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INTRODUCCIO

Oscar Flores-Alarcia
Universitat de Lleida

Teresa Hernandez Jover

Subdireccio regional de salut publica a Lleida i Alt Pirineu i Aran. Agéncia de
Salut Publica de Catalunya

L'evolucio vertiginosa de les tecnologies de la informacié i la comunicacid ha
transformat radicalment la manera en qu¢ aprenem, interactuem i construim la nostra
identitat en la societat digital. Aquesta revolucié tecnologica ha generat discussions 1
debats sobre el paper de les pantalles en diferents ambits, perd especialment en el de
I’educacid i la salut dels més joves.

En aquest monografic explorem aquest paisatge digital canviant a través de sis
perspectives, cada una proporcionada per experts amb una comprensio profunda dels
temes que aborden. Des de la construccio de la identitat digital entre els joves fins als
reptes 1 les oportunitats dels dispositius mobils en els centres educatius, cada capitol
ofereix una contribucio significativa a aquesta tematica.

Iniciem el nostre viatge amb Joves, pantalles i construccio de la identitat digital, de
la ma de la Silvia Vilanova Serrano, que planteja una reflexié profunda sobre com les
pantalles influeixen en la manera en que els joves construeixen la seva identitat en aquest
mon digital hiperconnectat.

A continuaci6, ens submergim en la complexa qiiesti6 de La proteccié del menor a
I'entorn digital, amb la perspectiva d’en Ramon Arné Torrades. L'autor aborda la
interacci6 dels menors en I'entorn digital, incloent-hi les responsabilitats dels progenitors
i la normativa de defensa dels drets dels més petits.

D'altres aspectes critics es destaquen en el capitol titulat El uso de pantallas en datos,
de les autores Anna Espart Herrero i Luisa Guitard Sein-Echaluce, on exploren les
conseqiiéncies del seu us continuat 1 les iniciatives que els progenitors poden prendre per
supervisar l'us de les pantalles per part dels seus fills.

Seguim el nostre viatge cap a I'ambit educatiu amb Els dispositius mobils en 1'ambit
educatiu, oferint una visi6 equilibrada de les oportunitats, desafiaments i estratégies per
fomentar-ne un Us responsable. Els autors, Oscar Flores-Alarcia i Isabel de Arco Bravo,
ens guien a través de la complexitat d'aquesta qiiestio actual.

A continuacio, trobem Darticle Una revision sistematica del juego digital y el
aprendizaje basado en juegos en la educacion infantil, un estudi que t¢ com a objectiu
contribuir a la constitucié del marc conceptual de la recerca en joc digital i I’aprenentatge
basta en joc amb infants menors de sis anys, en el qual es considerin també les
caracteristiques especifiques del context del joc i el seu efecte en el procés d' aprenentatge
1 desenvolupament.

El segiient capitol s’intitula Les pantalles en la infancia i en l'adolescéncia:
promocié i prevencié en salut, a carrec de Francesc Casadesus Puigoriol, Teresa
Hernandez Jover, Susanna Puigcorbé Alcala 1 Joan Colom Farran, que inclou un repas
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dels efectes, positius 1 negatius, de I'as de les pantalles en aquestes etapes crucials del
desenvolupament i d’algunes de les eines disponibles per a fomentar un bon us.

Finalment, ens endinsem en una aproximacio a la influéncia de les pantalles en
l'educaci6 superior colombiana amb Treinta afios de las pantallas y las TIC en la
educacion superior colombiana: una aproximacion desde el analisis discursivo de
planes nacionales de desarrollo, de les autores Gina Quintero Aldana i Luz Elena
Batanelo Garcia. A través d'una lectura dels plans nacionals de desenvolupament, les
autores destaquen la interseccid entre les politiques governamentals i I'evolucio de la
tecnologia educativa.

Esperem que aquest monografic proporcioni una comprensié més rica i matisada de
com les pantalles deixen la seva empremta en les vides dels joves i1 adolescents, en els
entorns educatius i en la seva salut. Confiant que aquesta exploracié serveixi com a guia
cap a un us més conscient i beneficios de la tecnologia, convidem a tots els lectors a un
viatge d'aprenentatge continu sobre aquesta qiiestio. En definitiva, que sigui una font de
reflexid, dialeg 1, sobretot, il-luminacid en el cami cap a una interseccid més saludable
entre les pantalles i la nostra vida quotidiana.
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JOVES, PANTALLES I CONSTRUCCIO DE LA IDENTITAT
DIGITAL

Silvia Vilanova Serrano
Universitat Oberta de Catalunya

1. Introduccio.

La identitat ha estat un concepte forga estudiat en ciéncies socials, principalment des
de la sociologia, la psicologia social i l'antropologia. Amb l'aparicié d'Internet, les
condicions tradicionals de creacid i representacio de la identitat s'han vist modificades. Si
fins ara, I'eina principal a través de la que construiem la nostra identitat digital era el PC,
avui son els terminals mobils intel-ligents els encarregats de digitalitzar les dades
personals i configurar la nostra identitat digital, cosa que obre un ventall de possibilitats
per tal d'analitzar i estudiar la identitat del segle XXI.

La xarxa esdevé un element clau per a la gestio i construcci6 de la identitat, aspectes
com la informacid, la privacitat i la seguretat, la visibilitat o la reputacié son
imprescindibles per a la correcta gestio de la identitat.

Un dels col-lectius més exposats als riscs relacionats amb la identitat digital son els
menors concretament, els 1 les adolescents. Un us inadequat o excessiu de les pantalles
juntament amb la poca supervisié dels adults, exposen als infants i joves a tot tipus de
perills, pero també, una manca d’habilitats i competéncies digitals pot conduir-los a patir
problemes com el ciberassetjament, el grooming, el sexting, la ciberadiccio, la usurpacid
de dades, I’exposicid a contingut i conductes impropies per a la seva edat.

Davant d’aquestes inseguretats és important que els menors tinguin un nivell de
competencia digital forga elevat 1 on I’escola i els docents son cabdals en la seva funcio
d’educadora i formadora de la competéncia digital en 1’Gs de dispositius i1 pantalles
digitals

2. Definicio d’identitat digital

La identitat digital es defineix com el conjunt de dades personals que es publiquen a
Internet a través del quals es defineix una persona (Aced et al., 2009). Segons Caballero
1 Cilleros (2019) la identitat digital complementa la definici6 d’identitat d’un subjecte ja
que engloba els atributs de la identitat capturats i emmagatzemats electronicament, cosa
que descriu a una persona en un determinat context. Es la representaci virtual d’un
individu que es configura a partir del conjunt de dades, informacions, activitats que
cadasci penja a la xarxa. «En aquest sentit, la identitat digital no solament s'haura
d'entendre com els indicadors o claus de les nostres comptes o espais privats d'Internet
(email, Facebook, Google +, Twitter...) sind també com les petjades que deixem en forma
de textos, comentaris, fotos, videos que produim i ens fan visibles a la Xarxa. Aixo
significa plantejar-se qliestions relatives a ;qui soc? ;Com em veuen els demés? ;Amb
qui em relaciono? ;Qué consumeixo? ;Quins continguts aporto?... preguntes que tenen
que veure amb el nostre comportament social 1 ciutada en el ciberespai» (Area, Borras i
San Nicolas, 2015, p.18).
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Segons l'informe redactat per la Fundacié Telefonica Identitat digital: el nou usuari en
el mon digital (2013), la identitat digital es caracteritza per:

- Es un concepte dinamic ja que evoluciona amb el temps
- Es compon per diferents elements ja procedeixin del propi individu com dels altres.
- Es social.

- Es subjectiva ja que es poden tenir diverses identitats associades a una Unica
personalitat.

- Esreferencial ja que és una referéncia en si d'una persona determinada.
- Es critica ja que se'n pot fer un mal us.

- Es composta ja que la conformen diversos elements procedents tant de la propia
persona com d'altres persones.

- Es contextual ja que depen del context
- [Es inexacta i no sempre €s precisa.

- Es permanentment accessible i ordenada cronoldgicament, la informacioé de cada
identitat digital s'emmagatzema i es guarda de forma ordenada en el temps.

La identitat digital s'actualitza continuament (Area, Borras i San Nicolas, 2015); és
bidimensional (Flores, 2015), ja que engloba els entorns analogics i virtuals que
s'influencien entre si; conseqlientment, es transforma en una identitat hibrida que combina
allo electronic amb allo fisic (Garcia, 2012). A més, és maultiple, descentralitzada 1
augmentada (Reig i Vilchez, 2013,).

Internet ha propiciat que 1’individu ja no sigui ‘indivisible’, ja que permet estar present
en diferents llocs a la vegada i es multipliquin les presentacions personals, les quals venen
condicionades per la imatge que la persona creu que els altres tenen d’ella. Cal tenir en
compte que la participaci6 de la tecnologia en la identitat digital de les persones dona lloc
a una ‘textualitzacio de la subjectivitat’ on el jo s’externalitza i s’objectiva per mitja de
mitjans visuals de representacio i del llenguatge, aixi la identitat digital t¢ un important
caracter hipertextual que permet controlar millor 1’aparenca projectada (Pérez-Chirinos,
2012). Seguint aquesta linia, podem afirmar que a vegades, la identitat digital no es
correspon amb la real ja que la majoria volen mostrar el millor de si mateixos. En algunes
ocasions, una mateixa persona té diverses i diferents identitats: I'académica, la de la xarxa
social sobre un hobby, la d'un fan d'un grup de musica (Flores, 2015).

Castaieda i Camacho defineixen una “part personal” 1 una “part social* de la identitat
digital d'una persona. La personal es refereix a allo que la propia persona aporta a la xarxa:
allo que un diu i opina, els seus temes d'interes... En canvi, la part social, es constitueix a
partir de les nostres relacions 1 per tant, no depén de nosaltres mateixos. Serien per una
banda, aquells i aquelles que ens influencien (amics, contactes, persones a les que no
coneixem perd seguim, persones a les que coneixement 1 seguim...) i que influencien i
formen la nostra identitat digital a través de la informacio, opinions, fotografies, videos i
un llarg etc... a partir de la qual, la resta de persones poden treure informacid sobre la
nostra personalitat i per tant, la nostra identitat. Per altra banda, també hi hauria les
persones a les que influenciem, serien els nostres seguidors, aquells que ens retuitegen,
que ens col-loquen un 'm'agrada’ o 'no m'agrada' i que ajuden a que la nostra imatge,
opinions... I es reflecteix a la xarxa (Castaiieda i Camacho, 2012).
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3. Configuracio i gestio de la identitat digital

La gesti6 de la identitat digital és fonamental i aquesta es pot definir com «les regles,
els estandards i els processos mitjancant els quals les persones i les empreses gestionen,
utilitzen i comparteixen les dades personals i les identitats d'altres persones i empreses»
(Telefonica, 2013, p.40). Segons Huerta, Torres 1 Lagunes (2018) «La construccié de la
identitat digital, com s’aprecia, €s un proces llarg i complexe que ens permet ser membres
actius d’una comunitat virtual determinada, sent desenvolupada amb la interaccio al
ciberespai, necessitant les habilitats tecnologiques que ens permeten el maneig de les TIC
en general 1 en particular, una gestio adequada de la identitat digital» (p.433).

