitarios dirigidos a este segmento de la poblacion.
Hasta donde estos autores conocen, no hay propuestas orientadas al desarrollo de estas dos
competencias simultaneamente.

3.2. Contenidos

La propuesta permite abordar diversos contenidos de la etapa de Educacién Infantil. Con
respecto a la competencia mediéatica, el alumnado ha de identificar los iconos relacionados con
juguetes, peliculas, aplicaciones, comidas y manualidades. Ademas, ha de reconocer los iconos
vinculados a las acciones de stop y grabar durante la creacién del video, asi como trabajar
contenidos relacionados con la exposicién del orden de las ideas, la capacidad de persuasion, la
diccién y el vocabulario. De esta manera, se pueden establecer relaciones entre representaciones
verbales, graficas y simbdlicas.

En relacién con la cultura estadistica, el alumnado ha de familiarizarse con el grafico como
un conjunto coordinado de elementos: el titulo, las etiquetas, el marco, los especificadores y el
fondo. De esta forma, ha de relacionar la informacion proporcionada en el grafico con el contexto
de los datos. Ademas, ha de vincular distintas categorias para establecer diferencias cuantitativas
entre ellas.

3.3. Competencias

Respecto a la competencia mediatica, en la tarea se han identificado las seis dimensiones
descritas anteriormente. Los lenguajes estan implicitos en los tres items al demandar el
reconocimiento de cddigos que representan los datos del gréafico. La tecnologia se aborda en el
item a cuando se propone grabar un video publicitario a los alumnos. La dimension recepcion e
interaccidn se explora en los tres items al interpretar el mensaje del grafico y elegir un producto
de interés para disefiar un nuevo anuncio. Produccion y difusion se trabaja en los items ay ¢
cuando se pide confeccionar un mensaje publicitario para sus compafieros y modificar un gréafico
estadistico. La dimensidn ideologia y valores se promueve en los tres items que demandan una
lectura comprensiva y critica del grafico. Finalmente, la estética se explora durante el disefio del
video (item a) al poder atender aspectos como los colores y las formas.

En relacion con la cultura estadistica, y en concreto con la lectura de graficos, el primer nivel
se promueve en el item a que busca identificar la categoria mas frecuente de la distribucion, asi
como en el item b que requiere una lectura inversa —es decir, la identificacion de categorias a
partir de sus frecuencias absolutas—; en este caso, de las dos categorias que tienen frecuencia uno.
El nivel de lectura 2 se aborda en el item ¢ que demanda determinar la diferencia entre distintas
categorias.
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3.4. Criterios de evaluacion

La propuesta se puede evaluar teniendo en cuenta los criterios que se recogen en la Tabla 1,
0 adaptando los mismos a las caracteristicas particulares de los alumnos con los que se trabaja.
Los criterios de la competencia mediatica estan inspirados en Melgarejo-Moreno (2021), mientras
que los de la cultura estadistica se han enunciado tomando los dos niveles de lectura de Curcio
(1987, 1989).

Tabla 2.
Criterios de evaluacion

Competencia mediatica

Sabe expresarse mediante sistemas de representacion

Sabe elegir entre distintos sistemas de representacion en funcién de la situaciéon y del contenido a
transmitir

Sabe interactuar con medios
Sabe argumentar por qué gustan unos productos

Sabe trabajar colaborativamente en la elaboracion de productos multimedia que involucran distintos
registros

Sabe seleccionar mensajes significativos y transformarlos para producir nuevos significados
Sabe establecer relaciones entre las representaciones mediticas y la realidad
Sabe apreciar no solo lo que se comunica sino la manera en que se hace

Niveles de lectura

Sabe realizar una lectura literal de un gréafico de barras reconociendo al menos algunos de sus elementos
constituyentes

Sabe comparar las frecuencias absolutas asociadas a dos categorias distintas de un mismo gréafico de
barras incorporando un cierto lenguaje relacional

4. ESTRATEGIAS DIDACTICAS Y POSIBLES MODIFICACIONES

Como se ha mencionado anteriormente, esta propuesta pretende ser una guia para el docente
de Educacién Infantil. En cuanto al planteamiento de la tarea, se propone, tras la visualizacion de
los anuncios, la construccién del gréafico para su posterior analisis. En relacion con la seleccion
de los anuncios, es conveniente recurrir a productos actuales con los que los alumnos se sientan
familiarizados.

En cuanto a la adaptacion del texto de la propuesta, el lenguaje puede sustituirse por otros
términos o expresiones gque resulten méas accesibles a los alumnos. Por ejemplo, en el item a el
uso del término “comin” podria reemplazarse por ‘“habitual”, “frecuente” o “repetido”. Del
mismo modo, en el item c la expresion “igualar a” encuentra alternativas en “alcanzar”,
“compensar” o “equilibrar”. Asimismo, “superar a” se puede sustituir por “ganar”, “vencer” o
“exceder”. Finalmente, en el item b la expresion “tener frecuencia uno” puede ser modificada por
“aparecer Unicamente una vez”.

Con respecto a la implementacion, la propuesta puede variar en su modo de ejecucion,
organizando a los alumnos en parejas 0 en pequefios grupos. El docente ha de identificar las
agrupaciones méas adecuadas de acuerdo con las caracteristicas de los alumnos para garantizar que
cada miembro adopte una actitud critica de sus propios juicios y de los de otros.
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Para llevar a cabo la evaluacién se pueden tomar los criterios anteriores o adaptarse a futuras
modificaciones de la propuesta. El nivel de consecucion de estos criterios podria medirse a traves
de una rdbrica con una escala de dos o tres puntos, dependiendo del grado de precision requerido
y la caracteristica del criterio a evaluar.

S. SECUENCIACION DE LAS ACTIVIDADES Y RECURSOS A UTILIZAR

Durante la presentacién de la propuesta, el docente mostrara videos para su posterior
discusion, donde se invitara a los alumnos a identificar los productos que se publicitan y la
categoria a la que pertenece cada uno (videos propuestos para septiembre 2023-
https://www.dm.unican.es/videos/). Por cada producto identificado, se afiadird una tarjeta con su
icono conformando, de esta manera, la representacion de los datos. Este proceso, que puede
realizarse en la pizarra o a través de algin soporte digital, se repetird tantas veces como videos
haya. Una vez finalizada la construccidn, el docente entregara una hoja con una copia del gréafico
a cada grupo para que sea mas sencillo su andlisis, asi como tarjetas representativas de los cinco
iconos ya recortadas (tarjetas- https://www.dm.unican.es/tarjetas/, grafico construido-
https://www.dm.unican.es/grafico-construido/ y sin construir- https://www.dm.unican.es/grafico-
sin-construir/). En caso de que la construccion del grafico no se haya realizado, el docente abrira
un debate para identificar los elementos béasicos del mismo (gréafico construido-
https://www.dm.unican.es/grafico-construido/ y tarjetas- https://www.dm.unican.es/tarjetas/).
Una vez obtenido el gréafico, se seguira el siguiente orden de ejecucion: item a, item b e item c.

Para la realizacion de la grabacién —item a— se proporcionara una tableta a cada grupo. El
docente deberd comprobar que, antes de iniciar la grabacion, los alumnos han consensuado el
producto a anunciar, la idea a transmitir, el espacio del aula a utilizar y el rol de cada uno. Se ha
de promover que todos los miembros del grupo participen activamente en la elaboracion del
anuncio para favorecer su capacidad de comunicacion. Los aspectos relacionados con la edicion
del video no serén considerados. De esta forma, la grabacion puede tener imperfecciones, por
ejemplo, un mal enfoque o intervalos de tiempo sin contenido. EI docente podria aprovechar esta
situacion para introducir las limitaciones del anuncio creado con respecto a los profesionales.

Durante la resolucidn del item ¢, se procurara el empleo de las tarjetas de iconos. Estas tarjetas
deberian superponerse sobre la hoja del grafico para conocer la diferencia entre el nimero de
anuncios por categoria.

6. CONCLUSION

En este capitulo se ha presentado una propuesta para trabajar de manera conjunta la
competencia mediatica y la cultura estadistica —singularmente, la lectura de graficos— en
Educacion Infantil. En particular, se han considerado dos niveles de lectura para interpretar la
representacion grafica asociada a la distribucion de frecuencias de una variable estadistica: el tipo
de anuncios publicitarios dirigidos a la poblacion infantil. La propuesta incluye diferentes items
orientados a desarrollar la competencia medidtica de este alumnado en el marco de la cultura
estadistica y una lista de criterios para su evaluacion. La formulacion de los items puede
modificarse, a criterio del docente, para adecuarla a los contenidos y competencias que desee
evaluar. Este tipo de propuestas buscan que el contexto educativo contribuya a formar una
ciudadania estadisticamente culta y critica como consumidora.
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NOS VEMOS EN TWITCH. UNA EXPERIENCIA UNIVERSITARIA
DE STREAMING Y PODCASTING ADAPTABLE A EDUCACION
SECUNDARIA

Jorge Oceja
Carmen Alvarez-Alvarez
Universidad de Cantabria

1. JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA DIDACTICA

La siguiente propuesta plantea la integracion en las aulas de dos formas de comunicacion
audiovisual particularmente consolidadas en nuestra sociedad como son el streaming y el
podcasting. Se enmarca en la necesidad detectada por distintos autores (Buckingham, 2005;
Buenestado-Fernandez, et al., 2023) de hacer la ensefianza de los medios mas atractiva y lograr
que los estudiantes enriquezcan sus oportunidades formativas y mejoren su alfabetizacion
mediética.

Actualmente, plataformas como Twitch, Youtube Live, Spotify o Ivoox, son utilizadas por
jévenes y adultos para consumir contenidos de muy variada naturaleza. Nuestra propuesta trata
de aprovechar esta predisposicién favorable de los aprendices para optimizar su potencial
didactico en distintos niveles educativos.

Aunque podria parecer que el video y audio a la carta (en otras palabras, la posibilidad de
acceder a contenido almacenado en un repositorio) son la manera mas practica de acceder a
material audiovisual, las transmisiones en vivo a través de plataformas de streaming como Twitch
estan atrayendo cada vez a mas usuarios. Algunos ejemplos son los 23 mil millones de horas de
contenido consumidas en 2021, los mas de 9 millones de streamers que generan contenido de
manera habitual, o los casi 7 millones de espectadores simultaneos en la plataforma en junio de
2022 (Twitch statistics & charts, 2022).

El crecimiento de Twitch y la consolidacion de otras plataformas de transmision en vivo,
como YouTube Live, estuvo originalmente asociado a los videojuegos. Sin embargo, el fenémeno
se ha expandido progresivamente a otras disciplinas como la literatura (entre_tulipanes), la
politica (nanisimo) o las artes plasticas (sebaguidobono).

Aunque la incorporacién de profesores a Twitch es lenta, podemos encontrar algunos canales
interesantes como "Entre profes” (entreprofes), espacios que tienen como objetivo trabajar con
juegos y la gamificacion en las aulas (gamificaitor), o canales orientados a la creacién de
materiales didacticos (paraprofes). De hecho, comienzan a aparecer los primeros trabajos que
documentan en la literatura cientifica proyectos de streaming (Ho & Song, 2022) y podcasting
educativo (Celaya, et al., 2020; Gonzélez-Osorio, 2022).

Muchos de estos canales abogan por la reutilizacion del contenido emitido en Twitch para
generar nuevos productos audiovisuales. En estos casos, una minima produccion audiovisual
permite obtener distintas piezas que pueden consumirse en diferido bien en forma de video (en
plataformas como YouTube) o en en forma de audio (podcasts alojados en servicios como Spotify,
Ivoox o Apple Music). Precisamente en esa produccion y reutilizacion de contenido se baso
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nuestro proyecto jMira! La experiencia, dirigida a estudiantes de Magisterio, consistié en una
serie de programas con entrevistas a expertos alrededor de diversos asuntos educativos. Se
materializa en un canal en Twitch donde realizamos los directos, un canal en YouTube al que
subimos versiones reducidas de las entrevistas y un canal de podcast en Spotify y Spreaker donde
también compartimos los programas.

Tabla 1.
Medio, plataforma y direccion.
Tipo de medio Plataforma Direccion
Streaming Twitch https://www.twitch.tv/miraeducacion
Repositorio de YouTube https://www.youtube.com/@miraeducacion
video
Podcasting Spreaker https://www.spreaker.com/show/miraeducacion
Spotify https://open.spotify.com/show/75Dv1dc160yz59
90Zayiks?si=d46f142ad03c4dd1

2. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

Para hacer realidad este proyecto solicitamos una pequefia financiacion a través de dos
convocatorias de la Universidad de Cantabria: un Proyecto de Innovacion Docente (PID) que nos
permitié conocer experiencias similares y profundizar a nivel académico en el estudio de buenas
practicas a través de una revision sistematica de la literatura y, por otro lado, un Proyecto de
Adquisicion de Recursos Audiovisuales (GReDA) que nos permitié adquirir material para la
produccién de los episodios. Si bien los docentes de otros niveles educativos no tienen acceso a
este tipo de financiacién, siempre hay posibilidades similares en Secundaria, mas si tenemos en
cuenta que el coste final del proyecto fue muy pequefio.

Aunque en el apartado anterior mostramos nuestros canales y los productos generados
(sugerimos al lector que los navegue para poder conocer mejor la experiencia) el sentido principal
del capitulo es explorar formas en las que el profesorado de Secundaria pudiera adaptar nuestra
idea haciéndola suya y ajustandola a sus necesidades. Por ello intentaremos describir con mas
detalle la propuesta, mostraremos su conexién con los diferentes elementos curriculares, las
estrategias didacticas, los recursos a utilizar y su evaluacion.

Los medios materiales que necesitaria un docente para llevar a cabo esta propuesta son
relativamente basicos: un ordenador, cdmara, micr6fono, acceso a Internet, acceso gratuito o de
pago a algin servicio para la realizacion de entrevistas online como Streamlabs talk studio
(https://streamlabs.com/es-es/talk-studio) o Streamyards (https://streamyard.com/), un software
de edicidn de video y audio para la generacion de las piezas que van a consumirse en diferido, y
la creacion de cuenta en los servicios web que vayan a utilizarse, en nuestro caso Twitch,
Google/YouTube, Spreakery Spotify.

Aungue algunos docentes puedan sentirse abrumados por la parte técnica, realmente se trata
de la faceta con menos importancia y realmente los conocimientos necesarios son bastante
bésicos. Mas importante es la labor de secuenciacion, organizacion y preproduccion requerida
antes de afrontar el proyecto. De hecho, las decisiones mas importantes tienen que ver con la
asignatura desde la que se quiere trabajar, el tipo de contenido que quiere generar, los agentes que
van a aparecer en las piezas (expertos, alumnos, él mismo, etc.), la participacién de cada uno de
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ellos y la definicion de una secuenciacion tentativa de los programas (por ejemplo, uno a la
semana uno al mes, etc.). Posteriormente, cada vez que se acerque la emision de uno de los
programas en directo habra de guionizar el contenido del mismo (por ejemplo, las entrevistas) v,
tras la emisidn, producir las versiones a compartir en YouTube y podcast.

Por ejemplo, un profesor que da clases Unicamente de Matematicas en 3° 0 4° de la ESO puede
utilizar un mismo episodio grabado con distintos grupos, produciendo programas muy
especificos. Sin embargo, un profesor que de clase a todos los cursos de la ESO de Educacion
Pléstica tendrd menos posibilidades de reutilizacion, pudiendo optar por generar programas mas
transversales que especificos.

También es importante sefialar que si bien en nuestro caso la produccion de programas ha
estado liderada por los docentes (apareciendo alumnos o exalumnos de magisterio en casos
puntuales como personas entrevistadas), los docentes han de establecer el grado de
responsabilidad que quieren dar a sus estudiantes. En un escenario ideal, éstos pueden incluso
responsabilizarse del peso del canal.

Aungue en su forma mas basica la propuesta puede buscar que los canales se entronguen con
los contenidos, objetivos y competencias establecidos en el curriculum, también puede buscarse
una disolucién entre lo reglado y no reglado, entre lo formal y lo informal ya que los espacios y
los destinatarios se mezclan para acercarnos mas al concepto de comunidad de aprendizaje que al
de aula convencional.

Finalmente mostraremos la importancia de evaluar y ajustar el proyecto en dos dmbitos. En
primer lugar, midiendo el impacto del aprendizaje en los alumnos a través de acercamientos a
través de acercamientos formativos y sumativos. Por otro lado, obteniendo datos sobre el
desarrollo del propio proceso de manera que puedan detectarse lineas de mejora en el futuro.

3. CONEXION DE LA PROPUESTA CON LOS ELEMENTOS
CURRICULARES

3.1. Objetivos del proyecto

Tal y como hemos explicado, dadas las peculiaridades de la propuesta y su flexibilidad para
ser implementada en cualquier asignatura y contexto (asignaturas convencionales, tutorias, como
una forma de comunicacion desde los equipos directivos, ampliacidn de experiencias de aula a la
comunidad, etc.) no tendria sentido listar los objetivos especificos de un area curricular. En
cambio, enumeramos dos tipos de objetivos: las metas concretas que persigue el proyecto desde
el punto de vista del docente y, por otro, los objetivos de etapa que podria favorecer de forma mas
especifica.

3.1.1.  Obijetivos de etapa pertinentes para el proyecto

Mas allé de la deteccion de objetivos curriculares que habra que hacer el docente para cada
curso y asignatura, existen varios objetivos generales de etapa directamente vinculados con este
proyecto. Entre ellos destacamos los siguientes:

e Desarrollar destrezas béasicas en la utilizacion de las fuentes de informacion para, con
sentido critico, adquirir nuevos conocimientos.
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Desarrollar las competencias tecnoldgicas bésicas y avanzar en una reflexion ética sobre
su funcionamiento y utilizacion.

Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismos, la participacion, el
sentido critico y la iniciativa personal.

Comprender y expresar con correccidn, oralmente y por escrito, en la lengua castellana
y, si la hubiere, en la lengua cooficial de la comunidad autdnoma, textos y mensajes
complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.
Comprender y expresarse en una 0 mas lenguas extranjeras de manera apropiada.
Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones
artisticas, utilizando diversos medios de expresion y representacion.

3.1.2.  Obijetivos a afrontar por los docentes

Una adaptacion del proyecto al nivel de secundaria implicaria que los docentes, junto a su
alumnado, fueran capaces de:

3.2.

Definir las asignaturas y cursos en los que es mas adecuado implementar el proyecto.
Establecer las metas que se quieren alcanzar con el canal tanto de manera explicita
(creacion de contenidos de caracter curricular, divulgar contenidos realizados en clase,
etc.) como implicita (generar conversaciones con la comunidad, etc.).

Definir el tono concreto del canal y los agentes que participan en él (¢Participa solo el
docente? ;Hablan los alumnos? ;Se basa en entrevistas a otros miembros de la
comunidad?)

Establecer el uso didactico del canal (¢Se considera la posibilidad de que los estudiantes
produzcan sus propios programas? ¢ Se utilizara el contenido para desarrollar experiencias
de flipped classroom? ¢ Se trata de contenido extra para ampliar conocimientos?)
Programar en qué momentos del curso seria relevante generar episodios y establecer la
periodicidad de publicacién.

Definir los criterios para la reutilizacion de contenidos. Por ejemplo, en jMira!, la
estrategia habitual era partir de la emision de streaming en Twitch, editar minimamente
el video para su consumo en YouTube y generar a su vez una versién de audio que pudiera
distribuirse a través de Spreaker para el podcast.

Guionizar el contenido de cada programa.

Asegurarse de tener preparados con todos los elementos técnicos necesarios para la
grabacion y produccion.

Grabar y producir las versiones de cada programa en funcion de las estrategias adoptadas.
Distribuir a través de los canales establecidos los programas y valorar si se establece
alguna accion en redes sociales para ampliar su alcance.

Realizar una evaluacion progresiva (se puede utilizar una hoja de confirmacion o
checklist) que permita comprobar si a lo largo del desarrollo del proyecto se van
ejecutando las acciones sefialadas.