Les xarxes socials han esdevingut un espai per a les relacions i interaccions,
especialment per la joventut i s’han configurat com un espai de socialitzacio, de
construccié de la identitat social. Les xarxes socials permeten d’una banda, la
comunicacio i s’associen a valors com la inclusio social, autoafirmacio davant la resta i
els reconeixement social. (Bernal-Bravo i Angulo-Rasco, 2013). Formen el teixit social
d’amistats i relacions (Mata-Lazo, Martinez-Rodrigo 1 Sanchez-Martin, 2013) 1 sén font
de capital social (Colds-Bravo, Gonzélez-Ramirez i Pablos-Pons, 2013). Segons Vazquez
(2013) la identitat es construeix amb I’estatus i1 aquest estatus es mesura per la pertinenca
1 acceptacio que un o una te en els espais socials digitals.

En aquesta sentit, la comunicacio a través de les tecnologies pot reforgar la pertinenca
a un grup i ’apertura emocional, aixi com establir relacions significatives i reforcar els
vincles personals. Sempre i quan, aquesta comunicacid no substitueixi la comunicaciéd
cara a cara, sin6 que les ampliin. En el cas contrari, poden propiciar I’aillament social 1 la
manca d’empatia (Gadner 1 Davis, 2014).

Doster (2013) conclou que les xarxes socials son un espai ideal per a I’experimentacio
dels 1 les adolescents, especialment amb aspectes relacionats amb la seva identitat. Les
xarxes socials aporten més oportunitats d’interaccid social i representacio del jo, amb
feedbacks més immediats cosa que accelera el procés de desenvolupament de la identitat
dels i les adolescents. A més, afirma que els i les joves augmenten la seva identitat digital
a través de material simbolic que ajuda a elaborar una versio del jo més estilitzada, una
identitat més projectada, dinamica i constantment mostrada. A les xarxes socials els 1 les
joves dissenyen i redissenyen el seu jo 1 participen activament en la construccid del seus
projectes identitaris per tal de millorar el seu jo projectat.

Els joves presenten una identitat virtual ‘polida’ 1 desitjable socialment, ja que
elegeixen quin tipus d’informaci6 publiquen i com ho publiquin, sén versions
perfeccionades d’un mateix. «Els mitjans digitals ofereixen a la joventut el temps 1 les
eines que necessita per confeccionar-se identitats atractives, a més d’un public que els
observi 1 respongui davant d’aquestes» (Gadner i1 Davis, 2014, p.78). Aquests autors
desenvolupen el concepte d’‘identitat prefabricada’ on la representacié externa d’un
mateix i1 el component escénic és molt important en detriment de la reflexi6 intima i la
construccid de la identitat. El context digital permet presentar una identitat controlada i
selectiva que s’ajusti a I’entorn comunicatiu i1 a les impressions 1 mirades dels altres
(Sanchez-Puche, 2013). Aixi, les xarxes socials son emprades, especialment, per crear i
expressar un «self ideal» que no és més que allo que volem ser, hauriem de ser 1 el nostre
potencial segons les normes socials (Torres, 2016).

D’altra banda, la identitat digital dels altres també influencia la nostra identitat i
viceversa. «en I’entorn de les xarxes la identitat dels teus contactes €s un ingredient més
de la teva: es poden saber moltes coses de tu només mirant amb qui interactues. Aixi que
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som responsables de la propia identitat, pero també escrivim la dels altres, potser sense
voler 1 des de la inconsciéncia» (Arroyo, 2020, p.45).

Lligat a la identitat digital hi ha aspectes com la informacid, la privacitat i la seguretat,
la visibilitat o la reputacid. Per alguns autors com Ruiz-Corbella i de Juanas, (2013),
Vilchez, Corredor i Bustamante, (2012), Huerta, Torres 1 Lagunes (2018) la identitat
digital es configura a partir de tres dimensions: la reputacio, la visibilitat, i la privacitat,
les quals estan interrelacionades (figura 1).

Figura 1: Dimensions vinculades amb la identitat digital.
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La reputacio online, és «un component clau de la nostra identitat i reflecteix qui som i
com interactuem amb els altres» (Gionés i Serrat, 2010, p.8). La identitat i la reputacio
online s6n dos conceptes molt relacionats, mentre que la identitat és el que jo soc o pretenc
ser, la reputacio €s I'opinid o consideracid social que els altres tenen de mi (Castafieda i
Camacho, 2012) 1 depén de: la forma en que es mostra I'individu a la xarxa, la informacié
creada per altres persones i accessible 1 la informaci6 generada per allo que l'individu
penja a Internet (Tusa, 2017). «L’opinid que aboquin els altres sobre una persona, tambg,
passa a formar part directament de la seva reputacio» (Area, Borras & San Nicolas, 2015,
p-20). Per Huerta, Torres & Lagunes (2018).

La configuraci6 de la identitat i la reputacio és gairebé igual en el moén fisic que en el
mon virtual. No obstant aix0, hi ha determinats aspectes que no son iguals. Aquests son:

- Allo que es publica a la xarxa roman, és a dir, s'emmagatzema, es pot recuperar. Es
copiable 1 per tant, es pot copiar, recopiar i esta permanentment disponible.

- Qualsevol contingut penjat a una pagina oberta pot ser localitzat, indexat, copiat i
enllagat a un cercador, el més conegut Google. Buscar una informacio a través d'aquest
cercador o d'un altre és una tasca ben senzilla. D'altra banda, la velocitat amb la que
viatja la informaci6 a través d’Internet, és immediata i esta disponible des del mateix
instant en que es produeix (Alonso, 2011).
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D’altra banda, la identitat es va construint a partir de 1'activitat de cadascu en 1'entorn
virtual i de la dels altres; tot allo que una persona penja constitueix la seva visibilitat a la
xarxa. Aquesta pot ser definida com «La petjada de tota activitat que genera un individu
a la xarxa, podent ser positiva o negativa a partir de 1’activitat que realitzay (Giones i
Serrat, 2010, p.6).

Aquesta visibilitat pot ser autoconstruida per un/a mateix (a través del que jo penso)
o per les referéncies o opinions d'un tercer, €s a dir, allo que els altres pensen de mi i es
forma a partir del que jo faig o dic, juntament, amb el que els altres perceben dels meus
actes, com ho interpreten i com ho transmeten a tercers (Alonso, 2011). S’autoconstrueix
pels comentaris, missatges, fotos de perfil que penja cadasct i també pels comentaris i
referéncies de terceres persones. Aixi, la visibilitat es pot mesurar a partir dels contactes
o seguidors que es té en una determinada activitat o xarxa social o bé. per continguts
compartits o pels visitants que té un espai web (Giones i Serrat, 2010).

Aced, Arqués, Benitez, Llodra i Sanagustin (2009) consideren que actualment és
imprescindible ser visible a Internet, especialment pels i les joves. Segons Torres, la
invisibilitat no esta permesa a 1’entorn digital «Cada vegada més cal apar¢ixer per ser. Si
ningu veu alguna cosa, és molt probable que aquesta cosa no existeixi» (Torres, 2016,
p.162). Arroyo (2020) afirma que la virtualitat ha fomentat la hiperconnexié i la
hiperexhibici6. Vidal (2015) afegeix que la xarxa ha potenciat la dimensié social
d’aquesta, cosa que ha donat lloc a un exhibicionisme virtual sota la premissa «si no soc
visible, no existeixo» 1 on la comparticio de fotografies, videos, ‘selfies’ son el principal
ingredient. En paraules de Turkle, «comparteixo, després existeixo» (2019, p.71). Ruiz-
Corbella & De Juanas (2013) afirmen que “La visibilitat es converteix, en definitiva, en
allo determinant en la construcci6 i desenvolupament del nostre propi jo” (p.104).

La privacitat es relaciona amb el maneig 1 seguretat de les dades personals a Internet
(Giones i Serrat, 2010). Per tant, és fonamental fer un us responsable de la informacié
relacionada amb la identitat digital on sigui l'usuari qui decideixi quins aspectes de la seva
identitat digital es fan pubics i son compartits i pugui controlar allo que se sap d'ell. Cal
tenir cura d'alldo que es comparteix, ser conscients d'on pot arribar allo que pengem, qui
accedira a allo que publiquem... (Reig i Vilchez, 2013). No s'ha de pujar informaci6 que
no es vulgui difondre, ja siguin fotografies, dades personals, numero de telefons... un cop
s'ha publicat és dificil eliminar-la i pot danyar la reputacio i la identitat digital. Tot allo
que es penja o que es troba a Internet €s recuperable i persistent 1 és dificil saber els
canals per on correran els continguts. Aquests poden arribar molt lluny a través de la
cadena d'amics o seguidors d'una xarxa social i poden circular durant molts anys després
de la seva publicacid, tot i haver-se donat de baixa de la xarxa social on es va penjar i fins
hi tot havent esborrat tots els continguts que s’havien publicat (Gamero, 2009).

Cal pensar que no hi ha identitat digital sense interaccié ni sense visualitzacio, i
conseqiientment, sense deixar traca a Internet. La identitat digital es comenga a configurar
des de la primera empremta que es deixa a la xarxa: una participacio en un forum, blog o
xat, un correu electronic, un tuit, un comentari a Facebook, la relacio de recerques en un
buscador d'internet... La petjada digital, és a dir, el rastre que deixem a la xarxa, és molt
elevada, 1 esta formada per una gran quantitat de dades qualitatives i quantitatives. Avui
aquesta petjada digital adquireix noves dimensions (Arroyo, 2020).
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4. Riscos relacionats amb la identitat digital

Un dels col-lectius més exposats als riscos relacionats amb la identitat digital son els
menors 1 concretament, els 1 les adolescents, als quals White 1 Le Cornu (2011) anomenen
residents digitals ja que les tecnologies son part de la seva rutina diaria. A partir de
I'adolescéncia, les TIC tenen una funcid relacional, que queda evidenciada amb la
utilitzacio de les xarxes socials. I és en aquest periode que poden cobrir les necessitats
psicologiques d'aquests grup d'edat: els fa visibles, els permet desenvolupar un seguit de
capacitats sense limitacions, afavoreix la seva autonomia i llibertat, els connecta
permanent amb el mén 1 especialment amb els amics, els reafirma la identitat i els
diverteix.

La xarxa s'ha convertit pels 1 les adolescents 1 joves «en un escenari permanent de
projeccié de la seva identitat digital. [...] En aquest sentit, la web com escenari de
socialitzaci6 virtual, també els satisfa la necessitat de mostrar-se com creuen i desitgen o
somnien ser, 1 a la vegada valorats i acceptats» (Flores, 2015, p.4). No és d'estranyar doncs
que siguin els 1 les joves 1 adolescents grans consumidors de les xarxes socials 1 de les
TIC en general.

Un s inadequat o excessiu de les noves tecnologies i la poca supervisio dels adults
exposen als menors a tot tipus de risc a la xarxa (Pefialva-Velez, Napal i Mendioroz,
2018). En moltes ocasions els i les joves en son conscients, tot i aixo0, segueixen duent a
terme practiques de risc. «Es produeix aixi una contradiccid clara: ser conscients dels
perills d’intercanviar determinats continguts a través d’Internet i el fet de realitzar-los»
(Govern d’Espanya, 2013, p.186).

Turkle (2019) especialista en I’estudi del desenvolupament en els infants en la cultura
tecnologica, afirma en el seu llibre En defensa de la conversacion, que des dels seus inicis
(a finals de la deécada dels anys 70) ja va observar que les nenes i nens utilitzen el mén
digital per jugar amb qiiestions relacionades amb la identitat, com un espai per explorar
el jo. Buckingham i Bautista (2013) afirmen que els i les adolescents i joves es
desenvolupen en un context saturat de tecnologies i espais digitals a partir dels quals
construeixen els pilars per interpretar la vida, els significats de les accions quotidianes,
les opinions, estereotips, desenvolupen les identitats i aprenen les normes de
funcionament dels grups.

Gadner i1 Davis (2014), afirmen que les aplicacions i el que ells anomenen ‘mentalitat
app’ reforcen la propensié d’evitar riscos de la vida quotidiana de la joventut, d’evitar
converses cara a cara «Les aplicacions de missatgeria instantania eliminen els riscos
associats a la comunicacio interpersonal, perque eviten la incomoditat que pot sentir-se al
parlar amb algu cara a cara. Les aplicacions informatives eliminen el risc de donar una
resposta incorrecta, mentre que les aplicacions d’ubicacid eliminen el risc de perdre-se en
un lloc desconegut» (p.90).

D’altra banda, segons Turkle, el fet de viure hiperconnectats, evidencia que la
desconnexié provoca ansietat. «Ara que la connexio6 esta sempre disponible, la gent no
sap que fer amb el temps que passa a soles, ni tan sols si ells mateixos ho han sol-licitat.
No aconsegueixen concentrar-se, diuen que s’avorreixen, i I’avorriment es converteix en
un motiu per accedir al teléfon 1 jugar una mica, enviar un missatge o fer una ullada al
Facebook. Pero principalment, és 1’ansietat el que els porta de tornada al telefon. Volen
sentir que formen part d’alguna cosa» (2019, p.98). Aquesta necessitat pot desenvolupar
el sindrome FOMO (Fear Of Missing Out) que és la necessitat d’estar sempre connectat
per por a perdre's alguna cosa (Serrano-Puche, 2013, Arroyo, 2020).
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En aquest sentit, no es tracta tant d'una qliestio del temps de connexi6 dels infants sin6
que cal una major atencid als continguts i activitats que circulen per la xarxa i que
conformen les experiéncies digitals dels nens i nenes. «Nens 1 nenes menors d'edat
s'exposen a diari a través de la xarxa: gestionen la seva identitat personal, construeixen la
seva visibilitat, configuren la seva reputacio i defensen la seva privacitaty (Pefialva-Velez,
Napal i Mendioroz, 2018, p.3). D’altra banda, s’exposen a una gran quantitat de contingut
inadequat o inapropiat per la seva edat, com per exemple material pornografic o violéncia.

UNICEEF (2017) assenyala tres categories de riscos relacionats amb la xarxa:
- Elsriscos de contingut (quan un infant s'exposa a contingut inapropiat o no desitjable).

- Els riscos de contacte (amb un adult que busca un contacte inapropiat, poc saludable,
perilloses o amb finalitats sexuals).

- Elsriscos de conducta (a partir de la qual es produeix un contingut o contacte arriscat).

Un dels riscos vinculats a la identitat digital dels menors és 1’assetjament,
concretament el ciberbullying. El Ministeri de Sanitat, Serveis Socials i Igualtat (2013)
defineix el ciberassetajent com «una intromissié en la vida intima d’una persona utilitzant
els medis digitals, fonamentalment Internet i el telefon mobil. Aquesta intromissio té una
naturalesa repetitiva i disruptiva. Igualment, es realitza en contra de la voluntat de la
victima i inclou amenaces constants de diversa naturalesa» (p.32). Implica I’us d'Internet
com una forma de perseguir de forma deliberada, vexatoria i reiteradament una persona,
d’exercir una dominaci6 sobre una victima afectant a la privacitat i intimitat d’aquesta.
Sol posar en evidéncia elements de la vida personal (fotos, videos o dades privades)
d’aquesta que preferiria mantenir en privat. Cal tenir present que les TIC sén una eina de
distribucié de la informaci6 esdevenint una gran amenaca per la victima. Aixi, la vida
privada i la vida publica en linia de la persona afectada queden exposades a Internet, amb
la qual cosa I’agressor pot tenir control sobre les esferes publiques i privades de la victima
(Donoso i Rebollo, 2018).

El cyberbullying és un tipus concret d’assetjament que es produeix entre menors. Es
defineix com «la conducta repetitiva d’acostar-se per amenagar a una persona a través de
les eines d’Internet» (Trujano, Dorantes i1 Tovilla, 2009, p.15). Manson (2008) el descriu
com «I’is d’informacid i comunicacio a través de la tecnologia que un individu o un grup
utilitza deliberadament i de manera repetida per 1’assetjament o amenaca cap un altre
individu o grup mitjancant I’enviament o la publicacié de textos cruels i/o grafiques a
través del mitjans tecnologics (p.323). Aquest és un tipus de violéncia invasiva que fustiga
als 1 les estudiants (Del Rio, Sabada i Bringué, 2009) i de la qual tots els nens i nenes han
de ser protegides.

Es, per tant, un tipus de violéncia entre iguals, ja que tant I’agressor com la victima
son menors d’edat, s’origina a través dels telefons mobils (texts, trucades, videoclips),
Internet (missatgeria instantania, pagines webs, xats o xarxes socials) o altres tecnologies
per tal d’assetjar, insultar, vexar, amenacar o intimidar deliberadament a algu i sol iniciar-
se en el context escolar. Per tant, no es pot separar de 1’assetjament escolar, ja que allo
que forma part de 1’entorn digital dels menors és també part de la realitat quotidiana
d’aquests (Rivadulla i Rodriguez, 2019).

Cal puntualitzat que el ciberbullying es produeix principalment en el periode de
I’adolescéncia, etapa de construcci6 de la identitat i de vulnerabilitat i on les relacions
entre iguals soén un pilar pel desenvolupament social i afectiu del/la jove (Donoso i
Rebollo, 2018).
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Un altre tipus de risc ¢és el grooming i es defineix com el proceés on un adult intenta
acostar-se a un menor, a través de les xarxes, per aconseguir material sexual (fotos o
videos) o per mantenir algun tipus de relaci6 sexual amb aquest (Gdmez i Calvete, 2018).
«Es un procés pel qual un adult, aprofitant els mitjans que li ofereixen les TIC, entra en
la dinamica de persuadir 1 victimitzar sexualment a un menor, tant de manera fisica, com
a través d’Internet mitjangant interaccions en linia i /o 1’obtencié de material sexual
menor» (De Santiesteban, Gamez-Guadix, 2017, p.83).

El grooming és un tipus d’abus sexual de menors on ’abusador és una adult conegut
o bé que ha contactat amb aquest ha través d’Internet. Les TICs faciliten els processos de
grooming, ja que per una banda, ofereixen més oportunitats d’interaccié amb un menor
que en un principi i només aparentment, podrien no estar interessats en comportaments
sexuals 1 d’altra banda, faciliten multiples escenaris 1 diverses victimes potencials (De
Santiesteban 1 Gamez-Guadix, 2017).

El grooming en linia té la particularitat de generar material sexual que una vegada
penjat a Internet, resta en linia i pot produir retroalimentaci6 en la utilitzacio de
pornografia infantil. Cal assenyalar, a més, que el material sexual dels menors pot ser
utilitzar per part de I’adult com una eina de control i d’intimidaci6 de les victimes, amb
la finalitat de continuar intimidant i abusant (De Santiestaban 1 Gdmez- Gaudix, 2017).

El sexting, es defineix com la creacio i enviament de fotografies, videos o missatges
sexuals sobre un/a mateix a través de les TIC (Gamez-Guadix, de Santiesteban i Resset,
2017), és un altre dels riscos conseqiients d’un mal s de les pantalles. El sexting engloba
la recepcio o enviament de material amb contingut sexual o erotic (fotografies, videos o
texts) a través de mitjans tecnologics i/o espais virtuals (telefons mobils, xarxes socials o
aplicacions de comunicaci6 instantania com el Whatsapp (Alonso, Rodriguez, Lameiras
1 Martinez, 2017). Aquests continguts es solen enviar a parelles, amics o amigues o
persones amb les quals es manté una relacid de flirteig en linia, i que sol ser retroalimentat,
la persona que envia també rep aquest material d’altres persones (Gamez-Guadix &
Calvete).

Les principals raons per les quals es practica el sexting son 1’exploraci6 sexual, la
reciprocitat, la participacidé en activitats sexuals, i com una eina per augmentar
I’autoestima (Gamez-Guadix i Mateos-Pérez, 2018). Cal tenir en compte que la curiositat
per la sexualitat es desperta a 1’etapa de 1’adolescéncia i els canvis que es pateix durant
aquest periode poden conduir a situacions de risc (Gamez-Guadix i Mateos-Pérez, 2018).

El sexting en si mateix pot afavorir I’exploracié de la identitat sexual o les relacions
interpersonals, no obstant aixo, esdevé un problema quan s’exposa al menor a diversos
riscs derivats de I’0s pernicios per part dels que han rebut el material amb contingut sexual
que es relaciona amb la facilitat per transmetre aquest tipus de contingut, la permaneéncia
d’aquest a la xarxa i ’accés universal d’aquest (Gamez-Guadix i Calvete, 2018). La
simplicitat per enviar aquest tipus de contingut pot implicar terceres persones, ¢s a dir,
que la difusié d’aquest tipus de material no 1’hagi fet directament 1’individu al que se li
ha enviat 1’original, sind, una altra persona a la qual se li ha reenviat o ha tingut accés a
aquest (Gamez-Guadix i Mateos-Pérez, 2018).

Un altre risc ¢és la ciberaddiccid, també coneguda com a tecnoaddiccid, tis compulsiu
o patologic d’Internet, addiccid a les noves tecnologies, addicci6 a les pantalles... té
multiples i variades definicions perd, avui, encara no existeix una definici6 acceptada
universalment.
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Les TIC tenen unes caracteristiques propies que les fan atractives i que a la llarga
poden crear dependéncia i/o addicci6 i son: la facilitat d’accés, la immediatesa i rapidesa
en la connexio, el funcionament les 24 hores del dia, 1’accés a tot tipus de contingut i
estimuls (xarxes socials, pornografia, videojocs) I’accés i la facilitat amb que es donen
les relacions socials, la visibilitat i reafirmacio de la identitat en el grup, la connexid
permanent amb el grup d’amics, la possibilitat de crear identitats o personalitats ficticies,
I’anonimat... (Terdn, 2019).

Tot 1 que en els darrers anys les addiccions a les tecnologies han estat forca estudiades
no existeix unanimitat en la comunitat cientifica internacional a I’hora de considerar les
ciberaddiccions com una malaltia. Tot i aixd, ’OMS ha inclos en la proxima revisio de la
Classificaci6 Internacional de Malalties (CIE-11) per primera vegada el trastorn per
videojocs dins la categoria de ‘Trastorns deguts a 1’us de substancies o conductes
addictives’ com un trastorn mental amb un comportament caracteritzat per la pérdua del
control del temps que es passa jugant, la prioritat davant d’altres interessos o activitats i
els seguiment d’aquesta conducta malgrat les conseqiiéncies negatives (Sancho, Clotas 1
Bartroli, 2020).

No obstant aix0, la darrera enquesta realitzada a través del Pla Nacional sobre Drogues
en poblacié escolar (14 -18 anys) indica que 1’any 2018, un 20% dels estudiants presenta
un risc elevat per estar realitzant un s compulsiu d’Internet, sent superior a les dones
(23,4%) que als homes (16,4%). Un 36,5% dels nois de 14 a 18 anys juga entre dues i
cinc hores al dia a videojocs respecte un 8,1% de les noies.