Contenidos

Como venimos anticipando, los contenidos deberan ser definidos por cada docente. No
obstante, algunos ejemplos de contenidos que pueden ser abordados para mejorar la formacion
medidtica, son los siguientes:

Localizacién, utilizacion y comunicacion de informaciones relacionadas con las materias
usando diversas herramientas y lenguajes.
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Aprendizaje de contenidos de diferentes ambitos a partir de recursos digitales en abierto.
Utilizacion rica de los medios.

Evaluacion critica del contenido generado tanto en el propio canal como en otros de
caracteristicas similares.

Respecto a los contenidos vinculados directamente con las asignaturas, hay muchisimas
posibilidades. Algunas pueden ser las siguientes:

3.3.

Un docente de Economia de la Empresa en Bachillerato entrevista a empresarios de la
zona para abordar contenidos relacionados con la creacién de una empresa, la
contabilidad de la misma, sus logros y sus retos.

Estudiantes de 4° de la ESO entrevistan a los ancianos de su entorno para conocer como
era la vida en Espafia tras la Guerra Civil Espafiola.

Todos los docentes del Departamento de Lengua crean un canal para entrevistar a autores
de libros de Literatura Infantil y Juvenil de los cuales se propone su lectura a través de
la Biblioteca Escolar.

Un docente realiza reportajes a partir de visitas a diferentes centros y museos
relacionados con la Biologia (Museos, Centros de Interpretacion, Asociaciones,
Fundaciones, etc.).

Foros de debate sobre problemas sociales relevantes entre especialistas universitarios
para abordar los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Estudiantes, organizados en grupos cooperativos, trabajan en la grabacion de podcasts
para difundir los contenidos de la materia de Tecnologia.

Los Departamentos de inglés, francés y aleman crean un podcast para mejorar la
competencia oral en idiomas contando con colaboradores nativos.

Los tutores, junto a sus alumnos, realizan una emision en directo semanal para contar a
las familias y al resto de la comunidad educativa las cuestiones que estan trabajando y
las dltimas noticias de la clase.

Competencias

En este apartado seguimos un orden progresivo de concrecion, subrayando en primer lugar
las posibilidades que ofrece el proyecto para trabajar de forma explicita las competencias clave
definidas en el contexto de la Union Europea (Comisiéon Europea, 2004): (1) lectoescritura, (2)
multilingiie (3) matematica y en ciencia, tecnologia e ingenieria, (4) digital, (5) personal, social y
de aprender a aprender, (6) ciudadana, (7) emprendedora, (8) conciencia y expresiones culturales.

Por otra parte, siguiendo el modelo competencial que se propone en la LOMLOE, los
docentes podran afrontar desde el proyecto competencias especificas vinculadas a practicamente
todas las asignaturas. Algunos ejemplos son:

Biologia y Geologia (Interpretar y transmitir informacion y datos cientificos)

Educacion Plastica, Visual y Audiovisual (Explicar las producciones plasticas, visuales y
audiovisuales propias)

Fisicay Quimica (Utilizar las estrategias propias del trabajo colaborativo, potenciando el
crecimiento entre iguales como base emprendedora de una comunidad cientifica critica,
ética y eficiente)

Geografia e Historia (Buscar, seleccionar, tratar y organizar informacion sobre temas
relevantes del presente y del pasado, usando criticamente fuentes historicas y geograficas)
Lengua y Literatura (Producir textos orales y multimodales con fluidez, coherencia,
cohesion y registro adecuado)

Lengua Extranjera (Interactuar con otras personas con creciente autonomia, usando
estrategias de cooperacion y empleando recursos analégicos y digitales)

Matemaéticas (Comunicar de forma individual y colectiva conceptos, procedimientos y
argumentos matematicos, usando lenguaje oral, escrito o grafico)
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e Mdsica (Crear propuestas artistico-musicales, empleando la voz, el cuerpo, instrumentos
musicales y herramientas tecnologicas)

o Tecnologia y Digitalizacion (Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia,
mostrando interés por un desarrollo sostenible)

3.4. Criterios de evaluacion

La eleccidon concreta de los criterios de evaluacion dependera de las areas curriculares y de
los niveles en los que se decida aplicar el proyecto, cabiendo al respecto una gran diversidad. No
obstante, hemos de tener en cuenta que, tal y como indica la legislacion, tanto los criterios de
evaluacion como los perfiles de salida habran de estar vinculados con el desarrollo competencial.

4. METODOS PEDAGOGICOS Y ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Como se ha explicado, el sentido del capitulo no es sugerir una programacion al uso
estableciendo una metodologia, competencias, objetivos y criterios de evaluacion para escenarios
concretos. Al contrario, pretende compartir con los docentes de secundaria nuestra experiencia en
la universidad para que sean ellos quienes establezcan la adaptacion concreta a su centro. No
obstante, existen formas de trabajar enmarcadas en lo que podemos denominar metodologias
activas que segun nuestra experiencia son particularmente recomendables en un proyecto como
éste:

e Aprendizaje cooperativo: La creacién de equipos y la asignacion de roles, algo tan
caracteristica de esta metodologia (portavoz, coordinador, supervisor, materiales, etc.),
asi como las distintas técnicas dialégicas que suelen emplearse (lapices al centro, pensar
en pareja, etc.) son particularmente Gtiles, en particular si se planea que sean los
estudiantes quienes gestionan y producen sus propios contenidos.

e Aprendizaje basado en proyectos: Otra forma interesante de trabajar es crear un marco
segun el cual, desde el aprendizaje cooperativo mencionado anteriormente, se de
autonomia a los grupos para que creen sus propios canales y programas con la ayuda de
los docentes. En este escenario los profesores actuarian como guias y fomentarian la
autonomia de los grupos, que serian los responsables de elegir las tematicas y desarrollar
de forma auténoma sus proyectos.

o Flipped classroom: En nuestro caso, ésta ha sido la metodologia que mas hemos utilizado.
Dado que en nuestro caso la produccion y mantenimiento del canal ha corrido por nuestra
cuenta, los contenidos generados estaban vinculados con la parte tedrica de la asignatura.
Esto nos permitia sugerir el consumo de dichos contenidos en horario extraescolar, de
forma que en la clase podiamos realizar las actividades de caracter més practico.

S. ACTIVIDADES Y RECURSOS A UTILIZAR

Dentro de la diversidad de enfoques y formas de trabajo en las que se puede manifestar el
proyecto, éstas son algunas de las acciones que consideramos que los docentes han de llevar a
cabo.

1. Valorar la participacion a titulo personal o junto a los alumnos en algun proceso
competitivo que permita obtener financiacion para adquirir recursos de audio
(micréfonos), video (webcams de alta calidad), software (para la edicion de video) o
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hardware. Aunque en nuestro caso contabamos con una minima financiacion, animamos
al profesorado a comenzar el trabajo incluso sin presupuesto. Realmente, con un
ordenador bésico y con los moviles del propio docente y los alumnos, ya pueden ya
pueden comenzar a trabajar.

2. Definir junto a los estudiantes el foco de intervencién y tomar decisiones sobre los
canales a crear. En nuestro caso nos centramos en asignaturas del plan de Magisterio, en
particular la que lleva por titulo “El centro escolar como comunidad educativa”. Dado
que el sentido principal de esta asignatura es conocer la realidad de los centros en todas
sus dimensiones, el entrevistar a distintos agentes (directores, miembros del AMPA,
alumnos opositores, etc.) resulté de gran utilidad.

3. Ayudar al alumnado a que defina en qué temas/momentos del curso es de interés contar
con episodios de streaming/podcasting. En nuestro caso decidimos que durante el primer
afio era viable elaborar un programa para cada uno de los temas en los que consistia la
asignatura.

4. Asegurarse gue todas las cuestiones éticas y relativas al tratamiento de datos estan
atendidas. En nuestro caso solicitamos consentimientos informados a las personas que
iban a participar en los programas. Aunque la elaboracion de este tipo de documentos es
habitual dado nuestro perfil investigador, los docentes de secundaria deberan adaptarlo a
las peculiaridades de su centro o incluso consultar si ya se ha administrado algin
instrumento.

5. Acometer junto a los estudiantes, las mencionadas fases de preproduccion, produccion y
postproduccion.

6. Difundir el contenido creado a través de los medios seleccionados (y posteriormente, si
se desea, a través de otros como pudieran ser las redes sociales) de manera que el proyecto
alcance audiencias amplias.

6. EVALUACION

Aunque la propuesta didactica es susceptible de ser evaluada de muy diversas formas y con
muy diversos objetivos, es necesario adoptar una estrategia para ajustar el proyecto. En nuestro
caso, en nuestro caso, el contenido audiovisual (en particular las entrevistas con los distintos
agentes) pasé a formar parte de los contenidos obligatorios de la asignatura. Por lo tanto, tuvimos
que tomar decisiones sobre si comprobabamos la adquisicion de conocimientos a través de una
evaluacion continua o sumativa. En nuestro caso, decidimos incluir preguntas vinculadas a los
episodios en la prueba objetiva con la que cerramos la asignatura. No obstante, todos aquellos
docentes que utilicen la experiencia para empoderar a los alumnos y hacerles participes de la
creacion de contenido podran acercarse a formas de evaluacion mas activas y formativas como la
coevaluacion y la autoevaluacion utilizando para ello instrumentos como las rabricas.

Respecto a la satisfaccion, eficacia, interés y relevancia de la propuesta didactica es pertinente
plantear a los estudiantes que compartan su opinion a través de cuestionarios o preguntas
cualitativas y también que aporten datos sobre el consumo real que han realizado (qué episodios
han visto, a través de qué plataforma, etc.). En nuestro caso decidimos construir un cuestionario
especifico de valoracion que nos ha permitido conocer la percepcién de los estudiantes. Dicho
cuestionario se articul6 en torno a las siguientes variables: aprendizaje percibido, mejora de las
competencias profesionales, diversion, motivacion intrinseca general, competencia percibida y
relacion con los otros. Estas variables se utilizaron vinculadas tanto a la asignatura en su conjunto,
como a la experiencia de streaming/podcasting. A su vez solicitamos informacion sobre el
consumo gue hacen de Twitch, YouTube y servicios de podcasting en su vida personal y en la
asignatura. Finalmente exploramos la valoracién de cada uno de los episodios volviendo a utilizar
las variables motivacion, aprendizaje y competencias profesionales adquiridas.
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En los proximos meses esperamos tener los resultados de dicho cuestionario y la confirmacion
de que el proyecto ha merecido la pena. También esperamos confirmar que la lectura de estas
lineas ha servido a docentes de otros niveles educativos para llevar a las aulas proyectos alineados
con el presentado.
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UNA EXPERIENCIA UNIVERSITARIA DE STREAMING Y
PODCASTING ADAPTABLE A EDUCACION SECUNDARIA

iQué es N\Q)UW ?

Mira es un canal de comunicacidn dirigido a alumnos de
Magisterio pero abierto a toda la comunidad educative.
Se basa en entrevistas que realizamos a expertos de
manera que los contenidos puedan ser consumidos de
manera multimodal por nuestros estudiantes en video en
directo, a la carta o en audio a través de los podcasts.

P : %

Una parte importante del éxito reside en la capacidad de
reutilizar los contenidos. En nuestro caso comenzamos
realizando entrevistas a expertos en Twitch, editamos las
piezas para Youtube y extraemos los fragmentos de audio para
generar podcast y distribuirlos a través de Spreaker a

s como Spotify.

™ Existen muchas maneras de adaptar el proyecto a tu clase..
Sélo hacen falta ganas y creatividad. Aqui te damos algunas
claves pero sequro que eres capaz de generar nuevas ideas.

s £ Ay

Algunas ideas i ;‘v,‘* -+ Combina metodologias % / " Recverda evaluar

Entrevistas a exper tos d Sy v . pred classroom E e ;. Aprendizoje: evaluacion
Gestién de los canales por _.7. s Aprendizaje cooperativo RIS ' formativa, sumativa, etc.
parte de los estudiantes £ “ |+ Trabajo por proyectos 0 ..« Lapercepcion del progecto

Conversaciones con la ; . ) (cuestionarios, efc.) de cara
comunidad... : :

asu ajuste en el futuro.

—126 -



Nos vemos en Twitch. Una experiencia universitaria de streaming y podcasting adaptable a educacion secundaria

7. REFERENCIAS

Buckingham, D. (2005). Educacion en medios. Paidos.

Buenestado-Fernandez, M., Garcia-Ruiz, R., Alvarez Alvarez, C., y Lena Acebo, F.J. (2023). La
alfabetizacion medidtica e informacional (AMI) en el curriculo cantabro de Educacion Secundaria
tras la LOMLOE. En R. Collado-Alonso y B. De Frutos-Torres. (2023). Iniciativas y propuestas
en Educacién Mediatica y Competencia Digital. Editorial Fragua.

Celaya, I., Ramirez, M. C., Naval, C., y Arbués, E. (2020). Usos del podcast para fines educativos. Mapeo
Sistematico de la literatura en WoS y Scopus (2014-2019). Revista Latina de Comunicacion
Social, 77, 179-201.

Comisién Europea. (2004). Recomendacion del Parlamento europeo y del Consejo sobre las competencias
clave para el aprendizaje permanente. Recuperado de
https://www.europarl.europa.eu/meetdocs/2004 2009/documents/com/com_com(2005)0548 /co
m_com(2005)0548_es.pdf

Gonzalez-Osorio, G. (2022). El podcast educativo. Mapeo sistematico de la literatura en Google Académico
(2011-2021). Eduscientia. Divulgacion de la ciencia educativa, 10, 90- 111.

Ho, R. C., & Song, B. L. (2022). Immersive live streaming experience in satisfying the learners’ need for
self-directed learning. Interactive Technology and Smart Education, 19(2), pp. 145-160.
https://doi.org/10.1108/ITSE-12-2020-0242

Twitch statistics & charts. (2018, February 25). Budgetbytes. Retrieved November 22,2022, from
https://www.budgetbytes.com /tuscan-white-bean-pasta

—127 -


https://www.europarl.europa.eu/meetdocs/2004_2009/documents/com/com_com(2005)0548_/com_com(2005)0548_es.pdf
https://www.europarl.europa.eu/meetdocs/2004_2009/documents/com/com_com(2005)0548_/com_com(2005)0548_es.pdf
https://doi.org/10.1108/ITSE-12-2020-0242
https://www.budgetbytes.com/tuscan-white-bean-pasta/

BOOKTOKERS EN EL AULA:
COMPETENCIA MEDIATICA
Y FOMENTO DE LA LECTURA A TRAVES DE TIKTOK

Patricia de-Casas-Moreno
Universidad de Extremadura

Sabina Civila de Dios
Universidad de Huelva

Ivan Sanchez-Ldpez
Universidad de Huelva / Universidad de Alicante

1. JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA DIDACTICA

La innovacion tecnolégica y metodoldgica en educacion estd marcando un cambio sin
precedentes, sobre todo, en lo que se refiere al uso de las redes sociales. Cada vez son mas los
docentes y educadores que aprovechan las funcionalidades de estas plataformas para divulgar
contenido sobre las multiples areas académicas (Reynosa-Navarro et al., 2020). En los Gltimos
afios, TikTok se ha convertido en la plataforma de creacion de contenidos preferida por la
generacién Z (Rivero et al., 2022). Actualmente, esta red social cuenta con mas de 1.000 millones
de usuarios activos a nivel mundial. Para el afio 2025 se estima que alcanzara 1.327 millones
(Fernandez, 2021). Como consecuencia, nace una tendencia conocida como booktoker, que
representa usuarios que difunden contenidos sobre libros, lectura y literatura. Sin duda, los
booktokers se han convertido en una comunidad emergente de divulgadores que, a través del uso
de videos cortos y creativos, apuestan por una estrategia de divulgacion didactica e innovadora.

Por otro lado, en este momento de desarrollo tecnolégico nos enfrentamos a nuevas
alfabetizaciones en las que se implican tanto competencias sociales como colaborativas (Jenkins,
2006). Entre las propuestas de innovaciéon educativas mas empleadas en el siglo XXI, el
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) se ha alzado como una metodologia en la que se pueden
integrar distintas asignaturas y aprendizajes en el ciclo de la Ensefianza de Secundaria Obligatoria
(ESO). Segln Cantador (2016), este modelo consiste en la realizacion de tareas a través de la
negociacion de los participantes, en aras de la obtencién de un producto final, con ayuda del
docente como guia del aprendizaje. EI alumnado se erige como el principal actor del proceso
educativo, potenciando la creatividad, la resolucion de problemas, la habilidad de investigar y la
motivacion a través del uso de las redes sociales (Gonzélez-Lirola, 2020).

De este modo, los docentes, conscientes de la influencia de estas nuevas tendencias, han
comenzado a integrar el perfil del booktoker en sus aulas, promoviendo la alfabetizacion
medidtica y una actitud activa en la lectura y la expresion oral y escrita (Cabrera & Obando, 2022;
Vizcaino-Verdu et al., 2020). Segin multiples investigadores, la lectura esta ligada a los
beneficios de la alfabetizacion, la comprension lectora y la ortografia (Jerrim & Moss, 2019;
Torppa et al., 2020). Por tanto, se considera fundamental para el aprendizaje y la educacién. No
obstante, las estadisticas demuestran que el interés de los jovenes por la lectura se encuentra en
disminucién. Atendiendo a la UNESCO (2017), existe una crisis de aprendizaje respecto a este

—128 -



Booktokers en el aula: competencia medidtica y fomento de la lectura a través de Tiktok

ambito. En este sentido, se considera que esta tendencia booktoker podria ofrecer herramientas
atractivas para incentivar la lectura y fomentar el interés de los jovenes. Por ende, la presente
propuesta tiene como objetivo promover el uso de TikTok en el aula para el fomento de la lectura
a través del uso del ABP para el desarrollo de las competencias mediaticas y digitales en
Educacion Secundaria Obligatoria (ESO).

2. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

En la presente propuesta didactica, se presenta una estrategia metodoldgica que se basa en el
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). En esta estrategia, se plantea que los propios estudiantes
desempefien el papel de booktoker. La pregunta guia que orientara el desarrollo del proyecto es:
“Vas a convertirte en un booktoker. ; Como le vas a explicar a la comunidad de TikTok cuél es tu
libro favorito?”. Siguiendo a Aragay y Martinez (2020), las fases del ABP se dividiran en siete:

e Presentacion del desafio: el docente presenta la iniciativa al alumnado. Se contextualiza
y se explica el fendmeno del booktoker. Se expone la pregunta guia.

e Anadlisis de conocimientos previos y necesidades: se recogen los conocimientos previos
y las opiniones del alumnado sobre literatura, el fendmeno booktoker y sobre la
plataforma TikTok.

e Planificacién y organizacion: se analizan conjuntamente potencialidades y dificultades de
la experiencia. A partir de ello, se traza una planificacion y organizacion del trabajo. Se
crean equipos.

e Busqueda y sintesis de informacidn: sera fundamental una busqueda de referentes de
publicaciones de booktokers para la apropiacién y la reinterpretacion creativa de formas
narrativas y contenidos.

e Elaboracién del producto final: cada alumno elabora, con la colaboracién de sus
compafieros y compafieras de equipo, una publicacion en TikTok sobre su libro favorito.

e Presentacion del producto final: el alumnado presenta su publicacion en TikTok al resto
de comparieras y compafieros de su curso.

e Metaprendizaje y evaluacion: alumnado y profesorado reflexionan de forma conjunta
sobre los proyectos finales, los procesos, los aprendizajes obtenidos, la lectura y las
competencias mediaticas y digitales desarrolladas.

3. CONEXION DE LA PROPUESTA CON LOS ELEMENTOS
CURRICULARES

3.1. Objetivos

3.1.1.  Objetivo general

e Fomentar la lectura y la competencia medidtica y digital a través del uso de TikTok en
Educacion Secundaria Obligatoria (ESO).
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3.1.2.  Obijetivos especificos

3.2.