L’us abusiu d’aquest tipus de tecnologies es produeix a totes les edats, perod és
especialment preocupant durant I’adolesceéncia. L's de ’ordinador i d’Internet és molt
extens (més del 92%) i a partir dels 10 anys I’us dels telefons mobils augmenta fins assolir
els 94,0% als 15 anys), pero €s basicament els els paisos asidtics que 1’Gs abusiu
d’aquestes tecnologies és un auténtic problema de salut public. Mufioz i Cardoso-Pulido
(2019) afirma que hi ha un alt percentatge de sobreexposicid a les pantalles i apunten que
«aquest aspecte unit a que existeix poc control parental suposa un desconeixement absolut
davant I’us de les i els menors a Internet i com aixo afecta a la seva vida personal 1
acadeémicay» (p.11).

Afegeixen que Internet ha esdevingut una eina per a I’entreteniment 1 distraccio social
i els infants ’empren a edats cada vegada més prematures, sense control i els predisposa
a una manca d’atencio, control sobre si mateixos i un menor rendiment académic cosa
que es vincula amb dificultats d’aprenentatge. El consum diari d’aquests dispositius i
pantalles porta a una creaci6 d’una identitat digital poc segura davant dels riscos associats
a les tecnologies o a un consum d’imatges violentes, pornografiques o denigrants.

Aixi, Internet esdevé una eina necessaria i basica per a la construccié de la identitat
dels 1 les preadolescents 1 adolescents, un espai d’autoexpressid, connexio i construccio
de relacions, aixi com de consolidacié de la seva identitat. Pero, a la vegada, la xarxa
dilueix el limit entre allo privat i ptblic, i esdevé un espai de sobreexhibicio de la seva
vida, de la seva intimitat i privacitat. Aquesta sobreexhibicid, no només té conseqiiéncies
negatives sobre la seva privacitat i intimitat sin6 que ..els pot portar a patir certs riscos
vinculats a la xarxa.

5. Competencia digital

Tot 1 que els infants d'avui son natius digitals els quals estan més que habituats a I'ts
de les TIC, posseeixen experieéncies, coneixements i habilitats digitals pero els manca
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certes competencies digitals per tal de treure el maxim rendiment 1 profit als entorns
digitals. Adquireixen destresses 1 habilitats en I's de la tecnologia perd no tant en 1'as
segur d'aquesta (Pefialva-Velez, Napal 1 Mendioroz, 2018). Tal i com hem comentat son
molts els riscos que posen en perill el desenvolupament integral de la identitat digital,
especialment pels més joves. Utilitzar els sistemes de missatgeria o participar en les
xarxes socials no significa tenir un domini de la comunicacié. No ¢és suficient en posseir
habilitats tecnologiques 1 informacionals, cal una conscienciacié sobre la transcendéncia
de la identitat en I'ambit digital. Cal assegurar l'alfabetitzacio6 digital dels nens i nenes i el
desenvolupament de la competéncia digital per tal de gestionar correctament la identitat
digital.

A Catalunya, la competéncia digital forma part del Curriculum a partir del Reial Decret
1513/2006, de 7 de desembre pel que s'estableixen les ensenyances minimes d'Educacio6
Primaria, 1 és considerada com un aprenentatge imprescindible de l'escolaritzacio
obligatoria i que tot estudiant ha d'haver assolit en finalitzar I'ensenyament obligatori.
Aquesta llei equipara la competéncia digital a les altres 7 competéncies basiques
(Competeéncia matematica, competéncia en comunicacid lingiiistica, competencia en el
coneixement 1 la interaccié amb el mon fisic, competeéncia social 1 ciutadana, competeéncia
cultural 1 artistica, competéncia per aprendre a aprendre, autonomia i iniciativa personal).
A més, inclou la doble funci6 de transmetre i generar informacidé i1 coneixement,
generadora de coneixement quan es refereix a ser una eina que s'empra en els processos
matematics, fisics, economics, socials o artistics; 1 transmissora, en el sentit que permet
processar 1 gestionar gran quantitat d'informacié, resoldre problemes, treball
col-laboratiu, prendre decisions i generar produccions creatives. «En sintesi, el tractament
de la informaci6 i la competéncia digital impliquen ser una persona autonoma, eficag,
responsable, critica i reflexiva al seleccionar, tractar 1 utilitzar informaci6 i les seves fonts,
aixi com les diferents eines tecnologiques; també tenir una actitud critica i reflexiva en la
valoraci6 de la informacio6 disponible, contrastant-la quan sigui necessaria; i respectar les
normes de conducta acordades socialment per regular 1is de la informacio i les seves
fonts en els diferents suports» (BOE, 2006, p.14).

Actualment, el Departament d’Educacié6 amb 1’objectiu d’assolir la transformacid
digital de 1’educacio i la societat en general, ha elaborat el Pla d’Educacio digital 2020-
2023 1 «té per objectiu contribuir al desenvolupament de les competéncies digitals que els
ciutadans i les ciutadanes necessiten per viure i treballar en una societat immersa en
constants transformacions i canvis» (2021, p.12). Aquest pla segueix les recomanacions
de la UNESCO 1 ’OCDE aixi com les politiques de la Unidé Europea 1 busca situar a
Catalunya com un pais capdavanter en I’us educatiu de la tecnologia aixi com millorar la
competencia digital de I’alumnat, del professorat i dels centres educatius en el marc de la
transformacié educativa del sistema. Puntualitza que els centres educatius han de
promoure el desenvolupament de les competeéncies per tal que 1’alumnat faci un s de les
tecnologies autonom, responsable i critic i a la vegada, creador de contingut, cosa que
permet situar-lo com a centre del seu proces d’aprenentatge.

Dr’altra banda, a partir del 2021, I’ Estrategia digital de Centre, substitueix 1’antic pla
TAC i1 defineix i concreta les linies d’actuacié d’un centre que fan possible que docents,
alumnat i centre assoleixin la competéncia digital.

Malgrat que la competéncia digital forma part dels curriculums des de I’any 2006 i
recull la identitat digital dins la dimensi6 d’habits, civisme i identitat digital, avui
anomenada Ciutadania, habits, civisme i identitat digital, autors, com Castillejos, Torres
1 Lagunes (2016) apunten que aquesta prioritza el pla instrumental davant d’aspectes
psicologics 1 socials. Per Sanabria i Cepeda (2016) cal que la competéncia digital recuperi
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el seu significat holistic de desenvolupament integral de I’alumnat dins la societat digital,
no obstant aixd, «en moltes de les prescripcions i orientacions que es difonen des dels
organismes institucionals pel desenvolupament de les competéncies en els practiques
d’un centre i aula, es perd el caracter holistic i integrador de els competencies,
possiblement en nom d’operativitzar el desenvolupament practicy.

Cal tenir present que l'escola és 1'entitat que forma els estudiants en els processos de
gestid de dades 1 informacio i per tant en la construccio i identitat digital. «La navegacio
1 comunicacié segures han de venir de la ma de l'educacié i no exclusivament de la
limitacié de la llibertat» (Reig i Vilchez, 2013, p.197). Aquest aprenentatge implica per
una banda, un procés d'aprenentatge i per l'altra, una actitud participativa i col-laborativa.
«Tanmateix, la construcci6 de la identitat digital esta ineludiblement lligada al
desenvolupament d'habilitats tecnologiques i informacionals, i a una actitud activa a la
xarxa, participativa, oberta i col-laborativa» (Gionges i Serrat, 2010, p.2). L'OCDE afirma
que una de les funcions de l'escola és educar als estudiants en 1'as de les TIC i Internet,
ajudant-los a estar ben informats i evitar comportaments nocius. A més, han de
conscienciar a les families sobre els riscos que els infants poden patir a la xarxa i com els
poden evitar i han d'ajudar-los a equilibrar 1'as de les TIC amb altres activitats que no
impliquin pantalles i respectar les hores de son (OCDE, 2015).

L'escola, en el seu rol d’educadora dels infants i joves, ha de treballar especialment el
procés de la gesti6 de dades i d'informacid que son les habilitats fonamentals per la
correcta construccio 1 gestio de la identitat digital. Aixi, ha d'inserir en el curriculum, el
desenvolupament de les habilitats tecnologiques, informacionals i socials per a que tots
els alumnes siguin responsables i1 conscients d'alldo que fan a través de la xarxa (Flores,
2015). Cal un procés educatiu que abordi i treballi la construcci6 de la identitat digital i
que coneguin l'entorn web i les diverses aplicacions participant €tica i positivament en la
cultura digital. «L'escola és un dels organismes que ha de considerar la necessitat
d'incloure en els plans curriculars el desenvolupament d'habilitats informacionals,
tecnologiques 1 socials en els estudiants per a queé aquest aprenguin a interactuar amb
responsabilitat i consciéncia a la weby (Flores, 2015, p 44).

A Catalunya, el nou Pla d’Educacio digital 2020-2023 té com a objectiu formar un
alumnat digitalment competent. Aquest pla, pero, ha de treballar les quatre dimensions
que conformen la competencia digital, sense oblidar la importancia que té la dimensio6 de
Ciutadania, habits, civisme i identitat digital 1 que la identitat digital dels menors
esdevingui una prioritat per tal de vetllar per un us saludable, ¢tic, responsable i
respectuds de les pantalles. Avui, aquest pla encara s’esta implementant i és massa aviat
per poder-ho valorar.

6. Conclusions

La gestio de la identitat digital ha de ser un element fonamental en 1’Gs de pantalles.
Els infants 1 joves, especialment, els 1 les adolescents han trobat en I’espai digital un lloc
per explorar i jugar amb qiestions relacionades amb la identitat, un espai de construccid
de la identitat, d’autoexpressio i de construccid de relacions. La xarxa ha esdevingut
imprescindible i fins i tot necessaria per a la construcci6 de la identitat dels i les joves, els
fa visibles, afavoreix la seva autonomia i llibertat, els connecta permanent amb el mon 1
especialment amb el grup d’amics, els reafirma, i els satisfa la necessitat de mostrar-se
com desitgen ser per tal de ser valorats i acceptats.
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No obstant aix0, Internet i especialment les xarxes socials esdevenen un espai de
sobreexhibicid de la seva vida, de la seva intimitat i privacitat. Aquesta sobreexposiciod
juntament amb un us inadequat o excessiu de les pantalles 1 la poca supervisio dels adults
exposen els exposen a tot tipus de risc a la xarxa: ciberassetjament, grooming, consum
abusiu...

L’escola, és I’agent educatiu que ha de vetllar per tal que I’alumnat adquireixi habilitats
fonamentals per la correcta construccio 1 gestio de la identitat digital. A més, ha de
conscienciar a les families sobre els riscos que els infants poden patir a la xarxa i com els
poden evitar. La competéncia digital, tot i estar formada per la dimensi6 de Ciutadania,
habits, civisme i identitat digital, prioritza els aprenentatges i coneixements practics i
instrumentals davant d’aspectes vinculats amb la seguretat i amb la identitat digital. El
nou Pla d’Educacio digital 2020-2023 pot esdevenir un referent per a treballar aquests
elements, no obstant aixod, encara €s aviat per valorar-ne la seva implementacio.
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LA PROTECCIO DEL MENOR A L’ENTORN DIGITAL

Ramon Arno Torrades
CEO La Familia Digital

1. Introduccio

La finalitat de les segiients notes es analitzar quin es el marc juridic actual pel que fa
a la proteccio dels menors a 1’entorn digital 1 per aixo centrarem la nostra exposicid a
estudiar com la potestat parental, també coneguda com a patria potestat, és 1’eina
prioritaria que tenen els progenitors per dotar de mecanismes de protecci6 als menors a
’entorn digital, a més de fer menci6 al marc legal vigent.