Familiarizar a los estudiantes con la plataforma TikTok, sus caracteristicas y
posibilidades, enfocadas en la promocion de la lectura y la literatura.

Realizar proyectos de aprendizaje basados en TikTok, donde los estudiantes puedan crear
videos relacionados con la lectura y la literatura.

Fomentar la participacion de los estudiantes en el proceso de seleccion, lectura y analisis
de libros, generando discusiones y debates en torno a las obras literarias.

Contenidos

Para llevar a cabo la propuesta didactica delineada, se han seleccionado una serie de
contenidos especificos que conducen a la consecucion de nuestros objetivos educativos dentro del
Marco Europeo para la Competencia Digital de los Educadores (2020) y del curriculo UNESCO

(2021).

3.3.

Tabla 1:
Contenidos curriculares
Unidad Contenido
1 TikTok como herramienta educativa

1.1. Més all4 del entretenimiento
1.2. El papel del usuario como generador de contenidos
1.3. Ejemplos de cuentas educativas

2 Booktoker y fomento por la lectura

2.1. Definicion y caracteristicas principales

2.2. Creacion de piezas audiovisuales

2.3. Pensamiento creativo y critico sobre contenido literario

3 Seguridad y ética digital

3.1. Adiccidn y riesgos para menores

3.2. Importancia de la ética en las redes sociales
3.3. Cadigos deontoldgicos de TikTok

Fuente: Elaboracién propia

Competencias

El uso de la tendencia booktoker como herramienta para fomentar la lectura en la Educacion
Secundaria Obligatoria (ESO) permite el desarrollo de una serie de competencias
multidisciplinares:

Competencia en alfabetizacion mediatica: el alumnado adquirira habilidades para
analizar, comprender y crear contenido en TikTok.

Competencia en lectura critica: la participacion en discusiones literarias impulsara al
alumnado a aprender a analizar personajes, tramas y temas de libros, asi como a formular
argumentos y a expresar sus opiniones de manera efectiva.

Competencias comunicativas: el estudiantado practicara la expresion oral en sus videos y
comentarios, asi como la escritura en la elaboracion de resefias y descripciones de libros.
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Competencia en trabajo colaborativo: el uso del ABP permite a los estudiantes trabajar
en equipo, compartir ideas, responsabilidades, y resolver problemas juntos.

Competencia en creatividad: podran experimentar con la narrativa visual, la musica y la
edicidn para transmitir mensajes relacionados con la lectura y los libros que se trabajan
en el aula.

Competencia en ética digital: el estudiantado desarrollara una comprension de la ética y
la responsabilidad digital. Se reflexionara sobre la importancia de los derechos de autor
y el copyright.

Todas estas competencias se encuentran estrechamente interrelacionadas, tejiendo un tejido
pedagdgico que fomenta el aprendizaje multidisciplinario (lectura, arte, expresion, alfabetizacion
mediatica...) y multimodal (narrativo, visual, verbal, iconografico...).

3.4.

Criterios de evaluacion

Atendiendo a lo establecido con anterioridad y en el amparo de los marcos sefialados, a
continuacion, se indican los criterios de evaluacion de la presente propuesta de innovacion:

4.

Desarrollar las habilidades de los estudiantes en el manejo de los medios: el alumnado
aprendera a utilizar herramientas y técnicas de edicion de video y explorara conceptos de
disefio visual y narracion audiovisual en la produccion de videos cortos.

Perfeccionar las estrategias de los discentes para obtener capacidad critica de lectura: los
estudiantes realizaran andlisis de los personajes y la trama, asi como, identificar
elementos literarios.

Planificar el trabajo individual y en grupo en el aula de manera adecuada: el alumnado
aprendera a gestionar su tiempo de manera eficiente y a establecer objetivos claros.
También, promoveremos el trabajo en equipo a través del ABP, fomentando las
discusiones literarias en grupos y la colaboracion a la hora de crear los videos.

Reforzar el desarrollo de la creatividad a través de la innovacion: los discentes seran
desafiados a pensar de manera innovadora y a expresar sus ideas de manera original. Por
otro lado, se les animara a explorar diferentes géneros literarios, a crear narrativas
alternativas y a experimentar con técnicas de escritura y edicion de videos creativa.

Desarrollar las habilidades comunicativas para mejorar su expresion y capacidad
argumentativa: dirigido a la participacion en discusiones literarias, presentaciones en
video y debates. De este modo, aprenderan a expresarse de manera clara y efectiva.

Adoptar actitudes favorables en aras de la accesibilidad e inclusion: acceso seguro a la
red y garantia de que el contenido creado y difundido en plataformas como TikTok sea
accesible para todos los publicos, incluyendo a personas con diversas habilidades y
necesidades.

METODOS PEDAGOGICOS

Para que el alumnado consiga familiarizarse con la lectura es necesario que la participacion
de los mismos sea activa por medio del aprendizaje cooperativo y el ABP. A continuacion, se
detallan los puntos més importantes de la innovacion:

Presentacion del proyecto: es importante mostrar la asimilacion de los contenidos de
manera atractiva en aras de la motivacion estudiantil. Para ello, el docente conformara
equipos de trabajo.
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e Equipos de trabajo: deben ser heterogéneos, apostando por el trabajo colaborativo durante
todo el proceso de aprendizaje. Sera eleccidn del profesor la conformacion de los mismos.

e Normas: es importante establecer unas normas, asi como unos criterios de evaluacion para
cumplir con la propuesta.

e Actividades: a lo largo del proyecto se generaran contextos simulados cercanos a la
realidad de la plataforma y el concepto de booktoker con el fin de conseguir alcanzar un
aprendizaje significativo.

e Docente: orientara al alumnado para que adopte un rol activo como protagonista de su
propio aprendizaje.

En cada uno de los grupos se estableceran una serie de roles a llevar a cabo por los estudiantes.

Seran los mismos integrantes quienes repartan los papeles de actuacion atendiendo a la actividad
planteada, podran rotarse:

e Booktoker: protagonista de la pieza audiovisual.

e Productor: distribuidor de las tareas y se encargard de mantener el orden, asi como
cumplir con los plazos de entrega.

e Guionistas: encargados de crear el guion de la trama.
e Analistas: deberan analizar y reflexionar sobre la obra literaria seleccionada.

S. SECUENCIACION DE LAS ACTIVIDADES Y RECURSOS A UTILIZAR

El proceso de ensefianza-aprendizaje se estructura siguiendo las fases propuestas para el
desarrollo del ABP de Aragay y Martinez (2020). Se secuencia distinguiéndose entre Actividades
(A) y Recursos (R).

Tabla 2:
F1. Desafio

A | 1.1. Responder por escrito a la pregunta guia: “Vas a convertirte en un booktoker. ;Como le vas a
explicar a la comunidad de TikTok cuél es tu libro favorito?”. Documento entregable individual.

1.1. 1. Crear un documento compartido online con los libros favoritos de cada alumno.

R [ Articulo “Booktokers: los influencers que estin revolucionando la lectura entre los jovenes”.
https://bit.ly/3RziDMF

Plataforma TikTok: Visionado de una seleccion de videos que aparezcan en la plataforma con el
#booktoker.

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 3:
F2. Conocimientos previos y necesidades

2.1. Explicar a los compafieros cual es nuestro libro favorito y por qué.

2.2. Seleccionar tres perfiles de booktokers reales de la plataforma TikTok.

2.2.1. Analizar una de las publicaciones de nuestro booktoker favorito. Describir qué es lo que cuenta
en la publicacion, cémo lo cuenta, y explicar los motivos por los que nos gusta.

2.2.2. Exponer el andlisis de la publicacion de nuestro booktoker favorito ante los compafieros.

2.3. Crear en el aula un documento compartido online con los booktokers seleccionados por el
alumnado.

Biblioteca con los libros favoritos del alumnado (y fomento de su intercambio).

Plataforma TikTok: Visionado de las publicaciones seleccionadas por el alumnado.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 4:
F3. Planificacion y organizacién

3.1. Creacion de una publicacion (privada) en TikTok sobre mi libro favorito a partir de los referentes
de booktokers favoritos.

3.1.1. Visionado y debate de las publicaciones del alumnado.
3.1.2. Debate sobre los posibles riesgos que implica el uso de TikTok.

3.2. Seleccion de los libros sobre los que se realizara la publicacion final.
3.2.1. Creacion de los equipos que trabajaran en cada libro.
3.2.2. Definicion y asignacion de los perfiles: booktoker, productor, guionista, analista.

3.3. Creacion de un cronograma compartido online con las fechas clave del proyecto.

Articulo “Estos son los riesgos de TikTok para los menores”. https://bit.ly/3ESINni

Enlace “Guias de la comunidad en TikTok”. https://bit.ly/3rrgMil

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 5:
F4. Busqueda y sintesis de informacién

4.1. Profundizar en la informacion y el analisis sobre la obra literaria escogida.

4.1.1. Crear un documento compartido online en el que se recopile toda la informacién obtenida por
los miembros del equipo.

4.1.2. Abordar especificamente los apartados de “Personajes”, “Trama”, “Elementos literarios” y
“Contexto historico-social”.

4.2. Crear publicaciones con contenido aleatorio para conocer el funcionamiento de TikTok.

Plataforma TikTok (soporte): crear tu primer video._ https://bit.ly/3rj0CYp

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 6:
F5. Elaboracion del producto final

A | 5.1. Escritura del guion de la publicacién en TikTok sobre tu libro favorito.

5.2. Grabacion de un piloto (prueba) sobre la publicacién en TikTok sobre tu libro favorito.

5.3. Grabacion y edicion definitiva de la publicacion en TikTok sobre tu libro favorito.
5.3.1. Verificacion y publicacion (definir estatus publico o privado).

R | Documento modelo de guion.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 7:
F6. Presentacion del producto final

6.1. Preparacion de un “Festival del Booktoker” para la presentacion y exposicion de los videos
publicados en el aula.

6.1.2. Presentacion por equipos de la publicacion en TikTok.
6.1.3. Debate de carcter literario.
6.1.4. Debate y comentarios sobre las publicaciones.

Canva o Genial.ly para la preparacion de la presentacién.

Articulo “Consejos para hacer presentaciones mas atractivas”. https://bit.ly/469ylm7

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 8:
F7. Metaprendizaje y evaluacion

7.1. Se realiza una co-evaluacion por escrito (encuesta) sobre las publicaciones.
7.1.1. Se profundiza en los resultados de la coevaluacion de forma colectiva.

7.2. Asamblea para la reflexiéon conjunta sobre las publicaciones, los procesos, los aprendizajes
obtenidos, la lectura y las competencias mediaticas y digitales desarrolladas.

7.3. Se plantean y se recogen por escrito mejoras posibles a todos los niveles y lineas de desarrollo
futuras de la iniciativa.

Rdbrica propuesta por el discente y consensuada con el alumnado.

Complemento de hojas de célculo para coevaluacion CoRubrics.

Fuente: Elaboracién propia
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6. EVALUACION: ACTIVIDAD E INSTRUMENTO

Para el desarrollo de esta dinamica de ABP se ha planteado una coevaluacion que atendera
tanto al resultado del proyecto como a su proceso a través de la encuesta entre pares y la asamblea
(discusidn en grupo).

La encuesta permite recoger las impresiones individuales entre pares sobre los proyectos
finales. Sus puntos surgen de una rdbrica consensuada con el alumnado. Se recoge aqui un
planteamiento genérico de los componentes de la rdbrica atendiendo a la idiosincrasia de la
propuesta:_https://bitly/46t9n0V. Los campos de la rlbrica se trasladan a una encuesta de
caracter cerrado, salvo para la tltima cuestion “comentarios”. La idea es que esta ultima entrada,
de cardcter abierto, sirva para introducir argumentos y reflexiones que beneficien al conjunto de
los proyectos.

La asamblea se convoca una vez se ha presentado el producto final y se han recogido los
resultados de la encuesta. Se definen conjuntamente los puntos clave del proceso que se quieren
abordar. Como sugerencia se podria partir de: las cualidades y defectos de los proyectos finales,
los aprendizajes de caracter literario, la mejora en el uso de medios (especialmente TikTok) y sus
posibles peligros, los conocimientos adquiridos sobre el fenémeno booktoker, las problematicas
en la organizacion y el trabajo de los equipos, las dificultades creativas, y las posibles mejoras en
el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Propuesta Didactica
para Fomentar la

Lectura con TikTok

de-Casas-Moreno, P., Civila, S., Sénchez-Lépez, I.

TikTok es la plataforma preferida
de la Generacién Z con mas de
1.000 millones de usuarios activos
(estimado en 1.327 millones para
2025).

El surgimiento de "booktokers" en TikTok ha impulsado la
integracién de la lectura en las aulas, promoviendo la
alfabetizacién mediatica y la expresién oral y escrita.

"‘ Propuesta educativa

La propuesta estd inspirada en el
Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP) donde los estudiantes se
conviertiran en "booktokers".

C—

Promover el uso de
TikTok en el aula para
fomentar la lectura y

desarrollar competencias
mediaticas y digitales en
la ESO. Familiarizar a los

estudiantes con TikTok
y la realizacién de
Actividades

proyectos de
Se secuencian en actividades (A) y recursos (R).

soAnnafqo

aprendizaje. Fomentar la
participacién de los
estudiantes en la
seleccién de libros
y lectura.

Organizadas de acuerdo a las siete fases propuesta
por Aragay y Martinez (2020) del proceso
Aprendizaje Basado en Proyecto (ABP): e

Evaluacion
(1) Presentacién del desafio; (2) Andlisis de
conocimientos previos y necesidades; (3)
Planificacién y organizacién; (4) Bisqueda y sintesis
de informacién; (5) Elaboracién del producto final; 2.Asamblea para discutir los proyectos
(6) Presentacién del producto final; (7) Y procesos, reflexionar sobre
Metaaprendizaje y evaluacién. aprendizajes y mejoras.

3.Cuaderno de bitédcora por equipos
para seguimiento diario

1. Coevaluacién mediante encuesta
entre pares con rubrica.

Fases del ABP: desafio, conocimientos previos,
planificacién, busqueda de informacién,
elaboraciéon del producto, presentacién del
producto, metaprendizaje.

Recursos: articulos, plataforma TikTok, biblioteca
de libros, herramientas de edicién de vide

©2023
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“;ES UNA MANZANA?”
PROPUESTA DIDACTICA BASADA EN LAS TEXTURAS
VISUALES PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
DIGITAL Y MEDIATICA A TRAVES DE LA
EDUCACION ARTISTICA EN EDUCACION PRIMARIA

Victor Alba Rodriguez

Universidad de Cantabria

1. JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA DIDACTICA

Una de las caracteristicas del contexto de la infancia actual es la omnipresencia de la imagen
digital. Sin embargo, cabe destacar que, a pesar de pertenecer a una generacion considerada como
“nativos digitales” (Prensky, 2001/2011), las capacidades de leer, traducir y procesar la
informacién visual de las imagenes no son innatas (Acaso, 2009), y carecen de ellas para
“manejarse en esta sobreabundancia informativa” (Pérez-Rodriguez et al., 2015, pp. 26-27).
Tampoco lo es la capacidad del analisis critico de estas porque la competencia digital de los
estudiantes puede ser menor que la de sus profesores, a pesar de la familiarizacion con el medio
digital (Gallardo, 2012).

Resulta necesario, por tanto, encontrar respuestas pedagaégicas a la problematica que supone
el paradigma hipervisual que configura el entorno social y cultural del alumnado, en el que la
realidad se les muestra, en gran medida, mediante imagenes digitales y no cuentan con mucho
“bagaje en el analisis critico de la cultura visual y de las iméagenes de su entorno.” (Agirre-
Larizgoitia et al., 2020, p. 125). Este modelo contextual puede conducir a un distanciamiento de
la compresion de la realidad fisica y natural en dos aspectos: uno, estrictamente humano, descrito
anteriormente, relacionado con el modo en que se percibe y comprende la informacion gréfico-
visual (Acaso, 2009). Y otro, causado por las caracteristicas propias del medio gréfico.

Figura 1.
Magrite, René. La trahison des images, 1929.

Leci nest nos une jufe .

gk

Fuente: LACMA - Museo de Arte del Condado de los Angeles (EE. UU.)

—138 -



¢Es una manzana? Proopuesa diddctica basada en las texturas visuales para el desarrollo de la competencia digital

En este sentido, el medio grafico es inevitablemente subjetivo (Foucault, 1989), pues el
creador de cualquier imagen le configura condiciones e intenciones de las que el medio fisico
carece (Alba, 2022). Incluso la fotografia méas realista supone un ejercicio de eleccién de un
fragmento de la realidad -y no otros-. Otra de las caracteristicas que separan a la imagen de la
realidad fisica es la ausencia de tridimensionalidad. Esta pérdida de lo haptico supone una
exclusion de gran parte de informacion y el abuso de las pantallas condiciona a una percepcion
del medio totalmente lisa, aséptica y huérfana de cualidades tactiles.

También se debe tener en cuenta que cualquier procesamiento de las iméagenes provoca una
distorsion de lo representado, tanto si esa manipulacion se realiza de una forma intencionada,
como si se realiza desde la mayor de las inocencias. Esto se debe a que los procesos de captura,
produccién y reproduccion de las iméagenes provocan cambios de apreciacion, por minimos que
se pretendan, dependientes de factores externos como lo son la resolucion de la imagen, la
distorsion de las lentes, los perfiles de color, el rango dinamico, el sensor, etc. Por otro lado, las
imagenes contemplan lecturas y mensajes que se deben leer desde una actitud consciente y critica,
cercana a la didactica de la sospecha (DDS) que propone Acaso (2005). En definitiva, que las
iméagenes digitales son realidades en si mismas, no equivalentes a la realidad fisica, y asi se deben
diferenciar. Y su lectura comprensiva y critica resulta una competencia mediatica (Ferrés, 2007)
de obligatoria adquisicion.

Una de las areas didacticas que contempla esta problematica es la Educacién Acrtistica, y en
concreto en este caso, la expresion plastica. La relacién con el entorno desde la creacién de
imagenes o artefactos mediante el empleo de las manos y del cuerpo supone un ejercicio de
cognicion del medio fisico mas tactil, humana y real. No se trata de establecer una prohibicion
ante lo digital, sino de aprovechar ambas herramientas como un recurso pedagogico combinado.
En palabras de Martin Carmona (2018, p. 139), ambas disciplinas no deben separarse:

Las artes visuales y audiovisuales tienen una destacada presencia en la Red. Hoy dia resulta
imposible desarrollar una educacién artistica que no tenga en cuenta la influencia de la cultura
digital. En el siglo XXI la aproximacion didactica al arte requiere de la implementacién de
procesos propios de la alfabetizacion mediatica, visual y audiovisual. Confluyen, por tanto,
Educacion Mediatica y Artistica para asegurar la transformacion individual y social.

En este sentido, no debe existir diferencia entre la Educacion Mediatica y la Educacion
Artistica, pues hoy en dia “cualquier proceso de creacion visual pasa, inevitablemente, por
procedimientos de disefio o representacion mediante dispositivos tecnoldgicos, cuyos resultados
son susceptibles de ser difundidos de forma masiva a través de las pantallas” (Martin, 2018, p.
147).

Por lo tanto, resulta necesario plantear desde el ambito educativo propuestas que trabajen la
recepcion, la decodificacién y el manejo de distintos lenguajes desde la creacion (Pérez-
Rodriguez et al., 2015, pp. 52-53) y que sirvan para complementar la mirada digital en cuanto a
la percepcién del entorno.

Se disefia, por tanto, una propuesta didactica, desarrollada conceptualmente para cualquier
nivel de desarrollo, siempre y cuando sea posterior al debut en las etapas figurativas del dibujo
infantil (etapa preesquematica), pues es requisito que la nocién de representatividad grafica esté
interiorizada, y que, para esta publicacidn se adecua a la etapa de 5° de Primaria.