2. La proteccié del menor en I'entorn digital

2.1. L'entorn digital

Habitualment quan ens volem referir a la tecnologia digital fem anar el terme internet
de forma genérica, perd aquesta paraula només inclou la xarxa mundial creada a partir
del projecte arpanet als EUA cap els anys 1960 i per tant, deixa fora altres actius com el
magquinari i altres infraestructures que formen part del mon digital.

Es per aix0 que s’ha anat fent habitual 1’Gs del terme "entorn digital", ja que inclou les
tecnologies de la informacié i la comunicacid, com ara Internet, perdo també les
tecnologies 1 dispositius mobils 1 associats, aixi com les xarxes digitals, les seves
infraestructures, les bases de dades, les aplicacions i els serveis.

De fet, una recomanacio del 2018 del Comite de Ministres s hi refereix explicitament
1 assenyala que les politiques en aquest ambit requereixen una combinacid de mesures
publiques 1 privades, legals i voluntaries i que totes les parts interessades publiques i
privades pertinents comparteixen la responsabilitat de garantir els drets del nen a l'entorn
digital. 1

Per tant ens referirem a I'entorn digital com aquell espai que referit als menors de 18
anys, tant els poden apoderar com situar-los en una posiciod de vulnerabilitat, tota vegada
que 1’entorn digital no és un lloc sense riscos que hagi estat dissenyat des del seu origen
per protegir els menors.

El que sembla clar és que 1’entorn digital és avui en dia la font primordial d'experiencia
1 coneixements dels menors ja que entre altres coses, els ofereix un lloc per assimilar
coneixements i gaudir d’experiéncies lluny de la supervisio visible d'una autoritat adulta,
1 malgrat que a la vida real no és el mateix correr un risc que patir un dany, de vegades
¢s dificil establir un limit entre les activitats beneficioses i aquelles que comporten riscos.

! Preambul a la Recomanacié CM/Rec(2018)7 del Comité de Ministres als Estats membres sobre les Directrius per respectar, protegir
i fer efectius els drets del nen a l'entorn digital.
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2.2. Els menors

Quan parlem de menors d’edat ens referim a tot ésser huma menor de 18 anys, tal com
assenyala 1"article 1 de la Convencid sobre els Drets del Nen.?

Els menors son ciutadans fragils que estan en procés de desenvolupament i
aprenentatge, fet que incideix en la seva capacitat limitada per identificar, avaluar i
gestionar riscos 1 sobretot, per donar la resposta adequada davant perills en 1as de 1’entorn
digital.

Per tant, la primera constatacio és que els menors no tenen pel simple fet de néixer, ni
les habilitats ni els coneixements basics per prosperar en 1’actual societat digital.

També sembla evident que els menors utilitzen la tecnologia de manera autonoma,
pero sense ser conscients dels riscos als quals s'enfronten, com I'is abusiu, 'accés a
continguts il-licits o nocius, les amenaces a la seva intimitat i l'assetjament entre iguals -
bulling i ciberbulling-, entre d'altres exemples.

Segurament un dels factors que ho explica és un error comu en el qual hem caigut la
majoria d’adults com és creure que tots els menors son habils digitalment pel simple fet
d’haver nascut en plena efervescéncia de 1"entorn digital.

Aquesta erronia apreciacio per part dels adults es deu, entre altres motius, a una
classificacio que va fer fortuna en el seu moment a causa d un conegut article escrit per
Mark Prensy?, on 1’autor ens diu el segiient:

“ ... Els Nadius Digitals estan acostumats a rebre informacié molt rapidament. Els
agrada processar en paral-lel i la multitasca. Prefereixen els seus grafics abans que el seu
text 1 no el contrari. Prefereixen l'accés aleatori (com I'hipertext). Funcionen més ben
connectats. Ells creixen amb la gratificacid instantania i les recompenses freqiients.

2

Prefereixen els jocs al treball serios ....”.

Per tant, els adults clarament hem sobreestimat la capacitat dels menors de protegir-se
per si mateixos i bona prova d’aixo son les cada vegada més habituals noticies on els
menors son victimes de fraus o d’atacs a la seva indemnitat sexual, ja que son uns dels
segments de poblacid de major vulnerabilitat i que requereixen, per tant, una atencio
especial sense oblidar que els menors de 18 anys representen aproximadament 1 de cada
3 usuaris a l’entorn digital.

2.3. Els progenitors

Els progenitors som els primers proveidors de tecnologia dels nostres fills i a més
legitimament ells esperen que els ajudem, que els protegim, ja que tenim l'obligaci6 legal
de salvaguardar els seus drets com a menors a la vida real i també en 1’entorn digital.

Les mares 1 els pares aportem als nostres fills experiéncia i coneixement i a més, som
la primera i la més solida linia de proteccié dels nostres fills, tasca que cal portar a terme
en exercici de les funcions que es deriven de la figura de la potestat parental -també
coneguda com a patria potestat-, institucid que ens obliga a educar i vetllar per I’interes
superior dels nostres fills menors fins que aquest adquireixen la majoria d’edat o
s’emancipen.

2 Convenci6 sobre els drets dels menors, adoptada per 1’ Assemblea General de les Nacions Unides el 20 de novembre de 1989.

3 Nativos digitales, inmigrantes digitales, por Marc Prensky en On the Horizon (MCB University Press, Vol. 9 No. 6, December 2001,
accessible en castella en aquest enllag: https://www.murciaeduca.es/cpanitaarnao/aula/archivos/repositorio/0/85/nativos-digitales-
partel1.pdf
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Aix0 vol dir que els progenitors tenim ara una tasca addicional vinculada a la potestat
parental que consisteix a assegurar-nos que preparem als menors d’edat no només per al
mon fisic, sind també per al mon digital -el conegut com entorn digital- 1 per tant hem
d’assumir, ens agradi o no, que com a progenitors compromesos en la educaci6 dels
nostres fills, ens de formar en competéncies digitals per a la ciutadania (conegudes com
digcomp 2.2) de les que parlarem mes endavant.

En conseqiiéncia, ha arribat el moment de passar de les simples mesures passives de
proteccid a aquelles actives que els apoderin, enfocament nou que suposa proporcionar
als menors les competéncies que necessiten per convertir-los en ciutadans sans i
responsables en l'entorn digital, és a dir en ciutadans digitals apoderats, segurs i
responsables, saludables i critics, el que no és poca cosa.

A més les mares i els pares no podem delegar totes les nostres responsabilitats
exclusivament en la tecnologia -control parental, antivirus, etc-, de la mateixa manera que
si fem un simil ciclista, quan els menors aprenen a anar en bicicleta tampoc confiem tota
la seva seguretat cegament en la tecnologia -frens, casc-, sin6 que els eduquem a circular,
els apoderem perque puguin reaccionar de manera autonoma davant de situacions de risc,
ja que com succeeix a l’entorn digital, les mares i els pares no sempre estarem al seu
costat per ajudar-los.

Per tant, la responsabilitat dels adults s'ha de traduir en accid, el que significa prendre
mesures especifiques, promoure el desenvolupament d'habilitats en nosaltres mateixos,
per tal de transmetre'ls als menors i entrenar-los perque siguin ciutadans digitals, perque
coneguin els seus drets i deures, tot promovent comportaments positius i segurs en ells
mateixos i creant una cultura de respecte.

I és aqui on apareix el concepte de corresponsabilitat social, terme que identifica un
moviment consistent en implicar a tota la societat en una especie de nou pacte social que
faci que la seguretat i salut dels menors a I"entorn digital siguin una prioritat i una realitat,
sense oblidar el que diu Pla d' Acci6 de la Cimera Mundial a favor de la Infancia, 30 de
setembre de 1990 que assenyala:

" ... No hi ha causa que mereixi més alta prioritat que la proteccio i1 el desenvolupament
del nen, de qui depenen la supervivencia, 1' estabilitat i el progrés de totes les nacions i,
de fet, de la civilitzacio humana ...".

Qui té la responsabilitat d'ensenyar als nostres fills a ser digitalment competents per
I’entorn digital, es qui esta en la millor posicié de decidir que €s millor per a ells 1 per
tant, som nosaltres els progenitors.

2.4. La potestat parental

La potestat parental, coneguda antigament com a patria potestat, es una institucio6 del
dret de familia que podem definir com el conjunt de deures 1 obligacions que corresponen
als progenitors sobre els fills menors no emancipats.

Es, per tant, una funci6 al servei dels fills menors que comporta fonamentalment
deures a carrec de les mares i pares, encaminats a presta’ls-hi assisténcia de tot ordre,
institucid que com a tal esta reconeguda a diverses lleis.*

4 A l'art. 39-2°, 3r i 4t de la Constitucid, a la Convencid sobre els Drets de I'Infant de I'ONU de 20 de novembre de 1989, ratificada
per Espanya, als arts. 154 i ss del Codi Civiliala Llei 1/1996, de 15 de gener sobre Proteccio Juridica del Menor.
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La potestat parental no constitueix un dret, sind un veritable deure que es caracteritza
per la seva intransmissibilitat, irrenunciabilitat 1 imprescriptibilitat i que correspon a tots
dos progenitors conjuntament respecte dels fills no emancipats llevat que, per
circumstancies especials, hagi d actuar un de sol.

La potestat parental significa que els progenitors han de vetllar pels fills, tenir-los a la
seva companyia, alimentar-los, educar-los, procurar-los una formaci6 integral, aixi com
representar-los 1 administrar els seus béns, tot aixo escoltar-los a ells, si tenen la suficient
maduresa.

Per la seva banda, els fills menors han d'obeir els progenitors mentre estiguin sota la
seva potestat, respectant-los sempre i han de contribuir equitativament i segons les
possibilitats, a I'aixecament de les carregues familiars, mentre convisqui amb ells.

A més la llei imposa també deures legals als fills menors d'acord amb la seva edat i
maduresa, com sén assumir i complir els deures, les obligacions i les responsabilitats
inherents o conseqlients a la titularitat i a 'exercici dels drets que tenen reconeguts en tots
els ambits de la vida, tant familiar, escolar i social tal com assenyala la llei 1/1996 de 15
de gener, de proteccio juridica del menor.

Des del 2015 els menors tenen un conjunt de deures segons estableix la llei 1/1996, als
articles 9 bis, ter, quatre 1 quinquies, deures dels menors en general i també relatius a
1"ambit familiar, escolar i social.

Els pares som a més els representants legals dels fills, representacié que s'estén a tots
els ambits, excepte respecte d'actes relatius als drets de la personalitat del fill i d'altres
que ell pugui realitzar per les seves condicions de maduresa o quan hi hagi conflicte
d'interessos entre pares 1 fill.

La patria potestat no és perpetua sind que aquesta institucié protectora s'extingeix per
la mort o la declaracid de defunci6 dels progenitors o dels fills o per la seva emancipacio.