La propuesta didactica, titulada ““;Es una manzana?”, consiste en una exploracion del mundo
de las texturas visuales desde una metodologia mixta e innovadora en Educacion Artistica,
concretamente en Educacion Plastica y Visual, que atna el uso de las TIC con la creacidn artistica
manual, todo ello reducido al uso de una manzana como pretexto.

A pesar de la complejidad de la problemética sobre la que se configura esta propuesta, una de
las claves de este disefio metodoldgico y conceptual radica en su sencillez. Resulta facil de adaptar
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al nivel de desarrollo cognitivo y las habilidades propias de los ciclos de la etapa de Educacion
Primaria y de Educacién Secundaria (e incluso etapas posteriores), y al curriculum que ordena
estas ensefianzas, pues se contempla desde el primer ciclo el trabajo con texturas como elemento
basico de la plastica (BOE num. 52, Real Decreto 157/2022, 2022).

La propuesta estd planteada con el objetivo de fomentar el desarrollo de competencias
artisticas en los estudiantes, como la expresion creativa, la apreciacion estética y la exploracion
de nuevas técnicas digitales. Al hacer énfasis en las texturas, los estudiantes ampliardn su
vocabulario visual y su capacidad de observacion critica, lo cual es fundamental en el ambito de
la expresion pléastica.

Otras de las competencias transversales a los distintos ciclos es la de la lectura critica de
imagenes, por lo que resulta pertinente una actividad que relacione las texturas fisicas y las
texturas digitales, generando procesos de reflexion y relacion mediante el uso de medios
tecnoldgicos y analogicos.

De este modo, se pretende desarrollar la capacidad de diferenciar entre la realidad fisica y la
virtualidad de las imagenes, competencia epistemoldgica basica y necesaria sobre la que sentar
las bases de una actitud critica ante el medio digital y progresar en el proceso de las nuevas
alfabetizaciones. También asi se pretende educar la mirada, en cuanto a percibir y comprender el
entorno y sus cualidades texturales, asi como a fomentar la capacidad expresiva en el medio
gréafico-plastico.

Por otro lado, la incorporacion de herramientas tecnoldgicas resulta necesaria para motivar al
estudiante y no excluirle de su habitat contextual digital, a la vez que se crea asi un sistema
pedagogico innovador (Bautista et al., 2014, p. 183) que promueve la alfabetizacion digital. Este
disefio contempla el uso de las TIC para la lectura de imagenes, asi como para su analisis y
creacion a partir de texturas digitales. Esta solucién se adapta a la necesidad competencial de los
estudiantes para el mundo digital actual, donde la alfabetizacion es esencial (Pérez-Rodriguez et
al., 2015). Del mismo modo, resulta imprescindible la adquisicion de habilidades para interpretar
y crear mensajes visuales en el entorno mediatico actual desde un rol prosumidor.

En este sentido, se suma como objetivo el desarrollo de una actitud reflexiva ante la dualidad
entre lo digital y lo analdgico, lo que permite desarrollar competencias creativas mediante la
expresion plastica gracias a la complementacion entre lo manual y la tecnologia, lo que llama
Pons (2014, p. 129) “poética de la colaboracion”.

Por lo tanto, se justifica la relevancia de la propuesta al exponerse como un instrumento
didactico innovador disefiado ante el reto de una problematica actual, que atna la adquisicién de
competencias artisticas, competencias digitales, y asi como promueve la alfabetizacién mediatica
mediante el desarrollo de una mirada critica ante las imagenes, tan presentes en el contexto de los
estudiantes del siglo XXI.

2. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

Titulo de la propuesta: ¢Es una manzana?

La propuesta didactica “;Es una manzana?” consiste en una exploracion del mundo de las
texturas visuales desde una metodologia mixta e innovadora en Educacion Artistica- Educacion
Plastica y Visual que auna el uso de las TIC con la creacion artistica manual, mediante el uso de
una manzana como pretexto para una reflexion y un posterior trabajo formativo, activo y creativo.
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Con el preAmbulo de unas imagenes de manzanas, tanto fotografias como pinturas, se
cuestionara el caracter real/ilusorio de la imagen (Gombrich, 2002). Mediante la observacion
directa y guiada de manzanas naturales, se aprendera a leer las texturas presentes en los objetos
y, de vuelta a las imagenes, se aprendera la manera en la que los artistas las representan para
parecer mas realistas.

Los estudiantes emplearan herramientas tradicionales para la creacion de texturas visuales
analdgicas, y, por otro lado, usardn herramientas tecnoldgicas para crear texturas digitales,
experimentando con diferentes efectos, pinceles y colores. Este hecho fomentara una reflexion
acerca de las diferencias entre las texturas digitales y las texturas fisicas.

Con esta experiencia observacional y reflexiva, se mejorara en la capacidad perceptiva del
entorno, tanto fisico como virtual y, por tanto, en su posterior representacion creativa. Por otro
lado, servira como instrumento didactico para la comprension de la virtualidad de las imagenes
que configuran el contexto vital actual.

3. CONEXION DE LA PROPUESTA CON LOS ELEMENTOS
CURRICULARES

En apartados anteriores se evidenciaba una problematica contextual que servia de preambulo
para el disefio de una actividad didactica enfocada a trabajar unos aspectos concretos, tal y como
se describia. En el presente apartado se pretende conectar la propuesta con elementos curriculares
previstos en el Boletin Oficial del Estado, en el RD 157/2022, del 1 de marzo, que regula la
Educacién Primaria.

En un principio, se exponen los objetivos de la propuesta. En segundo lugar, los contenidos,
descritos en el RD 157/2022 como ‘“Saberes basicos”. En tercer lugar, las competencias
especificas propias de la propuesta que prevé la normativa curricular de Educacion Artistica y, en
altimo lugar, los criterios de evaluacion.

3.1. Objetivos

e Desarrollar la capacidad de observacion hacia el medio natural, asi como de los seres y
objetos que lo conforman.

e Conocer las diferencias entre texturas naturales y texturas digitales.

e Fomentar la alfabetizacion mediética: lectura critica de imagenes digitales y basqueda de
recursos online en fuentes museisticas.

o Desarrollar habilidades expresivas para representar las cualidades texturales de los
objetos.

e Conocer obras de arte figurativas y sus estrategias para representar texturas.

e Explorar y crear texturas mediante el uso de las TIC.

e Establecer una actitud critica que configure la mirada hacia las iméagenes digitales.
o Desarrollar la motricidad fina.

e Desarrollar la creatividad y la capacidad expresiva en el entorno grafico-plastico.

En el RD 157/2022 se detallan objetivos generales para la Educacion Primaria. Entre ellos,
se pueden relacionar con la propuesta dos:
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I) Desarrollar las competencias tecnoldgicas basicas e iniciarse en su utilizacion, para el

aprendizaje, desarrollando un espiritu critico ante su funcionamiento y los mensajes que
reciben y elaboran.

J) Utilizar diferentes representaciones y expresiones artisticas e iniciarse en la

construccion de propuestas visuales y audiovisuales.

3.2.

Contenidos

Saberes béasicos descritos en el RD 157/2022 que fundamentan esta propuesta:

e A. Recepcion y analisis.

O

Propuestas artisticas de diferentes corrientes estéticas, procedencias y épocas
producidas por creadores..

Estrategias de recepcion activa.

Vocabulario especifico de uso comln en las artes plasticas y visuales, las artes
audiovisuales, la musica y las artes escénicas y performativas.

Recursos digitales de uso comdn para las artes pléasticas y visuales, las artes
audiovisuales, la masica y las artes escénicas y performativas.

. Creacion e interpretacion.

Fases del proceso creativo: planificacion, interpretacion, experimentacion y
evaluacion.

Profesiones vinculadas con las artes plasticas y visuales, las artes audiovisuales, la
musica y las artes escénicas y performativas.

Evaluacion, interés y valoracion tanto por el proceso como por el producto final en
producciones plasticas, visuales, audiovisuales, musicales, escénicas y
performativas.

Uso responsable de bancos de imagenes y sonidos: respeto a las licencias de uso y
distribucion de contenidos generados por otros. Plagio y derechos de autor.

e (. Artes plasticas, visuales y audiovisuales.

O

Cultura visual. La imagen en el mundo actual: técnicas y estrategias basicas de
lectura, analisis e interpretacion.

Elementos configurativos basicos del lenguaje visual y sus posibilidades expresivas:
punto, linea, plano, textura, color.

Materiales, instrumentos, soportes y técnicas de uso comun utilizados en la
expresion plastica y visual.

Medios, soportes y materiales de expresion plastica y visual. Técnicas
bidimensionales y tridimensionales en dibujos y modelados.

Técnicas, materiales y recursos informaticos y tecnologicos basicos: su aplicacion
para la captura y manipulacion de producciones plasticas y visuales.

Registro y edicion basica de elementos audiovisuales: conceptos, tecnologias,
técnicas y recursos elementales y de manejo sencillo.
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3.3. Competencias

Esta propuesta tiene cabida dentro de los desafios descritos en el RD 157/2022, de 1 de Marzo,
basados en los retos del siglo XXI (Unesco y Objetivos ODS), pues esta directamente ligada al
siguiente reto:

Analizar de manera critica y aprovechar las oportunidades de todo tipo que ofrece
la sociedad actual, en particular las de la cultura en la era digital, evaluando sus
beneficios y riesgos y haciendo un uso ético y responsable que contribuya a la mejora
de la calidad de vida personal y colectiva. (p. 18)

Las competencias clave del curriculo, segun lo dispuesto en el articulo 9.1 del RD 157/2022,
de 1 de marzo, por el que se establecen la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion
Primaria, que se relacionan directamente con esta propuesta, son:

e D) Competencia digital
e H) Competencia en conciencia y expresiones culturales.

Dentro de las demas competencias clave, existen descriptores con los que se conecta, sin
embargo, por sintesis, se seleccionan Unicamente los descriptores de ambas dos. Por tanto, esta
propuesta se vincula a:

e C(CDI. Realiza busquedas guiadas en internet y hace uso de estrategias sencillas para el
tratamiento digital de la informacion (palabras clave, seleccion de informacion relevante,
organizacion de datos...) con una actitud critica sobre los contenidos obtenidos.

e C(CD2. Crea, integra y reelabora contenidos digitales en distintos formatos (texto, tabla,
imagen, audio, video, programa informatico...) mediante el uso de diferentes herramientas
digitales para expresar ideas, sentimientos y conocimientos, respetando la propiedad
intelectual y los derechos de autor de los contenidos que reutiliza.

e CCECI. Reconoce y aprecia los aspectos fundamentales del patrimonio cultural y
artistico, comprendiendo las diferencias entre distintas culturas y la necesidad de
respetarlas.

e CCEC2. Reconoce y se interesa por las especificidades e intencionalidades de las
manifestaciones artisticas y culturales mas destacadas del patrimonio, identificando los
medios y soportes, asi como los lenguajes y elementos técnicos que las caracterizan.

o CCEC3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones de forma creativa y con una
actitud abierta e inclusiva, empleando distintos lenguajes artisticos y culturales,
integrando su propio cuerpo, interactuando con el entorno y desarrollando sus
capacidades afectivas.

e (CCEECH4 - Experimenta de forma creativa con diferentes medios y soportes, y diversas
técnicas plasticas, visuales, audiovisuales, sonoras o corporales, para elaborar propuestas
artisticas y culturales.

En cuanto a las competencias especificas propuestas en el RD 157/2022, esta propuesta se
relaciona directamente con:

e Descubrir propuestas artisticas de diferentes géneros, estilos, épocas y culturas, a través
de la recepcidn activa, para desarrollar la curiosidad y el respeto por la diversidad.

e Investigar sobre manifestaciones culturales y artisticas y sus contextos, empleando
diversos canales, medios y técnicas, para disfrutar de ellas, entender su valor y empezar
a desarrollar una sensibilidad artistica propia.

e Expresar y comunicar de manera creativa ideas, sentimientos y emociones,
experimentando con las posibilidades del sonido, la imagen, el cuerpo y los medios
digitales, para producir obras propias.
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Dada la amplitud de cada competencia, resulta pertinente especificar en qué medida se
vinculan con la propuesta:

e En primer lugar, durante la busqueda de cuadros pertenecientes al género del bodegon
para encontrar la representacion de las manzanas, se encontraran diferentes
manifestaciones artisticas, de diversa expresion, desde el barroco al impresionismo. De
este modo, se contribuye a desarrollar la curiosidad ante la diversidad y el respeto a ella,
desde una actitud de mirada activa.

e En segundo lugar, se propone la actividad de la busqueda en la base de datos online del
Museo del Prado. De este modo, se fomenta la indagacion hacia manifestaciones
artisticas, dentro de su contexto, mediante canales y medios diversos. La presencia en un
museo de las obras a consultar justifica su valor, ayudandole al estudiantado a
comprenderlo.

e En el tercer aspecto, se desarrollan principios basicos de la expresion plastica mediante
el trabajo con las texturas. Es esencial conocer este fundamento para poder expresar ideas
plasticas.

3.4. Criterios de evaluacion

Los criterios de evaluacion propuestos por el RD 157/2022 y que se adecuan a las
competencias especificas concretas de esta propuesta son:

e Competencia especifica 1.

o 1.1 Distinguir propuestas artisticas de diferentes géneros, estilos, épocas y culturas,
a través de la recepcidn activa y mostrando curiosidad y respeto por las mismas.

e Competencia especifica 2

o 2.1 Seleccionar y aplicar estrategias para la busqueda de informacién sobre
manifestaciones culturales y artisticas, a través de diversos canales y medios de
acceso, tanto de forma individual como cooperativa.

e Competencia especifica 3

o 3.1 Producir obras propias basicas, utilizando las posibilidades expresivas del
cuerpo, el sonido, la imagen y los medios digitales basicos y mostrando confianza
en las capacidades propias.

o 3.2 Expresar con creatividad ideas, sentimientos y emociones a través de diversas
manifestaciones artisticas, utilizando los diferentes lenguajes e instrumentos a su
alcance, mostrando confianza en las propias capacidades y perfeccionando la
ejecucion

Los instrumentos desarrollados para cuantificar el grado de consecucién de las competencias
se explican en el apartado correspondiente.

4, METODOS PEDAGOGICOS Y/O ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Se trata de una propuesta didactica que integra metodologias propias de la Expresion Plastica
y Visual con las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion. Se basa principalmente en el
aprendizaje activo y experiencial, donde se vinculan las texturas naturales, artisticas y digitales
para promover una comprension del medio y una mayor capacidad expresiva.

Se pretende que la consecucion de conocimiento sea un proceso aproximativo que armonice
enfoques tradicionales como la observacion y el dibujo -entendido como un proceso sensible
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(Galén, 2011)-, con otros enfoques mas contemporaneos, en el ambito de las TIC, por medio del
uso de las camaras de fotos de las tabletas y programas basicos de creacion y edicion de imagenes.

De este modo, se propone indagar en procesos metodolégicos simbidticos entre analdgico y
digital, entre lo tradicional y lo innovador, disefiados en torno a la citada idea de Pons (2014, p.
129) de la “poética de la colaboracion” entre la Educacion Artistica y las TIC.

Cabe recordar las palabras de Marfil Carmona (2018) en las que, en el apartado dedicado a la
justificacion se utilizaban para hacer patente la necesidad de aunar la Educacién Artistica y las
TIC. Para ello, el autor, considera necesaria esta metodologia como factor para el “desarrollo
humano” y la “transformacion social”:

(...) la transicion desde un modelo educativo y artistico eminentemente manual, a una
nueva realidad basada en la tecnologia y el factor relacional, debe considerarse como una
evolucién construccionista que permita implementar un enfoque integrador de viejas y nuevas
perspectivas, persiguiendo siempre el compromiso por consolidar la creatividad y comprensién
artistica como factor para el desarrollo humano y la transformacion social, factores
imprescindibles para una ciudadania critica. (p. 139)

Para desarrollar esta metodologia docente sera necesario contar con un equipo técnico y
tecnoldgico adecuado a cada actividad propuesta, tal y como se desarrollara en el apartado
destinado a la secuenciacion. En este caso, se requiere para cada estudiante una tableta con cdmara
y un programa de creacion de imagenes. Recordemos que para “brindar una educacion de calidad
a un mayor numero de estudiante, la institucién educativa debe estar preparada para ofrecer esta
educacion, con un equipo fisico, técnico y tecnoldgico, capaz de afrontar los retos de la nueva
era.” (Bautista et al., 2014, p. 193)

S. SECUENCIACION DE LA/S ACTIVIDAD/ES Y RECURSOS A UTILIZAR

Sesion 1

Duracién: 30 minutos

Materiales necesarios: Ceras o rotuladores. Papel en blanco.

En un principio, sin dar mas informacion, se realizara una evaluacion previa con el fin de encontrar el
punto de partida del estudiantado. Se le emplazara al dibujo de una manzana, utilizando inicamente pinturas
moviles acordes a su grafomotricidad (ceras o rotuladores) y un lapiz. Una vez realizados los dibujos, se
recogeran, debidamente identificados.

Sesion 2

Duracién: 30 minutos

Materiales necesarios: Proyector/pantalla.

Una vez realizada la cata inicial, se iniciara con la muestra proyectada de una representacion de una
manzana (una fotografia o un cuadro) y se preguntard sobre qué es lo que aparece. Empezaran a brotar
respuestas que digan que incuestionablemente es una manzana. Se guiara la conversacion preguntando una
cuestion: porqué se cree que es una manzana, con la intencion de sonsacar la importancia de las cualidades
estéticas de un objeto para su reconocimiento.

En este momento, se empezara con una explicacién consistente en qué consisten las texturas. Se
propondran como ejemplo diferentes objetos facilmente reconocibles y se pondra el foco en las cualidades
visuales que los distinguen, las texturas.

Posteriormente, se volverd a la manzana, y se secuenciara en el proyector una bateria de imagenes
donde las manzanas sean protagonistas, tanto en el mundo del arte como en fotografias digitales.
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Figura 1 -
Cézanne, Paul. Le panier de pommes. 1890-94.

B (. \.

Fuente: Art Institute of Chicago (EE. UU.)

Una vez expuesta una serie de imagenes, se volvera a la cuestion anterior: porqué se cree que son
manzanas, con la intenciéon de que se hable de las cualidades estéticas que tienen y que pueden ser
suficientes para pensar que son manzanas. Es ahora cuando se lanza la segunda cuestion: /se pueden comer
esas manzanas?, llegando a la conclusion de que no es una manzana sino su representacion.

Con esto se pretende establecer las diferencias entre realidad y virtualidad, y utilizarlo para evidenciar
la pérdida de informacion que supone cualquier representacion bidimensional. Incluso se ha de comentar
que las mismas imagenes, en internet se desvirtian y que es necesario ir a las fuentes originales.

Se accedera a la pagina web del Museo del Prado (https://www.museodelprado.es/coleccion/obras-de-
arte), en busca de bodegones en los que aparecen manzanas, con la intencion de que descubran una pagina
web oficial de un museo, donde se pueden encontrar imagenes de calidad -y no en Google-, bajo el pretexto
de indagar las estrategias plasticas que los diferentes artistas han seguido para crear las representaciones de
las manzanas.

Sesion 3

Duracion: 30 minutos
Materiales necesarios: Proyector/pantalla. Una pieza de fruta por persona. Rotuladores, ceras y papel
en blanco cortado en fragmentos de 10 x 10 cm. Escaner.

Se empezara por recordar la importancia de las cualidades estéticas de los objetos a la hora de
reconocerlos. Después, se procedera a un visionado de extractos texturales facilmente reconocibles de seres
u objetos que conocen por su textura y que descifraran facilmente.

Figura 3.
Texturas animales

Fuente: Elaboracién propia
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Esto servira de introduccion a la siguiente actividad: observar, tocar y analizar la textura de la fruta
que, o bien han llevado, o bien se les ha dado, y, en un papel de 10 x 10 cm., previamente cortado, deben
de rellenarlo simulando la textura de la fruta. Materiales: rotuladores y ceras.

La persona docente recogera los papeles, debidamente identificados, y procedera a registrarlos
digitalmente mediante un escaner. A partir de este momento, las frutas pueden ser consumidas.

Sesion 4

Duracién: 30 minutos
Materiales necesarios: Proyector/pantalla. Fruta. Tableta con camara.

Una vez terminada la parte analdgica, es el momento de utilizar las tabletas. En este momento, se hara
una demostracion de lo que se pretende: se pedira la realizacion de unas fotografias macro (fotografias muy
cerca), que pongan el foco en aislar la textura, de las piezas de fruta que hayan llevado. Esta manera de
catalogar la “piel” del objeto ayudara a su comprension visual. No se trata de que aparezca el objeto entero,
sino Unicamente la piel, sin forma. En el caso de que no se pudiera acercar tanto la camara, se podria
recortar.

Figura 2.
Texturas de manzanas

Fuente: Elaboracién propia

Una vez realizadas las imagenes, se enviaran al docente. Es el momento de recopilar las imagenes y
mostrarlas proyectadas junto con los dibujos de las texturas de la sesion anterior. Debera hacerse sin orden,
generando cierto caos azaroso, que sirva para comparar de un modo guiado la técnica fotografica de la
técnica manual del dibujo, ensefiando los valores de cada una de ellas y exponiendo como se complementan.

Extra: En este momento tiene cabida una reflexion a desarrollar por medio del docente acerca de la
diferencia entre pieles y la entidad como ser. Todas son manzanas, a pesar de tener las pieles distintas. Se
puede hilar con el proyecto Humanae, de la artista contemporanea Angélica Dass.

Figura 3.
Dass, Angélica. Humanae. 2016'237

— \
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Fuente: www.angelicadass.com

Sesion 5

Duracién: 30 minutos

Materiales necesarios: Proyector/pantalla. Tableta con acceso a internet.
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En esta sesion, se introducira al uso de herramientas digitales de creacion plastica. En concreto, se
usara Skechtpad, una herramienta online con la que se pueden generar imagenes con infinidad de
posibilidades técnicas y de un uso muy intuitivo.

Se accedera al sitio web https://sketch.io/sketchpad/ , pues no requiere instalacion. Alli, se daran
instrucciones sobre el uso de las herramientas principales, como el pincel, el 1apiz y la paleta de colores.
En el caso de que el alumnado tenga las capacidades suficientes, existe la posibilidad de trabajar por capas,
un recurso muy util en la creacidon de imagenes, pero no es prioritario. Es importante destacar que el objetivo
es que los estudiantes exploren y experimenten la creacion de texturas digitales de una forma amena. No se
trata de dificultarles la creacion con comandos, instrucciones o con programas de edicién complejos.

La actividad para desarrollar es la de crear texturas digitales que imiten las texturas de los animales
de memoria. No se trata de dibujar animales, sino unicamente las texturas. Ya se tiene la capacidad de
abstraer y de expresar recortes de la realidad, obtenida en el ejercicio anterior.

Sesion 6

Duracion: 30 minutos

Materiales necesarios: Proyector/pantalla. Tableta con acceso a internet.

En esta actividad se van a desarrollar las capacidades de busqueda online de fuentes primarias. Para
ello, se ensefiara mediante un proyector como se accede a la pagina de una pinacoteca virtual de interés, el

Museo del Prado (https://www.museodelprado.es). En ella se accedera a “Coleccion”, y ahi se podran
realizar busquedas detalladas sobre aquellos aspectos que se requieran.

En este caso la actividad sera la de buscar de forma auténoma cuadros que contengan manzanas.
Cuando se vayan encontrando, se almacenaran. Una vez se tenga una cantidad suficiente de cuadros, entre
los que existan diferencias notables, se realizaran recortes de imagen, aislando las texturas de las manzanas.

Estas capturas se enviaran a la persona docente (0 a una carpeta conjunta), y se analizara en comun.
Los aspectos para tener en cuenta seran los tipos de texturas que los artistas utilizan para plasmar su idea
de manzana, las diferencias entre ellos y como creen que se cuenta mejor una manzana de forma artistica.

Sesion 7
Duracion: 30 minutos

Materiales necesarios: Ceras o rotuladores. Papel en blanco. Tableta. Una manzana

En esta sesion se realizara un dibujo de una manzana. En €l, se utilizaran los mismos materiales que
en la sesion inicial. Se pedira que, de un modo lo mas realista posible y durante 30 minutos, en el que se
ponga atencion a las cualidades visuales de esta, dibujen una manzana como si su dibujo fuera a pasar a la
historia en la pinacoteca de un museo.

Tras haber realizado actividades de observacion guiada, las imagenes resultantes tendran que mostrar
resultados que evidencien el progreso.

Se recogera, debidamente identificado, para la evaluacion.
Sesion 8
Duracion: 30 minutos

Materiales necesarios: Tableta. Una manzana

Dibujo final. Se realizard un dibujo de una manzana, en la aplicacion Sketchpad, utilizando
unicamente los recursos digitales que la aplicacion permite durante 25 minutos. Al terminar, se guardara y
se enviara a la persona docente para su custodia y evaluacion.

El resto del tiempo se utilizara para una autoevaluacion durante 5 minutos.

-~ 148 -


https://sketch.io/sketchpad/
https://www.museodelprado.es/

¢Es una manzana? Proopuesa diddctica basada en las texturas visuales para el desarrollo de la competencia digital

Figura 4.
Ejemplos de dibujos de manzanas realizados en Sketchpad
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Fuente: Elaboracion propia

6. EVALUACION: ACTIVIDAD E INSTRUMENTO

Los sistemas de evaluacion disefiados para esta propuesta pretenden evidenciar que las
actividades formativas son pertinentes, efectivas y adecuadas a la normativa descrita en el
apartado correspondiente a los Criterios de Evaluacion.

Los tres instrumentos disefiados tienen en cuenta los aspectos técnicos y creativos, asi como
el interés en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

e El primer instrumento de evaluacion debe ser la observacion directa en cada actividad
formativa. La evaluacion cuantificara el interés, la competencia artistica y la competencia
mediatica que se manifiesta en cada sesion, en una rubrica de 3 puntos.

e Elsegundo instrumento de evaluacion es una prueba de autoevaluacién en la que se planteé
la siguiente serie de cuestiones

Se sabe distinguir entre textura digital y textura analogica

o Se sabe distinguir entre una manzana pintada o una manzana fotografiada
o Es facil el acceso a la pinacoteca virtual del Museo del Prado
o ¢Una fotografia de una manzana es una manzana? Pregunta abierta y reflexiva, fuera

de evaluacion.

e El tercer instrumento de evaluacién previsto es una comparacién entre la prueba 0 y el
altimo dibujo. Este instrumento servira para medir la eficiencia de la propuesta en las
capacidades expresivas grafico-plasticas del estudiantado y la atencion prestada en las
cualidades texturales del objeto, asi como su expresion. Por lo que, se establece una
rabrica de 3 puntos que atiende a la consecucion de desarrollo comprensivo y descriptivo
de las texturas de la manzana, tanto analdgica como digitalmente.

La suma de los tres puntos del primer instrumento, de los tres primeros puntos del segundo

(la pregunta no puntda), y los tres ultimos, alcanza la puntuacion de 9. Resulta importante resaltar
la importancia de la actitud discente en el propio proceso de aprendizaje, por lo que el punto
restante para llegar a 10, estard concedido simplemente por la presencia respetuosa durante el
transcurso de la actividad, pues se entiende que sélo con oir y escuchar el lenguaje especifico
conlleva aprendizaje, y, por tanto, permitirlo es necesario.
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Tabla 1.
Rubrica de evaluacion

El estudiante ha manifestado interés en las actividades propuestas (0/1)

El estudiante manifiesta en cada sesion desarrollo en la competencia artistica (0/1)

El estudiante manifiesta desarrollo en la competencia digital (0/1)

(Autoev.) ;Sabe distinguir entre textura digital y textura analogica? (0/1)

(Autoev.) ;Sabe distinguir una manzana real de una manzana fotografiada (0/1)

(Autoev.) (Es capaz de realizar una busqueda en la pinacoteca virtual del Museo del Prado?
(0/1)

El estudiante ha desarrollado capacidad de observacion de las texturas (0/1)

El estudiante ha desarrollado capacidad grafico-plastica analogica (0/1)

El estudiante ha desarrollado capacidad grafico-plastica digital (0/1)

El estudiante ha respetado el proceso de ensefianza-aprendizaje de sus compaieros (0/1)

Total

Fuente: Elaboracién propia

Estos resultados seran abiertos y, dada la sencillez, muy faciles de interpretar, pues valoran
tanto el proceso como el resultado, y destacan el esfuerzo, la actitud creativa y la adquisicion de
conocimiento transversal y comun entre la Educacién Artistica y las TIC.
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¢Cs una manzana?

Partiendo de la reflexién de que la representacion de un
objeto no es el objeto, se explora la capacidad descriptiva
que ofrecen las mediante la fotografia, el

dibujo tradicional y el dibujo digital.

El empleo de TIC les ayudara a comprender mejor su
contexto actual, ligado al uso de pantallas, y poder asi
desarrollar la capacidad de de imdgenes,
aspecto clave para la Alfabetizacién Mediatica y Digital.

La actividad final consistird en un dibujo en
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1. JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA DIDACTICA

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) tienen un impacto incuestionable
en todas las esferas de la vida (politica, econdmica, educativa, familiar), y en todas las personas
con independencia de su edad. Vivimos inmersos en una sociedad tecnologizada que mediatiza e
impacta en nuestro dia a dia consciente o inconscientemente. Los nifios, nifias y adolescentes son
uno de los colectivos méas expuestos a las tecnologias y, por ende, mas vulnerables a sus
repercusiones tanto positivas como negativas. Organismos Nacionales e Internacionales ya han
puesto el foco en esta realidad y, por ello, para avanzar hacia la consecucién de algunos de los
Objetivos de Desarrollo Sostenibles (ONU, 2020) relacionados con la educacién y con el
consumo saludable como el objetivo 3 “Garantizar una vida sana y promover el bienestar para
todos en todas las edades” y el objetivo 12 “Garantizar modalidades de consumo y produccion
sostenibles”, desde las diferentes instituciones educativas, politicas y familiares se hace necesario
tomar conciencia y emprender acciones formativas, divulgativas, de concienciacion social o
experienciales, que permitan que los menores hagan un uso eficaz, racional y critico de las TIC.

En este sentido, la UNESCO (2022) propone la Alfabetizacién Mediatica e Informacional
(AMI) como estrategia para que los ciudadanos se desenvuelvan en el entorno mediatico
eficazmente, haciendo necesario que el sistema educativo innove y se reinvente para dar una
respuesta adecuada al contexto tecnolégico actual (Aguaded et al., 2021).

La infancia es la etapa evolutiva mas importante y determinante de los seres humanos, pues
en los primeros afios de vida se establecen las bases madurativas y neurolégicas del desarrollo.
Esta realidad hace que las primeras experiencias de los menores sean fundamentales para su
desarrollo y progresion posterior (Palacios & Castafieda, 2021), pues €s0s primeros momentos,
se configuran como una oportunidad Unica de formar los cerebros de las personas que construiran
el futuro (UNICEF, 2017a).

Esta propuesta, siguiendo la normativa legislativa estatal establecida en el Real Decreto
95/2022, de 1 de febrero, por el que se establece la ordenacion y las ensefianzas minimas de la
Educacién Infantil, se circunscibre a la etapa de Educacion Infantil (0-6 afios), mas concretamente
al segundo ciclo comprendido desde los 3 hasta los 6 afios de edad, bajo la concepcion de la
finalidad de la Educacién Infantil como contribucion al desarrollo integral y armonico del
alumnado en todas sus dimensiones, facilitando estimulos que fomenten su desarrollo global
(Hurtado, 2021), y dando respuesta a sus necesidades, intereses y diversos ritmos con el fin de
crear experiencias estimulantes (Villamizar-Carias, 2021).
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En las aulas de Educacion Infantil, los estimulos que se emplean pueden ser elaborados de
multiples materiales o incluir herramientas muy diversas. Pero, debido a la digitalizacion, las
herramientas tecnoldgicas han adquirido mayor protagonismo (Vital-Carrillo, 2021), siendo
empleadas en las escuelas como elementos principales de los enfoques 0 metodologias que tienen
como fin impulsar la alfabetizacion digital (Reyes, 2020). Dicha alfabetizacion, forma parte de
los elementos fundamentales para lograr el desarrollo integro del alumnado (Reyes, 2018), debido
a que permite que los menores adquieran diferentes conocimientos, habilidades y actitudes (Silva-
Quiroz & Lé&zaro-Cantabrana, 2020).

En este sentido, resulta fundamental que los docentes estén formados y actualizados para
poder aplicar, del mejor modo posible, las herramientas digitales en las aulas (Granda et al., 2021).

Ya con la LOMCE, las TIC comenzaron a adquirir mas peso en las escuelas espafiolas como
un recurso con el que se esperaba que mejorara la calidad educativa (Martinez & Garcia, 2020).
Actualmente, siguen formando parte de los elementos fundamentales del Curriculo (BOE, 2022)
debido a, entre otros motivos, las posibilidades que ofrecen para personalizar y adaptar las
experiencias educativas garantizando la inclusién y el derecho a una educacion.

Son multiples los dispositivos y herramientas digitales que se pueden emplear en los centros
educativos. No obstante, en las aulas de Educacion Infantil -contexto en el que se contextualiza
esta propuesta-, las mas recurrentes debido a su atractivo (Cala et al., 2018) y capacidad para
generar interés y motivacion respecto al aprendizaje (Domingo-Coscollola, 2011), son las pizarras
digitales interactivas (PDI) y los ordenadores.

Las investigaciones que se han ido realizando hasta la fecha, ya han puesto de manifiesto
algunos de los beneficios de emplear de manera racional y critica las PDI y los ordenadores en
las aulas de Educacion Infantil. Destacan la capacidad que tienen para motivar e interesar a los
menores gracias al componente ludico (Mosquete de la Torre, 2022); la posibilidad de acceso a
gran cantidad de informacion de un modo sencillo y répido, lo que, a su vez, permite que la
experiencia de aprendizaje resulte atractiva (Garcia et al., 2020) y que los menores tengan un
papel activo en el aprendizaje (Gorgoso et al., 2016). Del mismo modo, estas herramientas
también permiten acceder a multiples tipos de recursos digitales lo que beneficia la creatividad,
la memoria, el desarrollo del pensamiento matematico, la adquisicion de la lectoescritura o la
resolucion de problemas, entre otros (Quiroga et al., 2019). En definitiva, favorecen el completo
desarrollo de los menores a través de experiencias diversas (Jiménez, 2021).

Por otro lado, también resultan beneficiosas para los docentes, permitiéndoles acceder de
manera rapida y facil a numerosos recursos (Puga, 2018), asi como crear sus propias propuestas
adaptadas a las necesidades de los menores, fomentando una educacién respetuosa y de calidad
para todos (Roman-Gravan et al., 2022).

Pese a los beneficios, es importante tener en cuenta los riesgos a los que los menores pueden
exponerse ante la presencia de estas herramientas.

Cabe destacar la posibilidad de que accedan a informacién o contenidos inapropiados que
afecten a su bienestar (UNICEF, 2017). Este riesgo esta estrechamente relacionado con un mal
uso por parte de los adultos que rodean al menor, tanto docentes como familiares, por lo que es
imprescindible que estos conozcan cuales son los riesgos y adquieran un rol responsable ante el
uso de las herramientas digitales (Quiroga et al., 2019).

Por otro lado, es importante que los docentes tengan un buen conocimiento de las PDI y
ordenadores si quieren emplearlo en sus clases para que no realicen un uso inapropiado (Ferrada-
Bustamante et al., 2021), pudiendo llegar a frustrarse y dificultar las experiencias de aprendizaje
de los menores (Jiménez et al., 2019).
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2. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

Tras conocer la importancia de las PDI y los ordenadores en las aulas de Educacion Infantil,
se plantea la siguiente propuesta pedagdgica con el objetivo de mostrar a los docentes como
podrian utilizar estas herramientas para generar situaciones de aprendizaje significativo en el aula.

En este caso, el tema sobre el que gira la propuesta es el de los animales y tiene como titulo
“El cuaderno de los exploradores”. Cabe destacar que puede adaptarse a humerosos temas,
dependiendo siempre de los intereses de los menores o del momento en el que se aplique.

La propuesta pedagdgica estd compuesta por diferentes actividades, contribuyendo cada una
de ellas a la adquisicion de diferentes competencias. De este modo, se trabajan elementos como
los idiomas, la lectoescritura, conceptos matematicos como cantidades o nimeros y la memoria,
entre otras.

La aplicacion de “El cuaderno de los exploradores” tiene una duracion estimada de 15 dias y
ha sido disefiada para las aulas pertenecientes al segundo ciclo de Educacion Infantil debido a que
las actividades que la conforman pueden ser facilmente adaptadas a los ritmos, conocimientos y
habilidades de cada estudiante. Estos adquiriran diferentes conocimientos a través de las
aplicaciones propuestas e iran recopilando lo aprendido en un cuaderno digital.

La finalidad ultima es que aprendan de un modo activo, a través del juego, la exploracién, la
interaccion y la motivacion. Teniendo en cuenta las habilidades y conocimientos previos de los
menores, es imprescindible que sean acompafiados en cada actividad, dandoles autonomia para
explorar e investigar con las herramientas digitales y guidndolos siempre que lo necesiten.

En esta propuesta se tiene en cuenta a la familia, como pilar fundamental en la vida de los
menores, siendo de vital importancia su implicacion en la alfabetizacién mediatica de sus hijos e
hijas. Por ello, se les anima a formar parte de la escuela para que también contribuyan en la
adquisicion de buenos habitos respecto a la tecnologia.

3. CONEXION DE LA PROPUESTA CON LOS ELEMENTOS
CURRICULARES

La tabla 1 recoge la relacion de la propuesta con los objetivos, contenidos, competencias y
criterios de evaluacion.
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Tabla 1.