Es un deure que a més es pot restringir o suspendre, i fins i tot privar-se si els seus
titulars per unes o altres raons no assumeixen les funcions inherents a ella o les exerceixen
amb desencert i perjudici per als seus fills.

La privaci6 més que una sancié al progenitor incomplidor implica una mesura de
proteccid del menor que ha de ser adoptada, per tant, en benefici del mateix en tant que
la conducta ha de qualificar-se com greument lesiva dels interessos prioritaris del menor.

Per tant, aquesta institucié més que un poder, actualment es configura com una funcid
en benefici dels menors, que es reconeix als progenitors i que suposa la proteccio,
educaci6 i formacid integral dels fills menors dins i fora de la xarxa.

2.5. L’interes superior del menor

Com estem veient la protecci6 de les persones menors d' edat és una obligacio
prioritaria dels poders publics, reconeguda a I' article 39 de la Constitucié Espanyola i en
diversos tractats internacionals, entre els quals destaca la Convencid sobre els Drets de I'
Infant, adoptada per I' Assemblea General de les Nacions Unides el 20 de novembre de
1989 i ratificada per Espanya el 1990.

La Convencid de les Nacions Unides sobre els Drets dels Infants és actualment
I'instrument internacional de drets humans més ratificat al mon -amb 196 Estats
participants- i ens recorda continuament que la proteccié a la infancia és una obligacié de
tothom.
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La Convencid estableix a l'article 19 que ¢és obligatori adoptar totes les mesures
legislatives, administratives, socials i educatives per protegir els nens, nenes i adolescents
de qualsevol forma de maltractament perpetrada per pares, mares, representants legals o
qualsevol altres persones responsables de tenir-ne cura i la clau d aquest sistema tuitiu és
I’interes superior del menor.

L’article 3 de la convencid diu que:

“ ... En totes les mesures concernents als nens que prenguin les institucions publiques
o privades de benestar social, els tribunals, les autoritats administratives o els organs
legislatius, una consideracid primordial a que s'atendra sera l'interés superior de
l'infant ...”.

De fet I’interés superior forma part dels 4 principis basics de la convencid i que sén
que:

a) totes les accions i decisions han de basar-se en el millor interés del menor,
b) han de tenir en compte I'evolucio de les capacitats dels menors,

¢) han de garantir que no hi hagi discriminacio,

d) han d'escoltar les opinions dels nens.

Els criteris per interpretar l'interés superior del menor els fixa la llei 1/1996 1 son entre
d’altres:

a) La proteccid del dret a la vida, la satisfaccid de les seves necessitats basiques, tant
materials, fisiques i educatives com emocionals i afectives,

b) La consideraci6 dels desitjos, sentiments i opinions del menor,

c) El seu dret a participar progressivament, en funcié de la seva edat, maduresa,
desenvolupament i evolucid personal, en el procés de determinacid del seu interés
superior,

d) La conveniéncia que la seva vida i desenvolupament tingui lloc en un entorn familiar
adequat 1 lliure de violéncia.

2.6. Les competencies digitals

Si ens preguntem com els progenitors podem adquirir les competencies digitals
imprescindibles per exercir la potestat parental i protegir als menors a 1’entorn digital, tot
entrenar-los perqué detectin de forma autonoma les situacions de risc, cal dir que el
legislador europeu ja fa temps que treballa en aquesta direccio i de fet una de les prioritats
de l'agenda politica Europea dins el marc de la transformacié digital, és millorar les
competencies digitals de la ciutadania europea de tal manera que la UE vol que el 80 %
de la poblaci6 europea tingui unes habilitats digitals basiques 1'any 2030.

Per aconseguir-ho la UE va crear l'any 2013 la primera versi6 del marc de
competencies digitals per a la ciutadania, actualitzat el mar¢ del 2022 i que és conegut
popularment com a digcom 2.2, que identifica les arees clau de les competencies digitals.

La competencia digital del ciutada s'ha definit com 1'is segur, critic i responsable de
les tecnologies digitals tant per a I'aprenentatge, el treball o la participacio en la societat,
segons la Recomanacio del Consell sobre les competéncies clau per a l'aprenentatge
permanent de 22-5-2018.

Es tracta aixi d'un conjunt de coneixements, habilitats i actituds, algunes senzilles com
crear continguts digitals, protegir la nostra reputacio a internet o millorar la seguretat dels
nostres dispositius digitals i altres més complexes com saber si ens estem comunicant
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amb un ésser huma o amb un agent conversacional basat en IA o quins son els limits
legals en I'ts de continguts digitals.’

Per tant, aquesta eina €s clau per garantir un dels drets reconeguts als menors com es
el dret a la informaci6 de l'article 5 de la llei 1/1996 que diu que:

a) els menors tenen dret a cercar, rebre i utilitzar la informaci6 adequada al seu
desenvolupament,

b) es prestara especial atenci6 a l'alfabetitzacié digital i mediatica, de manera adaptada a
cada etapa evolutiva, que permeti als menors actuar en linia amb seguretat i
responsabilitat,

c¢) en particular, identificar situacions de risc derivades de la utilitzacié de les noves
tecnologies de la informacid i1 la comunicacié aixi com les eines 1 estratégies per
afrontar aquests riscos i1 protegir-se'n.

2.7. El Ministeri Fiscal

Si la funcid tuitiva de la potestat parental no s’exerceix en benefici dels menors, aixo
pot suposar la intervenci6 judicial -a instancies del fill, de qualsevol parent o del Ministeri
Fiscal-, per dictar les mesures necessaries per evitar perjudicis a I’interés superior del
menor.

Aquest fet posa en relleu la transcendencia de la figura del Ministeri Fiscal com a
defensor dels interessos dels menors en tots els procediments judicials, amb funcions tant
de reforma com sobretot de proteccid, com succeeix en tots els procediments on el menor
és victima d’un delicte on la preséncia del Ministeri Fiscal es obligatoria®.

3. Els riscos dels menors a I'entorn digital

3.1. Introduccio

Si ens centrem en els riscos, cal fer referéncia a les 4 ¢ ja que €s una classificacio dels
riscos online dels menors creada per Sonia Livingstone, professora de Psicologia Social
1 directora del Departament de Medis de comunicacié a la London School of Economics
and Political Science, categoritzacio que ha estat seguida per la majoria d"investigadors 1
per institucions com Keeping Children Safe in Education (KCSIE) que ha publicat una
guia per a les escoles on els cita o fins hi tot el propi parlament d'Europa.’

3.2. Les 4 c
Com déiem els riscos dels menors en I'us de I'entorn digital han estat classificats en 4c,
¢s a dir els riscs de contingut, de contacte, de conducta i contractual:

a) Riscos de contingut: Aquells on el menor ¢és el destinatari de continguts multimedia
com ara imatges pornografiques o violentes.

Shttps://digital-skills-jobs.europa.eu/en/inspiration/research/digcomp-22-update-digital-competence-framework-citizens i
https://somos-digital.org/

S https://www.fiscal.es/actuaci%C3%B3n-en-materia-de-menores
"https://www.ssoar.info/ssoar/bitstream/handle/document/71817/ssoar-202 1 -livingstone_et_al-

The 4Cs_Classifying_Online_Risk.pdf,
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b) Riscos de contacte: Els menors poden trobar-se participant en interaccions iniciades
per adults que els posen en risc, com 1’explotacid sexual.

¢) Risc de conducta: Els menors participen com agents o victimes -0 sota ambdues
posicions- en interaccions que poden resultar nocives com el ciberassetjament o els
atacs a la seva reputacié online.

d) Risc contractual: Els menors poden trobar-se acceptant contractes que no entenen per
que no son apropiats per a la seva edat o pel mal disseny del lloc -dark patterns- o que
puguin accedir a béns o serveis inapropiats com els jocs d’atzar.

3.3. Els continguts falsos, il-licits i nocius

Una vegada hem vist la classificacio creada per part dels experts, en rellevant tenir present
una altra classificacio, pero de caracter legal i centrada en els continguts i1 que classifica
els continguts en 3 tipus és a dir falsos, nocius 1 il-licits seguint un document creat per
UNICEF que els explica®:

a) Els continguts falsos

També coneguts com a fake news i és notori que 1'entorn digital, sobretot les xarxes
socials, esta plagat d'informacio6 erronia o manifestament falsa.

b) Els continguts nocius

Son continguts nocius aquells que, tot i ser legals, poden perjudicar el
desenvolupament dels infants i adolescents com per exemple la pornografia entre adults,
la violéncia, el consum de drogues, el joc on-line o els continguts que puguin contribuir
a agreujar determinats trastorns alimentaris com 1' anoréxia i la bulimia.

c¢) Els continguts il-licits

Son els que no estan permesos legalment 1 és delictiva la seva produccid, difusio,
emmagatzematge i consum.

Aixi es consideren continguts il-licits, I'apologia del terrorisme, la pornografia infantil o
la provocacio o incitacio a 1'odi, tots ells tipificats penalment al Codi Penal.

4. La normativa de defensa dels menors

Finalment existeix tot un conjunt de normativa especialment destinada a la proteccid
dels menors 1 que té€ com a base 1 punt de partida la convencio dels drets dels infants de
1989.

Una és lallei 1/1996 que a la seva exposicié de motius ens diu que I'ordenament juridic
va reflectint progressivament una concepcid de les persones menors d'edat com a
subjectes actius, participatius 1 creatius, amb capacitat de modificar el seu propi medi
personal i social, de participar en la recerca i satisfaccid de les seves necessitats i en la
satisfaccio de les necessitats dels altres.

Es dins d’aquesta visi6 tuitiva, on la norma estableix 1'obligacié de tota persona que
detecti una situaci6 de risc o possible desemparament d' un menor, de prestar-li auxili
immediat i de comunicar el fet a I' autoritat o els seus agents més propers.

Ara bé la Llei Organica 8/2021, és sens dubte la pedra angular de la proteccio del
menor ja que ' aprovacio de la llei integral sobre la violéncia contra els infants i

8 https://www.unicef.es/educa/blog/educando-derecho-informacion-contenidos-falsos-nocivos-ilicitos
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adolescents no només respon a la necessitat d' introduir en 1’ordenament juridic els
compromisos internacionals assumits per Espanya en la protecci6 integral de les persones
menors d'edat, sin6 a la rellevancia d'una matéria que connecta de forma directa amb el
sa desenvolupament de la societat.

Aquesta llei combat la violéncia sobre la infancia 1 I'adolescéncia des d'una
aproximaci6 integral i €s en una resposta extensa a la naturalesa multidimensional dels
seus factors de risc i conseqiiencies, que va més enlla dels marcs administratius 1 penetra
en nombrosos ordres jurisdiccionals per afirmar la seva voluntat holistica.

Des d'una perspectiva didactica, atorga una prioritat essencial a la prevencio, la
socialitzacié i ' educacid, tant entre les persones menors d' edat com entre les families i
la mateixa societat civil.

La norma estableix mesures de proteccid, deteccid precog, assisténcia, reintegracié de
drets vulnerats i1 recuperaci6 de la victima, que troben la seva inspiracio en els models
integrals d'atenci6 identificats com a bones practiques a I'hora d'evitar la victimitzaciod
secundaria

Finalment el propi Codi Penal (llei 10/1995) té present el factor de la minoria d’edat
de la victimes de delictes tant com a circumstancia agreujant -art. 22.4-. o en altres
suposits on agreuja la pena si la victima és menor d’edat’.