Relacion de la propuesta con los elementos curriculares fundamentales

OBJETIVOS

Real Decreto 95/2022, de 1
de febrero por el que se
establece la ordenacion y las
ensefianzas minimas de la
Educacion Infantil

Iniciarse en las habilidades logico-matematicas, en la lectura y la escritura, y en el
movimiento, el gesto y el ritmo

Desarrollar habilidades comunicativas en diferentes lenguajes y formas de
expresion

CONTENIDOS

Area 1
Armonia”

“Crecimiento en

El juego como actividad placentera y fuente de aprendizaje. Normas de juego

Progresiva autonomia en la realizacion de tareas

La familia y la incorporacion a la escuela

Area 2 “Descubrimiento y

’

Exploracion del entorno’

Cualidades o atributos de objetos y materiales.
correspondencia, clasificacion y comparacion

Relaciones de orden,

Cuantificadores basicos contextualizados

Estrategias de construccion de nuevos conocimientos: relaciones y conexiones
entre lo conocido y lo novedoso, y entre experiencias previas y nuevas; andamiaje
e interacciones de calidad con las personas adultas, con iguales y con el entorno

Modelo de control de variables. Estrategias y técnicas de investigacion: ensayo-
error, observacion, experimentacion, formulacion y comprobacion de hipdtesis,
realizacion de preguntas, manejo y busqueda en distintas fuentes de informacion

Aproximacion a la lengua extranjera. Elementos para una comunicacion funcional
bésica

Textos escritos en diferentes soportes

Area 3 “Comunicacion y [Mpiciacion a estrategias de busqueda de informacion, reelaboracion y
Representacion de la | comunicacién
Realidad” Vinculos afectivos y ludicos con los textos literarios

Aplicaciones y herramientas digitales con distintos fines: creacion, comunicacion,

aprendizaje y disfrute

Uso saludable y responsable de las tecnologias digitales

Funcién educativa de los dispositivos y elementos tecnoldgicos de su entorno

COMPETENCIAS
e  Competencia en comunicacion lingiiistica
CLAVE e  Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria

e  Competencia digital

e  Competencia personal, social y de aprender a aprender

Area 2 “Descubrimiento y Exploracién del Entorno”:

e  Identificar las caracteristicas de materiales, objetos y colecciones y establecer
relaciones entre ellos, mediante la exploracion, la manipulacion sensorial, el
manejo de herramientas sencillas y el desarrollo de destrezas logico-
matematicas para descubrir y crear una idea cada vez mas compleja del
mundo

e  Desarrollar, de manera progresiva, los procedimientos del método cientifico
y las destrezas del pensamiento computacional, a través de procesos de

ESPECIFICAS observacion y manipulacion de objetos, para iniciarse en la interpretacion del

entorno y responder de forma creativa a las situaciones y retos que se plantean

Area 3 “Comunicacién y Representacion de la Realidad "

e Interpretar y comprender mensajes y representaciones apoyandose en
conocimientos y recursos de su propia experiencia para responder a las
demandas del entorno y construir nuevos aprendizajes

e  Producir mensajes de manera eficaz, personal y creativa, utilizando diferentes
lenguajes, descubriendo los codigos de cada uno de ellos y explorando sus
posibilidades para responder necesidades

expresivas, a diferentes

comunicativas
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CRITERIOS DE EVALUACION
e  Participa en contextos de juego dirigido y espontaneo, ajustandose a sus
Area 1 “Crecimiento en posibilidades personales
Armonia’: e  Expresa inquietudes, gustos y preferencias, mostrando satisfaccion y
seguridad sobre los logros conseguidos
e  Establece distintas relaciones entre los objetos a partir de sus cualidades o
atributos, mostrando curiosidad e interés
. " L. e  Programa secuencias de acciones o instrucciones para la resolucion de tareas
Area 2 “Descubrimiento y

Exploracion del entorno”:

analogicas y digitales, desarrollando habilidades basicas de pensamiento
computacional

e  (Canaliza progresivamente la frustracion ante las dificultades o problemas
mediante la aplicacion de diferentes estrategias

Area 3 “Comunicacién y lenguajes
Representacion de la | e Participa en situaciones de uso de diferentes lenguas, mostrando interés,
Realidad’: curiosidad y respeto por la diversidad de perfiles lingiiisticos

e  Ajusta su repertorio comunicativo a las propuestas, a los interlocutores y al
contexto, indagando en las posibilidades expresivas de los diferentes

e Interactua con distintos recursos digitales, familiarizandose con diferentes
medios y herramientas digitales

Fuente: elaboracion propia

4. METODOS PEDAGOGICOS

De acuerdo con el Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero por el que se establece la ordenacién
y las ensefianzas minimas de la Educacion Infantil, se propone emplear los siguientes métodos
pedagogicos con el fin de garantizar una educacién de calidad que respete los derechos de los

menaores.

Crear ambientes de aprendizaje. Es imprescindible contar con un ambiente que fomente
el interés, la curiosidad, la creatividad y, en definitiva, la motivacion de los menores.
De este modo serd mas facil garantizar un aprendizaje significativo.

Fomentar el aprendizaje colaborativo. Cada actividad cuenta con la presencia del
docente, siendo la persona que acompafia al menor. Ademas, las actividades no son
exclusivamente individuales, con lo que los menores pueden trabajar conjuntamente.

Aprendizaje activo. El objetivo es ofrecer al menor un rol activo, desarrollando su
autonomia y libertad.

Partir del desarrollo del nifio o nifia. Es fundamental tener en cuenta los ritmos y tiempos
de los menores, asi como sus conocimientos previos y habilidades ya adquiridas para
que las actividades resulten adecuadas, accesibles y beneficiosas para ellos.

Partir de los intereses del menor. El tema escogido para la unidad debe ser consecuente
con los intereses de los menores del aula y por ello, es necesario hacer un previo trabajo
de andlisis.

Contar con la participacion familiar. La inclusion de las familias en la escuela y dentro
del aula es indispensable para una educacion de calidad

Atencién a la diversidad: Con el fin de garantizar la participacion de todos los menores, se

considera

n las siguientes medidas ordinarias.

Acompaiiamiento. Observar y guiar, ofreciendo ayuda siempre que la requieran, pero
fomentando su autonomia para explorar, descubrir e investigar.
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- Refuerzo positivo. Aumentar su autoconfianza y motivacion.

- Seleccion de materiales. Accesibles, atractivos y motivadores para garantizar
experiencias de aprendizaje significativo.

Dependiendo de las necesidades de los menores del aula, se debera considerar la posibilidad
de emplear medidas extraordinarias que respeten los derechos y garanticen la participacion e
inclusion de todo el alumnado.

S. SECUENCIACION DE LAS ACTIVIDADES Y RECURSOS A UTILIZAR

Esta propuesta tiene como titulo “El cuaderno de los exploradores” ya que el objetivo es que,
a través de las siguientes actividades, los menores investiguen y exploren para poder recabar
informacidn sobre el tema escogido y puedan incluir lo aprendido en un cuaderno interactivo. En
este caso, el tema o hilo conductor son los animales, pero podriamos escoger cualquier otro tema
de interés en el aula.

Consta de 8 actividades en las que se trabajaran diferentes competencias Gnicamente a través
de las herramientas tecnoldgicas, mientras los menores adquieren los conocimientos que después
plasmaran en el cuaderno interactivo. Para realizar las actividades es necesario emplear la PDI y
el ordenador del aula.
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Tabla 2.
Propuesta de actividades

Actividad 1

“1A investigar!

Duracidén: 2 dias. Una mafiana para buscar informacion en la PDI y otra para exponer lo que han
descubierto en casa.

Descripcion: Se sentara a los estudiantes en frente de la PDI y se explicara el objetivo de la
propuesta y cudl sera el rol que deberan adquirir. Una vez entendido, los exploradores comenzaran
a buscar informacion sobre los diferentes animales para poder rellenar su cuaderno. Los alumnos
seran los encargados de elegir el animal y de formular las preguntas que quieran conocer. Entre
todos, iran apuntando en la pizarra lo que descubran.

Actividad 2

“Mi cuaderno

Duracion: 4 dias. 2 al inicio de la unidad y otros 2 al finalizar.

Descripcion: Para contribuir a la alfabetizacion digital, se trabajara individualmente con cada
estudiante en el ordenador del aula para crear su propio cuaderno digital. El objetivo es que los
menores apunten alli lo aprendido, con lo que se hara un primer borrador al comenzar la unidad y

digital” se rellenara con lo aprendido al finalizarla. Para ello, se utilizara el programa “Canva” para crear
un documento interactivo en el que aparezca el animal escogido por el menor y los datos
descubiertos en la anterior actividad. La maestra procurara que el menor tenga un papel activo,
desarrollando sus habilidades digitales.
Duracién: Cada dia.
Actividad 3
Descripcion: Cada dia, al finalizar la jornada se realizard una pequefla asamblea en la que se animara
“¢Qué has a los estudiantes a contar qué han aprendido ese dia o qué ha sido lo que mas les ha gustado. El
aprendido hoy?” objetivo es mantener la motivacion y que los menores compartan su evolucion, se escuchen y se
sientan orgullosos de sus logros.
Actividad 4 Duracién: Una maiiana.

“:Te acuerdas?”

Descripcién: Se empleard la herramienta digital “Wordwall” para crear un memory. Para ello, se
utilizaran parejas de fotos de los animales escogidos por los menores y después, todos juntos jugaran
al juego en la PDI.

Actividad 5

“Elige tu cuento”

Duracion: Una tarde. Se podra repetir las veces que sea necesaria.

Descripcién: Con el objetivo de trabajar la literatura de un modo mas divertido, se utilizaran paginas
digitales como https:/www.vivaleercuentosdigitales.cl/ en la que los menores podran escoger
cuentos y visualizarlos en la PDI.

Actividad 6 Duracién: Una mafiana.
“Learning Descripcion: Con el fin de trabaj bulari inglé dra lear 1 frecid,
: jar vocabulario en inglés, se podran emplear los recursos ofrecidos
animals!” en paginas como https://angles365.com/classroom/infantil.htm. Los menores aprenderan
vocabulario de una manera ludica y motivadora.
Actividad 7 Duracién: Una tarde.

“; Te atreves a

dibujar?”

Descripcién: Se ofrecera a cada estudiante la oportunidad de usar la PDI como lienzo para dibujar
sus animales favoritos. Para ello, se utilizara la aplicacion “Paint” presente en todos los ordenadores.

Actividad 8

“Mi cuaderno

habla”

Duracioén: 2 dias.

Descripcién: Con el fin de contribuir a la alfabetizacion digital y a que los menores exploren
diferentes medios y formas de comunicacion, se utilizard la web https://www.tinytap.com/ para

crear un documento en el que aparezcan diferentes imagenes y palabras, pero grabando un sonido
para cada una de ellas. De este modo, pinchando sobre cada elemento, se reproducira el mensaje
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que el menor haya grabado y obtendremos un cuaderno interactivo. Puede incluirse cualquier
informacion que el menor haya aprendido a lo largo de la propuesta, la informacién que ha sido
recopilada en el Canva de cada uno e incluso el menor podra representar el sonido del animal
grabandolo, entre otros.

Esta sera la actividad final de la unidad y por ello, se enviara cada uno de los cuadernos digitales a
las familias para que los menores puedan compartir su experiencia con ellos. Asimismo, se enviaran
los enlaces de las anteriores actividades para que las familias también dispongan de herramientas
en casa.

6. EVALUACION: INSTRUMENTO Y PROCESO

Se plantea la realizacion de una evaluacion formativa a través de dos instrumentos en la que
sera primordial observar los progresos de cada menor, las dificultades e incluso el grado de
motivacién. De este modo, se obtendra una vision amplia del proceso de ensefianza-aprendizaje
y se podra valorar como ha funcionado con cada menor.

Teniendo en cuenta los criterios de evaluacion nombrados anteriormente, se realiza una
primera evaluacién individual en la que se aplica una tabla (ver anexo A) con 3 items por cada
criterio empleado. Esta tabla permitira al docente identificar facilmente qué competencias han
sido trabajadas y de qué manera.

Al mismo tiempo, debido a la importancia de la observacion y la documentacion en esta etapa,
se realiza también un informe digital individual en el que se aportaran comentarios, observaciones
e incluso imagenes que ayuden a las familias a conocer y comprender mejor y de un modo mas
real, la evolucidn y desarrollo del menor a lo largo de la unidad.

7. RECOMENDACIONES

Con el fin de hacer un buen uso de las PDI y los ordenadores en las aulas, a continuacion, se
proponen una serie de pautas.

Fuera del aula, el primer paso imprescindible es investigar y explorar. Se trata de conocer qué
es lo que estas herramientas pueden ofrecer y para ello, existen paginas como las siguientes en las
que otros docentes proporcionan informacion sobre su propia experiencia y pueden ser un
referente cuando queremos comenzar a trabajar con PDI y ordenadores.

— Recursos para Educacion Infantil: PDI https://lc.cx/IVM6vc

— Aprendiendo con las TIC https://lc.cx/A]aczy
— Red de Buenas PracTICas https://lc.cx/TTxRSX

Tras este primer paso es muy posible que surjan dudas, miedos e incertidumbre, sobre todo
si somos primerizos en el uso de este tipo de herramientas. Por ello, es fundamental solicitar ayuda
si se requiere.

En este sentido, es muy beneficioso compartir dudas, ideas e impresiones con compafieros y
comparieras. lgualmente, trabajar conjunta y cooperativamente para crear recursos propios,
ajustados eficazmente al contexto y situacion.
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Como Ultima recomendacién, es preciso prestar atencién a la formacion para estar
actualizados y hacer un buen uso de las herramientas digitales, aprovechando al maximo sus
beneficios en favor de la educacion de los menores. La formacién a lo largo de la vida es un gran
valor y reto.

Este ultimo paso aportara seguridad y confianza (Tapia-Silva, 2021). La formacion se puede
realizar y recibir de manera individual o que sea el propio centro el educativo el que lo promueva
para que toda la comunidad avance conjuntamente en la alfabetizacién mediética.

Por otro lado, en el aula hay que tener en cuenta una serie de factores que pueden influir en
el uso de la PDI y los ordenadores.

Es muy recomendable prestar atencion al tiempo de uso y elegir pertinentemente los
momentos y las herramientas (¢;Cuando? ;Cuéanto? Y ¢Para qué?)

Es importante tener en cuenta que esos recursos estimulen la interaccion, promuevan el
trabajo colaborativo, tengan un propdsito educativo o que, entre otras, promuevan el juego
(Tablado & Rappoport, 2019).

Algunas paginas que ofrecen recursos de gran interés y utilidad son:
— Tinytap https://lc.cx/U0pnGv
— 110 Recursos TIC https://lc.cx/UFCTim

— Juegos educativos online https://lc.cx/mK66V

Aplicaciones como https://wordwall.net/es permiten generar situaciones de aprendizaje
inclusivas y dinamicas en las que, preferiblemente, los menores tendran un papel activo que les
permita aprender con libertad dentro de nuestro control.
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EL CUADERNO DE LOS
EXPLORADORES

Una propuesta didactica que promueve el uso de la PDI y el ordenador en las
avlas.

éiPor qué usar las TIC en Educacion Infantil?

« Forman parte de la sociedad actual, del contexto de los menores

e Las herramientas digitales permiten generar moultiples estimulos que fomentan su
desarrollo y responden a sus necesidades, intereses y ritmos (Hurtado, 2021 Villamizar—
Caias, 2021) con los que podremos contribuir al desarrollo integro del menor en todas sus
dimenisones (BOE, 2022).

- Contribuyen a la digitalizacién y a la alfabetizacién digital (Vital-Carrillo, 2021; Reyes, 2020)

= Permiten personalizar y adaptar las experiencias educativas garantizando la inclusién y el
derecho a una educacién de calidad para todos.

« Resultan motivadoras e interesantes para los menores, lo que promueve el aprendizaje
significativo (Domingo—Coscolla, 2011).

1 .A NvESTIGAR!

Los menores se convierten en exploradores y con ayuda de la PDI o el ordenador, deberan
buscar informaciéon sobre los animales . Completaremos la actividad pidiendo a las familias
que busquen informacién en casa junto a los menores.

2. MI CUADERNO DIGITAL

Comenzaremos a crear el cuaderno digital en el ordenador. Para ello, a través de la pagina
“Canva’” crearemos un documento inferactivo en el que aparezca el animal escogido por el
menor y la informacién recabada por él.

Continuaremos con el cuaderno mas adelante, cuando hayamos aprendido mas.

Séaué HAS APRENDIDO HOY?

En el momento en el que comencemos el cuaderno, cada dia, al finalizar la jornada,
realizaremos una breve asamblea en la que los menores puedan exponer lo aprendido frente
a sus companeros.

L}, 1€ acuerpas?

Utilizaremos la pagina “Wordwall” para crear un memory con los animales escogidos por los
menores. Después, los menores jugardan al juego en la PDI.

5 ELise T cuenTo L2

23
Trabajaremos la literatura de forma digital y motivadora con esta pdagina en la que los
menores encontraran diferentes cuentos para visualizarlos en la POI.

(DLEARNING ANIMALS

Intfroduciremos el Inglés a través de pdaginas como Anglés36S. donde encontraremos
diferentes recursos para que los menores aprendan vocabulario de un modo lddico y
motivador.

7c-‘TE ATREVES A DIBUJAR?

Los menores utilizaran la POl como lienzo para dibujar los animales que deseen.

8 MI CUADERNO HABLA

Utilizaremos la web Tinytap para crear el cuaderno de los exploradores. Esta web permite
grabar sonido encima de los elementos graficos que elijamos, por ello, la idea es que cada
menor pueda grabar el mensaje que considere, creando asi su propio cuaderno.

Los menores escogeran qué quieren contar de todo lo aprendido en la propuesta.

RECOMENDACIONES:

FUERA DEL AULA: EN EL AULA:
e INVESTIGA Y EXPLORA e CONTROLA EL TIEMPO DE USO
e PIDEAYUDA e APROVECHA LOS RECURSOS EXISTENTES
e FORMATE e ;CREA TUS PROPIOS RECURSOS!

- CagED 3
e
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Anexo A

Tabla de evaluacion individual

Alumno/a:

“Muy bien”

[]1 ”Bien”

@)
“Regular”

Area 1 “Crecimiento en Armonia”

Participa en contextos de juego dirigido y espontaneo, ajustandose a
sus posibilidades personales.

Expresa inquietudes, gustos y preferencias, mostrando satisfaccion y
seguridad sobre los logros conseguidos.

Area 2 “Descubrimiento y Exploracién del entorno”

Establece distintas relaciones entre los objetos a partir de sus
cualidades o atributos, mostrando curiosidad e interés.

Programa secuencias de acciones o instrucciones para la resolucién de
tareas analdgicas y digitales, desarrollando habilidades basicas de
pensamiento computacional.

Canaliza progresivamente la frustracion ante las dificultades o
problemas mediante la aplicacion de diferentes estrategias.

Area 3 “Comunicacion y Representacion de la Realidad”

Ajusta su repertorio comunicativo a las propuestas, a los
interlocutores y al contexto, indagando en las posibilidades expresivas
de los diferentes lenguajes.

Participa en situaciones de uso de diferentes lenguas, mostrando
interés, curiosidad y respeto por la diversidad de perfiles lingiisticos.

Interactla con distintos recursos digitales, familiarizandose con
diferentes medios y herramientas digitales.

Se expresa de manera creativa, utilizando diversas herramientas o
aplicaciones digitales intuitivas y visuales.
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PROPUESTA DIDACTICA PARA EL DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA DIGITAL Y MEDIATICA A TRAVES DE LA
RADIO EN EDUCACION PRIMARIA

Carlos Santos Rabago
Universidad de Cantabria

1. INTRODUCCION

En la era de la informacion y la comunicacién digital, es fundamental que los estudiantes
adquieran habilidades criticas y responsables para navegar en el gran océano de informacion en linea.
Las fake news, los derechos de autor y la netiqueta son temas clave que demandan una atencién
especial en la educacion actual. Como afirma Pérez Escoda (2018), la netiqueta no solamente define
pautas de conducta en linea, sino que ademas fomenta un entorno en el cual la interaccion se desarrolla
con cortesia y deferencia. Ademas, como menciona Johnson et al. (2007), la ensefianza de la
alfabetizacion mediatica necesita explorar minuciosamente los riesgos y desafios vinculados a la
privacidad y seguridad en el entorno en linea. Conscientes de esta necesidad, se han disefiado una serie
de sesiones didacticas, cinco concretamente, enfocadas en cuatro aspectos cruciales para el desarrollo
de una ciudadania informada y ética en el mundo digital.

2. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

A lo largo de estas sesiones, exploraremos de manera interactiva y participativa los conceptos
fundamentales detras de las fake news, los derechos de autor, la netiqueta y la radio. El objetivo
es empoderar a los estudiantes con las herramientas necesarias para discernir la informacion veraz
de la desinformacion, comprender la importancia del respeto a los derechos intelectuales, navegar
en linea con responsabilidad y explorar el poder de la radio como medio de comunicacién.

Cada una de estas tematicas se abordard de forma dinamica y divertida, fomentando la
reflexion, el debate y la creatividad. A través de actividades préacticas, ejercicios de analisis y
trabajo en equipo, buscamos promover una educacién mediatica integral que propicie ciudadanos
criticos, conscientes y comprometidos con la construccién de una sociedad informada y
respetuosa en el entorno digital.

La propuesta disefiada se plantea como respuesta educativa a los desafios educativos que
plantea el siglo XXI, teniendo como marco de referencia la legislacion vigente, LOMLOE (Ley
Orgénica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién).

De esta forma, el alumnado conocerd y entenderd el mundo medidtico y digital en el que
vivimos, desarrollando sus capacidades para mantenerse informados, comunicarse y colaborar.
Ademas, en esta era del conocimiento resulta clave que el alumnado tome conciencia de la
necesidad de adoptar no sélo el rol de consumidores, sino que también deben aprender a crear
contenido, ya que el trabajo con herramientas digitales les va a permitir crear de una forma rapida
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y creativa recursos de aprendizaje. De esta manera podran resolver problemas que les surjan con
el uso de la tecnologia y fortalecer la seguridad ante posibles incidencias externas.

En cada una de las sesiones que a continuacion se detallan, se incluyen los elementos
curriculares que sirven para estructurar las actividades a desarrollar.

Confiamos que las sesiones que forman parte de la propuesta didactica titulada “Competencia
mediatica en accion” sean una experiencia enriquecedora para el alumnado, en la que se exploren
las maravillas y desafios del mundo digital, fortaleciendo nuestras capacidades para hacer un uso
responsable y ético de la informacion y la comunicacion en el siglo XXI. jBienvenidos a este viaje
educativo hacia el aprendizaje significativo y la ciudadania digital y mediatical

3. SECUENCIACION DE ACTIVIDADES. ELEMENTOS CURRICULARES

1* SESION: NETIQUETA “;Existen normas para utilizar Internet?”

Objetivos de la sesion

Valorar la importancia de la identidad digital y reflexionar sobre la adopcién y establecimiento de
normas y medidas necesarias para un uso correcto y seguro de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion en general y de Internet en particular, valorando los beneficios que nos aporta y promoviendo
la reflexién y la adopcidn consensuada de comportamientos éticos, individuales y colectivos.

Materiales:

Proyector o dispositivo con pantalla para mostrar imagenes.
Ordenadores o dispositivos con conexion (opcional)

Hojas de papel y l&pices para el alumnado.

Carteles con normas de netiqueta a modo de ejemplo.

Duracion: 60 minutos
Introduccion (5 minutos)

Pregunta a los estudiantes si saben qué es la netiqueta y si han tenido experiencias en linea que les
hayan hecho sentir incomodos o mal. Compartir las impresiones con todo el grupo.

Actividad 1: ;Qué es la netiqueta? (5 minutos)

Explica a los estudiantes qué es la netiqueta: las reglas de etiqueta y comportamiento en linea para ser
respetuosos y seguros mientras se comunican con otros. Presenta ejemplos de situaciones en linea que
ilustren comportamientos adecuados e inadecuados en redes sociales, correos electrénicos, chats, etc.

Actividad 2: Role Playing (15 minutos)

Divide a los estudiantes en parejas o grupos pequefios y asigna diferentes situaciones en linea para
gue actden. Algunas situaciones podrian incluir: recibir un mensaje ofensivo, enviar un correo electrénico
a un profesor, dar feedback en una red social, etc. Después de cada dramatizacion, discute con toda la clase
como se sintieron los participantes y como podrian haber manejado mejor la situacién.

Actividad 3: Nuestro propio decalogo de Netiqueta (30 minutos)

Pregunta a los estudiantes qué han aprendido sobre la netiqueta en esta sesion. Invitalos a crear un
decélogo de netiqueta para su clase, en el que establezcan las reglas y normas de comportamiento en linea
que todos deben seguir.

Para la actividad el alumnado se dispondra en grupos, en funcidn del nimero total, los grupos podran
ser de cuatro o cinco personas. Se repartira un bloque de “pO0sits” a cada grupo en los que el alumnado
escribird las 10 recomendaciones que considere imprescindibles para tener un buen comportamiento digital.

Todos los “pdsits” se pegaran en la pizarra, exponiendo en comin todos los resultados y elaborando
de forma conjunta una seleccidn final. El docente realizara las correcciones oportunas o complementara la
seleccion con aquellas recomendaciones que no hayan sido aportadas por el alumnado y que se consideren
de interés para completar la tematica. A partir de la seleccidn final se elaborara una infografia para situarla
en los espacios informativos establecidos en los centros para que sea visible por todas las personas del
centro y en especial en las aulas destinadas a realizar actividades TIC. Para la elaboracion de la infografia
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se utilizara la herramienta digital “Canva” ofreciendo al alumnado una plantilla con la que cada uno pueda
realizar la infografia con la informacién comun y un disefio Unico, dando rienda suelta a la creatividad.
Cierre (5 minutos)

Recapitula los puntos clave de la sesion y refuerza la importancia de la netiqueta en la vida diaria en
linea. Anima a los estudiantes a ser embajadores de la netiqueta en sus interacciones en Internet y a
promover un ambiente en linea seguro y respetuoso.

2* SESION: FAKE NEWS “Cuidado con las noticias falsas”

Objetivos de la sesion

1. Comprender qué son las noticias falsas y por qué es importante identificarlas.

2. Desarrollar habilidades para detectar noticias falsas y evaluar la veracidad de la
informacion.

3. Fomentar el pensamiento critico y la responsabilidad al compartir informacion.

Materiales

- Pizarra o pizarra blanca con marcadores.
- Proyector o dispositivo con pantalla para mostrar imagenes.
- Ejemplos de noticias falsas (puede ser impreso 0 mostrado en el proyector).

Duracion: 60 minutos
Introduccién (5 minutos)

Saludo y presentacion del tema: "jHola a todos! Hoy vamos a hablar sobre algo muy comdn
altimamente llamado Fake News o noticias falsas. ¢ Alguna vez habéis escuchado esa expresion antes?"

Breve explicacion: "Las noticias falsas son informacion que no es verdadera pero que se comparte como si
lo fuera. Pueden aparecer en internet, redes sociales, television e incluso en conversaciones entre personas".

Actividad 1: {Qué una noticia falsa? (10 minutos)

Pregunta a los estudiantes: "¢ Alguna vez han escuchado o visto alguna noticia que result6 ser falsa?"
Anima a los estudiantes a compartir sus experiencias.

Explicacién: "Una noticia falsa es como un cuento inventado que alguien crea para confundir o
engafar a las personas. A veces, pueden parecer reales, pero en realidad no lo son."

Actividad 2: Identificando noticias falsas (20 minutos)

Muestra ejemplos de noticias falsas (pueden ser titulares o historias breves) y pide a los estudiantes
que las lean. Pregunta a los estudiantes: "¢ Cémo podemos saber si una noticia es falsa o verdadera?" Anota
sus respuestas en la pizarra.

Guia la discusion y proporciona consejos para identificar noticias falsas, como verificar la fuente,
buscar evidencia adicional, comparar con otras fuentes confiables y analizar si la noticia es demasiado
impactante o sorprendente para ser cierta. Finalmente, entre todos hay que crear un pequefio documento
con las indicaciones basicas para detectar este tipo de noticias.

Actividad 3: Detectives de noticias falsas (20 minutos)

Divide a los estudiantes en grupos pequefios y da a cada grupo ejemplos de noticias reales y falsas
(puedes usar las noticias falsas mostradas anteriormente). Pide a los grupos que discutan y determinen si
cada noticia es verdadera o falsa. Deben justificar su respuesta con razones. Invita a cada grupo a compartir
sus conclusiones y explicar cdmo llegaron a ellas.

Cierre (5 minutos)

Recapitulacion: "Hoy hemos aprendido sobre las noticias falsas y como identificarlas. Recuerden que
es importante ser criticos y verificar la informacién antes de creerla o compartirla. ;Alguien puede decirme
por qué es importante hacerlo?"

Fomenta la participacion de los estudiantes y refuerza los conceptos clave aprendidos durante la
sesion. Agradece a los estudiantes por su atencién y participacion activa.
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3* SESION: DERECHOS DE AUTOR “Descubriendo los derechos de autor”

Objetivos de la sesidn
1. Comprender qué son los derechos de autor y por qué son importantes.
2. Reconocer la importancia de respetar los derechos de autor.
3. Conocer como podemos utilizar el material protegido por derechos de autor de manera
legal y ética.
Materiales

— Pizarra o pizarra blanca con marcadores.

— Proyector o dispositivo con pantalla para mostrar imagenes.

— Hojas de papel y lapices para los estudiantes.

— Ejemplos de material protegido por derechos de autor (libros, imagenes, musica, etc.).

Duracién: 60 minutos
Introduccion (5 minutos)

Saludo y presentacion del tema: "jHola a todos! Hoy vamos a trabajar sobre algo muy importante
Ilamado derechos de autor. ;Alguna vez habéis escuchado este término antes?" (pequefia discusion)

Breve explicacion: "Los derechos de autor son las reglas que protegen a las personas que crean cosas,
como libros, canciones, peliculas y muchas otras cosas mas. Estas reglas aseguran que los creadores sean
reconocidos y puedan decidir como se utiliza su trabajo."

Actividad 1: ¢ Qué son los derechos de autor? (10 minutos)

Pregunta a los estudiantes: "¢ Alguna vez habéis creado algo propio, como un dibujo o una historia?"
Anima a los estudiantes a compartir sus experiencias.

Explicacién: "Cuando credis algo, como un dibujo, vosotros tenéis el derecho de decidir qué hacer
con él. Si alguien quiere copiarlo o utilizarlo, debe pedir el permiso porque vosotros sois los duefios de
esa creacién. Eso es lo que llamamos derechos de autor”.

Actividad 2: ¢ Qué esté protegido por los derechos de autor? (30 minutos)

Muestra ejemplos de material protegido por derechos de autor, como libros, imagenes, musica,
peliculas, etc. Puedes utilizar el proyector o dispositivos electrénicos. Pregunta a los estudiantes: ";Qué
tipo de cosas creen que estan protegidas por los derechos de autor?" Anota sus respuestas en la pizarra.

Explicacion: "Efectivamente, todas estas cosas estdn protegidas por los derechos de autor. Eso
significa que no podemos copiarlas o utilizarlas sin permiso, a menos que sea de una manera permitida por
laley."

Explicacion de las licencias Creative Commons y sus diferentes tipos. Una vez explicadas, realizar un
pequefio juego a través de Kahoot o Plickers para afianzar los distintos tipos de licencias y sus usos.

Actividad 3: ¢ Como respetamos los derechos de autor? (10 minutos)

Divide a los estudiantes en grupos pequefios y da a cada grupo una hoja de papel y un lapiz. Pregunta
a los grupos: ";Qué podemos hacer para respetar los derechos de autor?" Dales unos minutos para que
discutan y anoten sus ideas. Invita a los grupos a compartir sus respuestas y anotalas en la pizarra. Este
material sera empleado en el programa de radio de las Ultimas sesiones para que sea difundido.

Resumen de las ideas principales: "Para respetar los derechos de autor, podemos pedir permiso para
usar el material protegido, citar y dar crédito al autor, no copiar ni distribuir material protegido sin
autorizacion, entre otras cosas".

Cierre (5 minutos)

Recapitulacién: "Hoy hemos aprendido sobre los derechos de autor y cémo respetarlos. ¢Alguien
puede decirme que importancia tienen? ;Qué consecuencias tiene no respetar los derechos de autor?”
Reflexién sobre la importancia de respetar el trabajo de los demas, no por las consecuencias que pueda
tener hacerlo de forma incorrecta sino por el valor que tiene el trabajo de cada uno.
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4* SESION: PREPARACION PROGRAMA DE RADIO “Exploradores de medios”

Objetivos de la sesidn

1. Planificar el guion del programa de radio a grabar.
2. Ensayar el programa para su grabacion.

Materiales
— Pizarra o pizarra blanca con marcadores.
— Proyector o dispositivo con pantalla para mostrar estructura del guion.

— Hojas de papel y lapices para los estudiantes.
— Ejemplos de guiones de otros programas.

Duracién: 2 horas
Introduccion (5 minutos)

Saludo y presentacion del tema: jHola a todos y a todas! Hoy vamos a trabajar sobre los contenidos
abordados en las sesiones anteriores para resumirlos en un programa de radio y difundir esa informacién.
Breve explicacion o recordatorio sobre la estructura de los programas de radio.

Actividad 1: Escribir el guion (1 hora aproximadamente)

Escribir el guion del programa de forma colaborativa. Para ello se divide la clase en tantos grupos
como secciones vaya a tener el programa para que cada grupo se encargue de disefiar una seccion.

Una vez los grupos tengan redactada su parte del guion se pondran en comdn con toda la clase para
dar los ultimos retoques.

Actividad 2: Poner en practica el guion y preparar los medios técnicos (1 hora
aproximadamente)

Repartir el guion y las diferentes tareas a realizar durante el programa (técnicos de sonido,
produccion...)

Una vez repartidas las tareas se debe practicar para que en la grabacion todo salga correctamente.
Cierre (5 minutos)

Recordar que hay que repasar el guion y las diferentes tareas que tienen que realizar de cara a la
grabacion en la préxima sesion, dada la importancia de la responsabilidad individual para el éxito del trabajo
grupal.

5* SESION: GRABACION Y DIFUSION DEL PROGRAMA DE RADIO “Exploradores de medios”

Objetivos de la sesién

1. Realizar la grabacién del programa.
2. Difundir en diferentes medios el programa.

Materiales

— Estudio de grabacién o en su defecto material para poder grabar de forma nitida.
— Ordenador con conexién a Internet.
— Guiones.

Duracion: 2 horas
Introduccion (10 minutos)

Saludo y presentacion del tema: se va a llevar a cabo la realizacion del programa de radio por lo que
es importante que todo el mundo tenga claro su papel e intente realizarlo de la mejor forma posible.

Antes de comenzar con la grabacion se dardn unos pequefios consejos que se detallan a continuacion:

- Supervision y seguridad: asegurate de que siempre haya un adulto presente para
supervisar la grabacion y garantizar la seguridad del alumnado.

- Respeto y netiqueta: ensefia al alumnado y recuerda la importancia de respetar a sus
compafieros y a los invitados durante el programa. Recordar las reglas basicas de la netiqueta al
interactuar en linea.

- Grabacion y edicion: durante la grabacion, anima a los estudiantes a expresarse
libremente y a disfrutar del proceso. Luego, revisa la grabacién y realiza la edicion para mejorar
la calidad del programa.
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Recuerda que lo mas importante es que los estudiantes se diviertan y disfruten del proceso creativo.
Al grabar un programa de radio, estaran desarrollando habilidades de comunicacion, trabajo en equipo y
creatividad, al tiempo que aprenden sobre la importancia de la expresion y el respeto hacia los demas.
iBuena suerte con la grabacion del programa de radio con el alumnado!

Grabacion del programa de radio (1 hora aproximadamente)

Se intentara realizar la grabacion del programa de forma continuada, sin pausas, a no ser que sea
realmente necesario por algin motivo. Dependiendo del contexto en el que se realice el alumnado tendra
un papel u otro, ya que la parte técnica de la grabacién solo la podran llevar a cabo si tienen formacién
previa.

Edicion del programa de radio

Una vez finalizada la grabacién es el turno de la edicién. Este paso dependera también del contexto
en el que se desarrolle la sesion. Si el alumnado tiene formacion previa en edicion de audio podran ser ellos
quienes lo realicen practicamente de forma auténoma bajo la supervision del docente, de lo contrario, tendra
que ser el docente quién realice la edicién o empleando mas tiempo pueda indicar al alumnado como
realizarlo.

Difusion del programa

Una vez finalizada la edicidn, es el momento de compartir el programa con familiares, amigos o la
comunidad escolar. Puedes subirlo a una plataforma en linea, redes sociales, o incluso hacer una transmisién
en vivo. De esta parte se puede encargar el alumnado ya que dominan a la perfeccién el mundo de las redes
sociales y las plataformas.

Cierre (5 minutos)

Agradecer al alumnado su implicacion y participacién. Recordar la importancia de todo lo trabajado
durante las sesiones para que no quede solo en un programa de radio, sino que sean conocimientos
aplicables a su dia a dia.

4, METODOS PEDAGOGICOS

La metodologia empleada para llevar a cabo la propuesta y lograr los objetivos planteados se
centrara en la actividad del alumnado y, por tanto, serd eminentemente participativa. Ademas, los
métodos empleados respetaran los diferentes ritmos de aprendizaje y promoveran el trabajo en
equipo. De esta manera se favorecera el pensamiento racional y critico del alumnado tanto en el
trabajo individual, como en el grupal. A la hora de formular las sesiones didécticas se recomienda
incluirlas dentro de una situacién de aprendizaje, esta tendra como referencia la realidad cercana
y el entorno inmediato del alumnado. Debe disefiarse procurando que el alumnado pueda
desarrollar diversos procesos cognitivos: identificar, analizar, reconocer, asociar, reflexionar,
razonar, deducir, inducir, explicar, etc. También, se intentara partir de los intereses del alumnado
para que dichas situaciones sean capaces de despertar su motivacién. Se fomentara la
responsabilidad y el esfuerzo en el logro del trabajo bien realizado, a través de aprendizajes
significativos y funcionales que desarrollen en el alumnado habilidades y estrategias que le
preparen para seguir aprendiendo por si mismo, como parte del principio de aprendizaje a lo largo
de la vida. La organizacién de la practica docente partird de un enfoque globalizador de los
saberes, en el que el alumnado trabajaré en las distintas tareas de forma que le permita avanzar
hacia la integracion de mas de una de las competencias al mismo tiempo.
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5. EVALUACION

Para llevar a cabo la evaluacion, se ha empleado un enfoque de valoracién fundamentado en
la observacién directa del docente. Para este proposito, se emplea una rabrica que permite la
evaluacion tanto de los contenidos como del desempefio del estudiante, ademas se incluye una
rubrica para el docente en la que se evalla el propio proceso de creacion de la propuesta didactica
y otra para la autoevaluacién del alumnado. Adicionalmente, al concluir la actividad, se solicita
a los estudiantes que respondan a unas breves preguntas en voz alta, abordando aspectos como la
dificultad percibida en las actividades, la necesidad de ayuda y sugerencias para posibles mejoras.
Este proceso de retroalimentacion busca proporcionar informacion valiosa y facilitar mejoras en
futuras actividades.
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ALFABETIZACION MEDIATICA E INFORMACIONAL
A TRAVES DE ROL DIY

Cecilia Rollano
Universidad Nacional de Educacion a Distancia (UNED)

Francisco Javier Lena-Acebo
Universidad de Cantabria

1. INTRODUCCION

La tecnologia, las plataformas digitales, internet y el plano digital en general ofrecen una gran
oportunidad para el desarrollo tanto individual como colectivo. Pero disfrutar de este desarrollo
no solo requiere tener acceso a estas tecnologias y poseer un conjunto minimo de habilidades y
competencias digitales para utilizarlas sino que, ademas, también es preciso poseer determinadas
competencias de Alfabetizacién Mediatica e Informacional (AMI) para hacer frente a los desafios
de una red que nunca olvida nuestros errores, de sistemas que comercializan con nuestros datos o
de algoritmos que premian discursos disruptivos haciéndonos olvidar nuestro sentido ético.

Prohibir el mévil de las aulas no parece reducir el cyberbullying, los mensajes de odio, la
desinformacion, ni ningn otro riesgo al que estan realmente expuestos los menores. Es mas, no
existen evidencias de que en las comunidades auténomas (por ejemplo, la Comunidad de Madrid
(BOCM, 2020)), donde se ha implantado esta medida, ni siquiera la procrastinacion se haya visto
reducida. Se trata de un problema complejo que no puede solucionarse Unicamente con medidas
punitivas, sino que es necesario que sea abordado también desde el plano educativo.

Se evidencia asi céomo el plano digital supone un gran desafio para la educacion,
especialmente si se plantea una educacion integral para los menores que se preocupa por el
desarrollo de una identidad digital saludable. Este desafio requiere asumir que el mero contacto
con la tecnologia no convierte a los jévenes en nativos digitales (Monteiro et al., 2020), sino que
necesitan adquirir una serie de habilidades y actitudes en coherencia con las competencias de la
AMI, siguiendo un modelo endbgeno (Kaplun, 1998) donde el énfasis se sitlia en el proceso
porgue se centra en el sujeto, el educando, frente a aquellos otros modelos centrados en los
productos y efectos.

1.1 Eficacia de los juegos de rol en educacion

Emplear rol play con un fin psicoeducativo no es en realidad tan nuevo. En 1946 el psic6logo
Jacob Levy Moreno publicé Psicodrama como intervencion terapéutica. El psicodrama consiste
en representar el problema de la persona de forma dramética e improvisada a través de escenas
donde el grupo colabora adquiriendo diferentes roles con el fin de provocar una catarsis fruto de
esta liberacion espontanea y creativa, y cuya funcién Gltima es expulsar emociones negativas.