La edat de 1"autor de la infracci6 penal també efectes legals 1, per tant, cal diferenciar
les edats del menor que comet una infraccié penal segons la segiient classificacio:

a) Els menors de 14 anys no tenen responsabilitat penal i la resposta ve des de la propia
familia i de les entitats de proteccié de menors.

b) Els menors entre els 14 1 18 anys si tenen responsabilitat penal, diferent de la dels
adults segons la llei de responsabilitat penal del menor (llei 5/2000)°.

c¢) Les persones de més de 18 anys tenen responsabilitat penal d"acord amb el Codi Penal
(llei 10/1995),

5. Les conclusions

La normativa vigent €s una eina que atorga un marc legal molt protector per als
menors quan aquest discorren per 1’entorn digital, legislacido que com hem vist centra els
esforcos a posar de relleu que 1'exercici de la potestat parental per part dels progenitors
¢s la instituci6 idonia per donar als menors les eines necessaries per identificar, avaluar 1
gestionar els riscos i aixi donar la resposta adequada davant perills en 1'is de 1’entorn
digital, el que qiiestiona que aquesta proteccid sigui innata en els menors pel simple fet
d’haver nascut en 1"entorn digital i per tant posar de relleu la necessaria implicaci6 dels
progenitors en el marc de la potestat parental.

° En I’assassinat -140.1.1-, lesions -148.3-, descobriment i revelaci6 de secrets -197.5 o per 1’entorn digital el delicte d’stalking -art.
172 ter 5-, assetjament -173.2-, grooming -183.1-

10 Article 1.1 Aquesta Llei s'aplicara per exigir la responsabilitat de les persones majors de catorze anys i menors de divuit per la
comissio de fets tipificats com a delictes o faltes en el Codi Penal o les lleis penals especials.

! Article 19. Els menors de divuit anys no seran responsables criminalment d' acord amb aquest Codi. Quan un menor d' aquesta edat
cometi un fet delictiu podra ser responsable d' acord amb el que disposa la llei que reguli la responsabilitat penal del menor.
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EL USO DE PANTALLAS EN DATOS
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1. Dispositivos de pantalla y su uso actual

La utilizacion de dispositivos con pantallas, entre los que se incluyen tanto los
teléfonos moviles como ordenadores, tablets, television y videojuegos, es una actividad
habitual para toda la poblacion, incluyendo cada vez mas las franjas de la infancia y
adolescencia que ya crecen en un mundo digital en todos los aspectos.

Durante los ultimos afios muchos estudios, tanto de ambito nacional como
internacional, han cuantificado que el uso de aparatos con pantalla por parte de nifios y
jovenes ha crecido de forma importante por su utilizacion tanto en los ambitos de la
informacion como del ocio.

La Encuesta sobre Equipamiento y Uso de Tecnologias de Informacion y
Comunicaciéon (TIC) en los Hogares de Espaiia del afio 2022 cuantifica que en casi la
totalidad de los hogares (99,5%) disponen de teléfono movil. En cuanto a la disposicion
de estos dispositivos por parte de los adolescentes y jovenes dicha encuesta cuantifica que
el 21,2% de los nifios de 10 afos ya disponen de un dispositivo propio, porcentaje que va
aumentando hasta un 94,9% en los adolescentes de 15 afios. Aunque no dispongan de este
dispositivo la utilizacion de TICs (ordenador e internet) durante los ultimos 3 meses se
situa desde los 10 afios en valores ya superiores al 90% de ellos. (Instituto Nacional de
Estadistica (INE), 2022)

Figura 1. Encuesta sobre equipamiento y uso de tecnologias de la informacion y comunicacion
en los hogares. 2022.
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La tendencia del uso de pantallas cada vez se inicia a edades mas tempranas debido a
la implantacion social de las pantallas cada vez mas amplia y a su uso en multitud de
actividades cotidianas. Ya durante la pandemia por COVID 19 en Cataluia el certificado
de vacunacion habia que descargarlo por Internet desde el aplicativo del sistema de salud.
Las entradas del cine, los billetes de transporte, muchas gestiones de la administracion
publica... se realizan por medio de aplicativos online.

Los mayores de 14 afos se iniciaban en el mundo de las pantallas disponiendo de un
teléfono propio a los 11,7 afios, pero si analizamos a los menores de 14 afios esta edad de
inicio se adelanta a los 10,5 afios, es decir, algo mas de un afio antes. Aunque los
videojuegos suelen ser la primera actividad realizada mediante los dispositivos de
pantalla y se da, como promedio, antes de los 10 afios, pero el hecho de disponer de un
movil propio supone un auténtico aumento en el tiempo dedicado a las actividades
digitales. (Almeida et al., 2022)

Existen multiples guias de recomendacion en el uso de pantallas. En una revision
sistematica se analizaron 5 de estas guias: Ministerio de Sanidad, Servicios Sociales e
Igualdad, World Health Organization, American Academy of Pediatrics, Canadian
Pediatric Society, and Government of Australia. Las directrices utilizadas se basan en el
tiempo de estancia frente a las pantallas, coincidiendo undnimemente en la limitacion del
tiempo y el uso entre los nifios mas pequefios (0-5 afos). Sin embargo, estas
recomendaciones no eran tan claras para los nifios en edad escolar y los adolescentes. Las
guias deberian incluir otros aspectos importantes sobre el uso de las pantallas,
diferenciando entre dispositivos para uso educativo o de ocio. Ademas, las futuras
actualizaciones de estas guias, deberian incluir recomendaciones para todos los agentes
implicados en la salud y el desarrollo de la poblacion pediatrica. (Cartanya-Hueso et al.,
2022)

El estudio PASSOS 2022, de la Fundacién Gasol, realizado en 2.892 nifios y
adolescentes de 8 a 16 afios en todas las comunidades autonomas de Espafia, cuantifica
que el cumplimiento de la pauta de la OMS sobre utilizacion de pantallas como maximo
de 120 minutos al dia es del 36,0% de la poblacion entre semana, porcentaje que
disminuye al 16,2% durante el fin de semana. Estos valores son aun menores en el género
femenino 34,8% con respecto al masculino 37,2%, diferencia que también se mantiene el
fin de semana 12,3% vs 19,9%. Las diferencias sobre este cumplimiento se acentiian aun
mas atendiendo a la etapa vital de forma que el cumplimiento es menor en adolescentes
(>12 afios) 17,9% que en nifios (<12 afios) 58,6% durante la semana, y pasando a 6,6%
vs 28,2% durante el fin de semana. Estos habitos resultan peores que los cuantificados en
2019 cuando el cumplimiento de la recomendacion sobre el uso de pantallas era del 45,2%
entre semana y 36,0% los fines de semana. (Goémez et al., 2023)

Un metandlisis reciente de 63 estudios sobre el cumplimiento de la pauta de la
Academia Estadounidense de Pediatria de que los menores de 2 afios eviten por completo
permanecer frente a las pantallas y los nifios de 2 a 5 afios no permanezcan mas de una
hora al dia, evidencia que el cumplimiento de esta pauta es minoritario. En menores de 2
afos se situd en el 24,7% y en los de 2 a 5 afos fue del 35,6% los que permanecieron
1h/dia. (McArthur et al., 2022)

Se calcula en un 33% los adolescentes que desarrolla un uso problematico de internet
y de las redes sociales, porcentaje mayor en las chicas que en los chicos (36,1% vs 29,8%)
y en los que cursan 3° y 4° de ESO con respecto a los de 1°y 2° (37,6% vs 28,9%).
(UNICEF, 2021)
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Académicamente no se puede hablar de adiccion a pantallas, ya que son un medio que
puede permitir algunas conductas que si que pueden llegar a ser adictivas como son las
compras, apuestas, videojuegos, interaccion social a través de redes sociales, .... Una
denominacién muy utilizada es conductas adictivas a través de internet (CAI) (Salmeron
Ruiz, 2022) o uso problematico de internet (UPI). (UNICEF, 2021)

La OMS, en la ultima version de la Clasificacion internacional de enfermedades, CIE
11, que entrd en vigor en 2022, ya incluye, en la categoria de uso de sustancias o
comportamientos adictivos, algunos trastornos relacionados con el uso de pantallas, como
son: (World Health Organization (WHO), 2019)

6C51.Z Trastorno por uso de videojuegos, sin especificacion

QE22 Uso de videojuegos peligroso

6C51.0 Trastorno por uso de videojuegos, predominantemente en linea
6C51.1 Trastorno por uso de videojuegos, predominantemente fuera de linea

El diagnéstico de estos trastornos es clinico y ya se han disefiado y validado distintos
cuestionarios que permiten diferenciar entre el uso, el abuso y la adiccion. El uso abusivo
es el que supera el tiempo recomendado y el uso adecuado el que se ajusta a las
recomendaciones. Hablaremos de adiccion cuando aparecen trastornos psicologicos
relacionados con esta actividad, como pueden ser la tolerancia, sindrome de abstinencia,
pérdida de control, y abandono de actividades importantes para los nifios y adolescentes.
(Salmeron Ruiz, 2022)

2. Utilidades de las pantallas

En el informe de UNICEF sobre el impacto de la tecnologia en la adolescencia (11-18
afios) evidencia que la principal dedicacion en su tiempo libre, con un 96,3%, es a utilizar
el movil, las tablets y el ordenador, seguida de escuchar musica 93,6%, las redes sociales
90,9% y ver series/peliculas en internet 86,3%. Es decir que tres de las cuatro principales
actividades realizadas por los adolescentes de 11 a 16 afos se realizan mediante la
utilizacion de dispositivos con pantallas. (UNICEF, 2021)

Figura 2. Actividades realizadas en el tiempo libre por los adolescentes 11-16 arios.
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No todas las actividades que se pueden realizar a través de internet tienen la misma
capacidad adictiva. El juego online puede conducir a un trastorno de ludopatia y ser la
actividad mas adictiva. Por el contrario, ver videos o buscar informacion se considera
como la actividad menos susceptible de crear adiccion. (Beranuy et al., 2020)

Figura 3. Actividades que se pueden hacer en internet ordenadas de menor a mayor poder
adictivo.

Ver videos, buscar informacion
Redes sociales
Juegos sin apuestas
Pornografia
Compras compulsivas

Apuestas online (ludopatia)

Fuente: Beranuy et al., 2020

3. Consecuencias del uso de pantallas durante tiempos elevados

La superutilizacion de las pantallas lleva como consecuencia la aparicion de héabitos
poco saludables como son el sedentarismo, disminucion de las horas y la calidad del
descanso, asi como trastornos psicolégicos y de rendimiento escolar.