No obstante, en el &mbito de la salud, la falta de evidencias que avalasen su eficacia alejé el
psicodrama de la intervencidn terapéutica. Sin embargo, como metodologia educativa, el rol play
es ampliamente utilizado para formar a profesionales del ambito de la salud y mejorar aspectos
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tales como: los comportamientos éticos (Jasemi et al., 2021), el trato con el paciente (Sartain et
al., 2021) o las relaciones interpersonales (Gjestvang et al., 2021). Es mas, en la literatura reciente
crece el nimero de evidencias de éxito del rol play como metodologia en muy variados ambitos
como, por ejemplo, el turismo (Huertas-Valdivia, 2021), el marketing y las ventas (Geiger et al.,
2022) o, incluso, en la formacion de los futuros docentes (Rein Ove Sikveland et al., 2023).

Como puede observarse en los ejemplos expuestos, el rol play no solo es utilizado para el
entrenamiento en un puesto concreto, sino que facilita la adquisicién de aprendizajes mas
complejos como son, por ejemplo, las actitudes y los valores. Por su parte, en los centros
educativos, el juego empieza a tener un mayor protagonismo en consonancia con la mayor
importancia que se les otorga a los componentes no exclusivamente cognoscitivos del aprendizaje.
De hecho, en el d&mbito educativo este tipo de juegos se ha empleado para incentivar el
compromiso y la participacion (Dorozynski & Dorozynska, 2022); y no es extrafio si se tiene en
consideracion que la empatia o las habilidades sociales, por ejemplo, se desarrollan de manera
natural en la infancia a través del juego. Sin embargo, también se ha puesto de manifiesto como
la falta de experiencia puede lastrar la evolucion de los estudiantes en experiencias ludicas, y, en
consecuencia, los resultados obtenidos (Boysen et al., 2023). Por ello, con estudiantes de los
niveles correspondientes a Educacién Secundaria Obligatoria (ESO) o Bachillerato, una
introduccidn a los juegos de rol mediante la construccion de su propio juego puede servir a la vez
como entrenamiento y un eficaz instrumento potenciador en la adquisicién de saberes y
competencias béasicas y especificas.

2. ROL DIY

La propuesta que se plantea en este capitulo se inspira en Lasers & Feelings de John Harper
(2013), un juego de rol breve que ocupa una Unica hoja y que, por su sencillez, es ideal para
utilizar como modelo para crear nuevas historias en base a multiples contenidos (hacks) listos
para jugar en una sola sesion (one-shot). Ademas, su distribucion bajo licencia Creative Commons
(CC) 4.0 ha permitido no solo el surgimiento de originales propuestas, sino de comunidades
digitales en torno a estas donde se comparten creaciones e intereses.

A partir de esta propuesta, los estudiantes construiran un juego de rol eligiendo entre las
diferentes tematicas que se les ofrecen. Para ello, ademas, contaran con una guia estructurada de
la que pueden tomar algunos elementos o usar de apoyo para disefiar los suyos propios. En
general, en el rol un jugador dirige el juego (master o director de juego (DJ)), plantea una situacion
0 escenario, y por turnos los jugadores dicen que quieren hacer. Por ejemplo, DJ: aparece un
hombre con aspecto sospechoso. ¢Qué hacéis? Los disefiadores tienen que ponerse en el lugar de
los jugadores para desarrollar estos nodos o escenas y llegar a un final planificado.

2.1. Creacion de personajes: los arquetipos

Los juegos de rol en sus diferentes formatos (tabla, videojuego o rol en vivo), suelen iniciarse
eligiendo o asignando el personaje con el que se vivird la aventura. Una vez elegido el tema, se
trata de proponer y configurar diferentes arquetipos para los jugadores o un esquema de los
mismos. Estos arquetipos de personaje nos retrotraen hasta las teorias de Carl G. Jung (1923),
dentro de su propuesta del incosciente colectivo, donde propone 12 arquetipos de la personalidad
para describir a las personas (el inocente, el mago, el sabio, etc.) con sus correspondientes virtudes
y debilidades.
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Estos sistemas de categorizacion, desde el punto de vista del juego, nos ayudan a agilizar la
construccién de personajes. De hecho, los arquetipos de Jung ya han sido empleados
anteriormente de forma explicita en juegos de rol destacando su papel en Unknown Armies; un
juego de rol de temética ocultista creado por John Greg Stolze y Scott Tynes (1998). Por tanto,
los estudiantes pueden inicialmente generar diferentes personajes o configurar el esqueleto de los
mismos para que los futuros jugadores del juego final completen.

Figura 1.
Hoja de personaje.

nombre ﬁ,
ju[gﬂ Nombre:

Trasfondo

N

Alianzas Seereto

N

Fuente: elaboracién propia.

2.2. Sistema de juego

El sistema de juego incluye las reglas del juego. En las dinamicas de juego de rol, la mayoria
de sistemas se relacionan con los dados que se emplean para determinar el destino de los
jugadores. Aungue el grupo puede crear 0 proponer su propio sistema, se muestran dos de los mas
sencillos y extendidos, D6 y FATE:

El sistema D6 se basa exclusivamente en el uso de dados de seis caras. Fue empleado por
primera vez en Ghostbusters: A Frightfully Cheerful Roleplaying Game de Sandy Petersen, Lynn
Willis y Greg Stafford (1986), juego basado en la pelicula homénima. Desde 2009 el sistema se
encuentra en dominio publico como Open D6. Nétese que a diferencia de Estados Unidos, ni en
Espafia y ni en la Unién Europea es posible patentar sistemas de juego, mientras que la trama si
esta protegida por las leyes de propiedad intelectual. En este sistema las habilidades del personaje
se representan con nimeros que equivalen al nimero de dados que tira el jugador. Los 6
representan los éxitos y, por ello, cuantos méas dados tenga el jugador, mayor seré la probabilidad
de éxito.

FATE (Donoghue & Hicks, 2002), basado a su vez en Fudge (freeform universal do-it-
yourself gaming engine) (O’Sullivan, 1992), utiliza también dados de 6 caras, pero algo
peculiares: tienen 2 caras + (positivo), 2 caras — (negativo), y 2 caras en blanco. Por ejemplo, la
tirada: +, -, -,+,+ es igual a 1 punto. Con el tiempo el sistema se ha ido simplificando y mejorando
para favorecer la narracién y en la actualidad conviven dos versiones, FATE basico y FATE
acelerado donde las habilidades se simplifican y se transforman en estilos.

~177-



Cecilia Rollano — Francisco Javier Lena-Acebo

2.3. Nodos

Es el momento de crear sucesos posibles o una trama en torno al tema elegido. Basta con
elegir un inicio, algunos hitos y posibles desenlaces. Ademas, habra que entregar algunas ayudas
al director del juego; por ejemplo, ¢qué hace (nombre del personaje) cuando reciben el mensaje
en el grupo? En sintesis, (1)el grupo elige un tema (ej. sexting); (2) crea o disefia los personjes
del juego (ej. Madison parece la amiga ideal, pero guarda un secreto ..., que solo conoce .....
Ademas, no soporta a ....), generalmente se crean entre 3 y 5 personajes; (3) eligen o crean un
sistema de juego (ej., sistema narrativo —los jugadores cuentan lo qué sucede- y si los jugadores
quieren hacer cosas diferentes tendran que tirar dados), (4) crea nodos, (ej., llega un mensaje al
grupo donde se ve a una chica en ropa interior, pero no la reconoces...), y (5) afiade algunas
ayudas para el director del juego, para que entienda como debe dirigir la partida. En la Figura x
se muestran las opciones de la trama de la versién traducida de Lasers & Feelings.

Figura 2.
Extracto juego Lasers & Feelings

DJ: CREA UNA AVENTURA ESPACIAL
Tira o elige de la siguiente tabla.

UNA AMENAZA...
1. Zorgon el cenquistador 4. Los piratas espaciales
2. La flota enjambre 5. Los cybher-zombies
3. Un capitan rebelde 6. Gusanos chupa cerebros
1. Destruir / Corromper 4. Proteger / Reforzar
2. Robar / Capturar 5. Construir / Sintetizar
3. Formar una alianza 6. Pacificar / Ocupar
1 Rey/Reina de los piratas del 4. Yacimiento arqueolégico
espacio espacial

2. Silo de cristales de vacio 5. Tunel cuantico

3. Super acorazado espacial 6. Artefacto alienigena

LO CUAL...
1. Destruira un sistema solar 4. Invertira el paso del
tiempo
2. Empezara una guerra / 5. Hard un agujero en la
invasion realidad
3. Esclavizara un planeta 6. Resolvera sus problemas

Fuente: www.nosolorol.com/

3. CONEXION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

Aungue la AMI estd aln escasamente implantada en el sistema educativo, la propuesta rol
DIY se encuentra en linea con la competencia digital incluida en la Ley Organica 3/2020, de 29
de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion
(LOMLOE), tanto de la etapa de la Educacion Secundaria Obligatoria como de Bachillerato,
gracias a sus dinamicas para buscar y utilizar informacién, crear contenidos, colaborar e
interactuar, identificar y prevenir riesgos, todo ello de forma ética y critica y, de igual forma,
coherente con los ejes trasversales de la citada ley.

Por otra parte, la creacion de un juego de rol se puede situar en la cispide de la taxonomia
revisada de Bloom (Anderson & Krathwohl, 2001) puesto que implica funciones cognitivas de
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alto nivel. Por ello, ademas de la competencia digital, la actividad propuesta favorece la
adquisicion de otras competencias clave, que se detallan en la Tabla 1.

Tabla 3.
Relacion de las competencias clave con la actividad

Competencia Relacidn con la actividad

o Expresa en multiples codigos sus ideas de forma
Comunicacion linguistica eficaz, y participa activamente para crear una narracion
original.

Ciudadana Analiza implicaciones para otros, y muestra empatia
por estos.

Personal, social y de aprender | Reconoce las conductas problema, y lo utiliza para que
a aprender otros puedan aprender de su juego.

Conciencia y expresion

Respeta las opiniones de los compafieros, y se
culturales

responsabiliza de su parte en la tarea.

Fuente: elaboracioén propia

3.1. Objetivos del aprendizaje

En consonancia con lo anterior, el objetivo principal a alcanzar con el desarrollo de rol DIY
es que los estudiantes puedan explorar los riesgos para una identidad digital saludable de un modo
mas significativo, potenciando aprendizajes de alto nivel, pero dentro de un entorno seguro. Por
ello, como uno de los resultados de aprendizaje, se espera que el estudiante sea capaz de crear de
forma cooperativa un juego de rol a partir de unos elementos dados mejorando su actitud critica
hacia los riesgos digitales abordados.

3.2. Contenidos

Los contenidos seleccionados se relacionan con conductas problema o riesgos asociados al
ambito digital. Para una mejor comprension se desarrollan algunos de estos, pero se podria
ampliar a otros muy pertinentes como la huella digital, el cyberbullying, comunidades toxicas
(por ejemplo, donde se fomente la anorexia) o “funas” (puede verse xxxx para ampliar el tipo de
temas a tratar). Todo este tipo de tematicas estara en sintonia con los objetivos y las competencias
concretas. Y, de igul forma, la actividad propuesta es facilmente transferible a otras materias del
curriculo como, por ejemplo, Geografia e Historia o Inglés. En este caso habra que ajustar los
objetivos, las competencias y la evaluacién.

En este trabajo se incluye una propuesta de contenidos apropiados para la etapa educativa, y
gue guarda similitudes con propuestas y programas como el Plan director. Por otra parte, y como
se ha comentado anteriormente, los contenidos seleccionados hacen referencia a conductas
problema o de riesgo en el ambito digital y estas se ven favorecidas por la presencia de sesgos
cognitivos comunes, pero especialmente relevantes en esta etapa del desarrollo. Entre estos se
destacan:

« Ignoran la falta de control real, que tienen sobre los elementos que se envian o capturan
con sus dispositivos.

¢ Infraestiman el tamafo de la audiencia.
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e El grupo de iguales con el que se comparan los adolescentes también ha adquirido unas
dimensiones masivas y, precisamente en esta etapa, son especialmente sensibles a la
aceptacion y el rechazo de sus pares (Blakemore, 2019).

« El anonimato tras el que pueden creer estar amparados se ha asociado a conductas mas
agresivas y disfuncionales (Barlett et al., 2016; Zimmerman & Ybarra, 2016) y la
situacién empeora cuando, ademas, se sienten apoyados por la masa o un grupo.

3.2.1.  Sexting

El sexting es una de las manifestaciones que puede tomar el cyberbullying cuando tiene lugar
entre menores. En la literatura algunos autores discriminan en su definicion el tipo de archivo, la
accion (enviar, recibir o solicitar) o incluso el medio empleado (Dodaj & Sesar, 2020). Sin
embargo, puede articularse una definicion funcional sencilla entendiendo que el sexting consiste
en el envio y recepcion de mensajes, principalmente imagenes, de caracter sexual por medios
digitales. Esta préactica ha experimentado un fuerte crecimiento en los dltimos afios,
preocumpando especialmente su practica entre adolescentes (Gamez-Guadix & Mateos-Pérez,
2019). La falta de control sobre las imagenes o mensajes enviados lo convierten en una practica
de alto riesgo con funestas consecuencias para la salud mental incluso entre los adultos.

3.2.2.  Doxing, suplantacion y catfishing

Es comun que, en el ambito digital, las personas empleen avatares u oculten deliberadamente
su identidad como medida primaria de privacidad. El doxing cosiste en revelar la identidad de
alguien o datos identificativos de la misma como represalia, y constituye en si misma una forma
de ciberacoso (Phan et al., 2021). Ademas, surgen diversos problemas concomitantes, en primer
lugar, la perdida del espacio digital e incluso el avatar; y, en segundo lugar, aunque la disociacién
con la identidad personal generalmente se entiende como un comportamiento disfuncional, en
ciertas circunstancias ha demostrado ser adaptativo (Craig et al., 2021)

El catfishing es una técnica en la que una persona crea o roba una identidad digital para
engafar a otros. EI mévil puede ser econdmico, pero a menudo es un tipo de estafa amorosa
(Simmons & Lee, 2020). En este sentido, el grooming, puede considerarse un tipo especifico de
catfishing donde un adulto se crea una identidad de un nifio/a o joven, para conseguir establecer
contacto con menores, y una vez que se ha ganado su confianza trata de conseguir sus fines
sexuales mediante el chantaje. Por su parte, la suplantacion también guarda cierta relacion con el
catfishing, pues en ocasiones, como se ha comentado, el catfishing se sirve de identidades reales
a las que suplanta. Dentro del cyberbullying la suplantacion de identidad suele buscar avergonzar
a la victima a través de publicaciones o crearle problemas con otras personas.

3.2.3. Retos virales

Si bien los retos virales pueden ser parte de campafias solidarias y resultar divertidos, como
dindmica entre los adolescentes son especialmente peligrosas porque, a la fabula de la
invencibilidad, se suma la presion de la audiencia y los iguales. Estos retos virales no controlados
pueden conllevar conductas y actitudes que representen un serio riesgo para la salud y han crecido
de forma alarmante desde el surgimiento de plataformas como Tiktok. Las motivaciones de los
jévenes para participar en este tipo de desafios son multiples, Grace Falgoust et al. (2022),
partiendo de la teoria de la gratificacion identifica seis categorias. Estas son: 1) entretenimiento,
2) buscar viralidad, 3) aumentar las interacciones sociales, 4) blasqueda de apoyo social, 5)
compartir informacion, y 6) evadirse.
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3.4. Criterios de evaluacion

La evaluacion quedara supeditada a los objetivos educativos de la actividad. En el caso de
que se instrumentalice como una actividad curricular paralela o circunscrita a una asignatura del
curriculo educativo, los criterios de evaluacién pueden alimentarse de los especificados para las
competencias que determine la legislacion en ese caso. De esta forma, la evaluacion curricular
implica la evaluacion competencial a través de los descriptores de los criterios especificos de las
asignaturas afectadas, para lo que se debera establecer una rubrica apropiada.

Paralelamente a la evaluacion curricular puede ser deseable realizar una evaluacion del
desemperio y el desarrollo de la actividad y que permita evaluar aspectos como la participacion
del alumnado, la adecuacion de las respuestas y las actitudes, la correccion ética y moral en la
actuacion acorde a la tematica, la creatividad en las acciones, entre otras.

4. METODOS PEDAGOGICOS SUBYACENTES

En sintonia con la LOMLOE, el modelo pedagdgico subyacente a la propuesta esta centrado
en el estudiante como protagonista de su propio aprendizaje. Y, aunque la propuesta puede
considerarse innovadora, los métodos subyacentes no son tan nuevos pues detras se encuentran el
aprendizaje cooperativo (en grupos) y el juego serio. El primero tiene ya una larga tradicion
pedagogica, y son bien conocidas sus virtudes para fomentar la participacion, la autorregulacién
en el aprendizaje, o las habilidades sociales; y por su parte, el juego serio, aunque suele emplearse
para hablar de videojuegos con fines formativos, se ha transformado en todo un campo del
conocimiento.

5. RECURSOS

El grupo debe contar con una copia de Lasers & Feelings (Harper,2013), para utilizar como
modelo. A parte de esto, la actividad puede ser realizada en hojas convencionales o emplear papel
continuo y cartulinas para las diferentes partes. Y, de igual forma, el producto final puede estar
escrito con boligrafo y decorado con rotuladores o editado y transformado a PDF. La materia
prima es la creatividad, y las dinamicas cooperativas surgidas entorno al desarrollo del juego de
rol, por lo que los materiales son secundarios. Permitir que se combinen diversos materiales
(incluso digitales) puede favorecer la creatividad del grupo. Por otra parte, probablemente entre
estas creaciones haya algunas propuestas realmente originales e interesantes. Es una oportunidad
para extender el impacto e ir mas alla. Por ello, planteamos algunas ideas sobre actividades
posteriores a la propuesta:

e Debate, donde los creadores exponen sus propuestas, y se promueve la reflexion.

e Jornada de juego, donde un representante del grupo puede hacer de director de juego.
Esto puede organizarse a nivel de centro o superior, y contribuye ademas a promocionar
un ocio saludable y diferente.

o Difusion. Existen multiples foros especializados donde compartir este tipo de
creaciones, por nuestra parte, invitamos a las mejores realizaciones al muro de Rol DIY".
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6. EVALUACION: ACTIVIDAD E INSTRUMENTO

En consonancia con los principios pedagogicos que subyacen a la propuesta, la actividad bajo
la guia del docente puede ser evaluada por los propios estudiantes mediante autoevaluacion o
coevaluacion. Para favorecer este ejercicio de autonomia y participacién se propone la diana de
autoevaluacién, una herramienta sencilla basada en los componentes de la actividad, estos son:
(1) Participacidn: se nota que han trabajado como un grupo y la cooperacion ha dado sus frutos.
(2) Creatividad: es original. (3) Interés: el juego resulta interesante y entretenido. (4) Tema:
pertinencia y desarrollo correcto. (5) Comunicacion: eficaz y adecuada.

Figura 3.
Diana de evaluacion de la actividad

I,

-

Fuente: elaboracion propia.

-182 -



Alfabetizacion medidtica e informacional a través del rol DIY

J ROL DI R

B 1) Elige tema. | 2) Crea personaje § 3)S

. 4) Prepara una buend trama. 18

Habilidades y actitudes

Comunicacion, cooperacion, empatia,
TEMAS participacion, cratividad,
autorregulacionb emocional
y del aprendizaje,

Sexting, doxing, catfishing
habilidades sociales..

suplantacion, grooming,
huella digital, algoritmos...

Coevaluacion
Competencias

Comunicacion lingtistica, Ciudadana,
Personal, social y de aprender a aprender,
Conciencia y expresion culturales
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