El exceso de peso, que incluye tanto el sobrepeso como la obesidad, es definido por la
OMS como una acumulacion excesiva de grasa que puede llegar a perjudicar el nivel de
salud. Actualmente se considera que el exceso de peso ha alcanzado niveles de epidemia
a nivel mundial. En 2019 se calcul6 que 38,2 millones de nifios menores de 5 afios tenian
exceso de peso. Problema que, aunque hace afios afectaba a los paises de ingresos altos,

ahora aumenta en los de ingresos medios y bajos. (World Health Organization (WHO),
2021)

Este exceso de peso es una consecuencia del desequilibrio entre las calorias
consumidas y las calorias gastadas en las distintas actividades fisicas y metabolicas.
Utilizar las pantallas para el ocio al menos 180 minutos al dia en la poblacion de 2 a 14
afos se asocia en poblacidn espafiola con un aumento de la prevalencia de sobrepeso y de
obesidad, comparativamente con aquellos que no exceden de 59 minutos de esta
utilizacion. (Cartanya-Hueso et al., 2022)

Existe un aumento de depresion y de adiccion a internet por parte de los adolescentes
y jovenes. Un meta-analisis que analiz6 42 estudios (incluyendo 102.769 participantes de
10 a los 24 afios) confirmo que la depresion se correlaciona positivamente con la adiccion
a internet (y viceversa). El estudio recomienda el cribado de la adiccion a Internet en
adolescentes deprimidos en el diagndstico inicial y en el seguimiento. Del mismo modo,
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los adictos a Internet deben someterse a cribados periddicos de depresion. (Xie et al.,
2023)

Otro estudio de revision que analizo la adiccion a los smartphones por parte de los
adolescentes evidencid que los factores que desencadenan la adiccion a los smartphones,
por parte de los jovenes, fueron los problemas familiares, siendo las chicas mas adictas
que los chicos a este tipo de dispositivos. El uso de estos dispositivos se ha relacionado a
problema de depresion, problemas de sueio y disminucion del rendimiento académico.
(Cilligol Karabey et al., 2023)

El proyecto Planet Youth en Irlanda constatd en 2020 que el 50% de los adolescentes
de 15 y 16 afios pasan 3h o més cada dia en las redes sociales y el 31% estan conectados
diariamente 4h o mas. Este Gltimo grupo tienen casi tres veces mas probabilidades de
presentar dificultades escolares y el doble de probabilidades de acabar enviando
imagenes sexuales explicitas de ellos mismos, por las redes sociales. (Carroll & Daly
Consultants, 2023)

El uso de internet ha cambiado la forma de estudio ya que supone una gran ayuda en
la busqueda de informacion y contacto con el profesorado. El confinamiento ligado a la
pandemia por COVID 19 acelero todavia mas este proceso permitiendo la docencia online
cuando se vio bruscamente anulada por la imposibilidad de movilidad. Los beneficios de
estos métodos pueden verse disminuidos ya que las pantallas también actuar como
elementos distractores. Un ejemplo puede ser el absentismo escolar que afecta al 18% de
los adolescentes y que se ve incrementado al 23% en aquellos adolescentes con un uso
adictivo de las pantallas y al 28% en los que presentan un uso abusivo. (Almeida et al.,
2022)

4. Supervision de los progenitores sobre la utilizacion de pantallas por sus
hijos

En relacion a los criterios de los progenitores sobre el control realizado a distintas
actividades de sus hijos, solo el 56% se consideran estrictos en relacion al tiempo que
pasan conectados a internet y casi la mitad de ellos (52%) se consideran flexibles en el
tiempo que sus hijos permanecen viendo la television o videojugando. (Hierro Tobalo
et al., 2022)

Figura 4. Control parental sobre distintas actividades de sus hijos

&Con qué son mdas estrictos los podres espaficles?
Esfos porcentoles representan o los podres que afirmaron ser més estricios
o mas flexibles respecio a una serie de curestiones duranle una enduesia,

85% 85% 56%

Tareas Obligaciones Tiempo que

del colegio en casa pasan conectados
aInternet

58% 52% 46%

Comida Tiempo de Hora de ir
Television o Alacama
videcjuegos

Fuente: Hierro Tobalo et al., 2022
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El informe de UNICEF sobre el impacto de la tecnologia en la adolescencia recoge
que solo el 29,1% de los adolescentes refieren que sus padres les ponen normas sobre el
uso de las pantallas, el 24,0% sobre las horas de uso y el 13,2% sobre los contenidos a los
que acceden. Uno de cada 4 refieren que tienen discusiones todas las semanas en casa por
el uso del movil, aunque el 36,8% paraddjicamente también refieren que sus padres
utilizan el mévil durante las comidas. (UNICEF, 2021)

Son fundamentales las pautas de comportamiento de los padres en la adquisicion de
los habitos de sus hijos, sobre todo en edades muy tempranas. Un estudio realizado en
China constat6 que la adiccion a las pantallas de los padres de nifios pequefios (3-6 afios)
se correlaciona directa e indirectamente con la adiccion de los nifios a las pantallas, a
través de la ansiedad que muestran los padres y de la relacion que se establece entre padres
e hijos.(Li et al., 2022)

El porcentaje de adolescentes que consumen mas de 6 horas diarias en las RRSS entre
aquellos hogares donde ninguno de los progenitores cuenta con estudios obligatorios
duplica la tasa del conjunto de la adolescencia atendida por Caritas. (Almeida et al., 2022)

5. Iniciativas de futuro sobre el uso de pantallas

A pesar de los esfuerzos realizados en el ambito de la educacion y la promocion de la
salud para conseguir un uso responsable de internet, las redes sociales y el conjunto de
TICs, siguen siendo uno de los grandes retos a conseguir por el conjunto de la sociedad,
sobre todo incidiendo en la infancia y la adolescencia. (UNICEF, 2021)

Italia en 2007 ya prohibio el uso de los teléfonos moviles en las escuelas, aunque
aplicacion de esta medida no se ha implantado por lo que el ministro de educacién en
2022 ha tenido que recordar a las escuelas esta prohibicion, aunque siempre se contempla
la excepcion de la autorizacion de los docentes para actividades que las consideren
necesarias. En Francia se incorpord en 2018 esta medida al codigo de educacion. En el
caso del Reino Unido no existe una norma general pero el 98% de las escuelas lo tienen
prohibido.

Holanda ha prohibido los moviles, tablets y smartwatches en clase a partir del proximo
1 de enero de 2024. Solo se permitiran en caso de que el tema de la clase incluya
habilidades digitales. Esta medida se ha tomado por acuerdo entre el ministerio,
organizaciones educativas y las propias escuelas.

En Espafia, al estar transferidas las competencias en educacion, depende de cada
comunidad autonoma y las nomas deben ser implementadas por separado y de momento
no hay consenso. (La prohibicion del movil en clase se extiende por Europa. En Esparia
seguimos sin consenso, 2023)

En Cataluiia, en septiembre de 2023 en el barrio de Poblenou de Barcelona, ha surgido
un movimiento que propone hacer un pacto contra la presion social para conseguir que
los adolescentes no tengan un dispositivo movil hasta los 16 afios. Esta iniciativa
denominada Adolescencia libre de moviles, se ha transmitido por un canal de Telegram y
en pocas semanas ya se han sumado miles de familias de todo el territorio espafiol.
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6. Conclusiones

Es indudable que la tecnologia forma parte de nuestras vidas y las utilizamos de forma
cotidiana tanto para trabajar como para relacionarnos o realizar distintas actividades de la
vida diaria.

Los nifios y adolescentes ya han nacido en esta sociedad digitalizada pero, aunque para
ellos sea algo habitual, debemos prestar atencion a su uso, tanto en tiempo dedicado como
a los fines de su uso para evitar el uso problematico de internet (UPI), considerado como
una adiccion por la OMS.(UNICEF, 2021) Este uso debe estar supervisado tanto por los
docentes de su centro escolar, ya que son muchas las horas que pasan alli, como por sus
progenitores, con el objetivo de crear hdbitos que no sean perjudiciales para su salud en
todos sus aspectos como son los fisicos y también los psicologicos y sociales.
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1. Introduccio

La tecnologia ha canviat la forma en que vivim i aprenem en la societat actual. Vivim
rodejats de dispositius mobils, que s’han convertit en una part integral de la nostra vida
quotidiana, un fet que afecta a persones adultes, i també a infants i adolescents
(Chassiakos et al., 2016; Pawlowski et al., 2021).

En I’ambit de I’educacio formal, aquesta realitat comporta desafiaments i oportunitats,
que cal considerar per tal de buscar un equilibri. Integrar les TIC a les aules esta resultant
un procés complex i1 contradictori, com es demostra que encara no existeix un consens
sobre com afrontar aquesta situacié (Aubusson, 2016; Diaz Barahona, 2020).

L'as dels dispositius electronics mobils en els centres educatius (smartphones, tauletes,
ordinadors portatils) és un tema polémic i controvertit (Beneito & Vicente-Chirivella,
2020). Alguns lluiten per la seva prohibicio, mentre altres defensen la necessitat de que
els alumnes aprenguin a utilitzar-los i siguin ttils a les aules (Mascarell, 2020; Rhoades,
2021).

Alguns estudis indiquen que 1’us de dispositius mobils pot dur a experiéncies exitoses
en els processos formatius (Ramirez y Zambrano, 2020), tot i que també sembla clar que
el centre educatiu ha de dissenyar una politica adequada del seu Us, per minimitzar-ne
I’impacte negatiu i maximitzar la seva utilitzaciéo com un recurs per I’aprenentatge (Daltio
et al., 2018; Machmud, 2018).

Per tant, aquest article pretén reflexionar entorn de si els mobils poden ser una eina
efectiva per a millorar ’aprenentatge en els centres educatius, o representen una distracciod
innecessaria. L’article busca explorar beneficis 1 desafiaments sobre 1as dels mobils en
centres educatius, proporcionar estratégies que es poden implementar, i, finalment,
compartir experiencies 1 aplicacions practiques d’aquesta tematica.

2. Oportunitats que els dispositius mobils ofereixen en I’ambit educatiu

No es pot discutir que avui en dia els dispositius mobils amb connexi6 a la xarxa ens
ofereixen multiples elements que poden ser utilitzats i aprofitats per a ’aprenentatge de
les persones, independentment del context en qué aquestes es trobin (formal, no formal o
informal).

A grans trets, aquests elements es poden resumir en quatre: recursos, accio, interaccio
i flexibilitat (figura 1).
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Figura 1. Element inherents en els dispositius mobils que poden utilitzar-ser en I’ambit
educatiu.

RECURSOS

INTERACCIO FLEXIBILITAT

Font: elaboracié propia

En referéncia als recursos, tothom és conscient que els dispositius mobils permeten
accedir a una gran varietat de materials en linia, com llibres electronics, articles, videos 1
aplicacions. A més a més, tot aquest ventall de possibilitats es complementa amb el fet
que aquests es poden trobar adaptats segons les necessitats 1 els interessos de la persona,
fet que afavoreix la personalitzacio i la satisfaccié de ’usuari.

Perd no només ens hem de referir a la consulta de material quan ens ubiquem en aquest
aspecte. També, cada vegada de manera més senzilla i eficient, els mateixos usuaris poden
crear els seus propis continguts (Mejia, 2020; Reina i La Serna, 2020).

Una altra caracteristica relacionada amb els recursos és que en moltes ocasions
permeten una interaccid activa entre l’usuari i1 aquests: simulacions, experiéncies
immersives, jocs interactius, etc. Aix0 contribueix al fet que ['usuari tingui una major
motivaci6 per utilitzar-los (Garnica, 2016).

Més enlla del propi contingut disponible, un altre element inherent en els dispositius
mobils, i que pot aprofitar-se en I’ambit educatiu, és la gran capacitat que ens donen
aquestes eines per fomentar la col-laboracié i la comunicaci6. Amb 1’evolucio de la
tecnologia i de les aplicacions, els dispositius permeten comunicar-se d’una manera cada
vegada més senzilla 1 rapida, facilitant el contacte amb moltes persones a través de
diversos canals de comunicaci6 (Pascuas-Rengifo et al., 2020; Reina i La Serna, 2020).

No podem acabar aquest repas al quart element que considerem clau 1 que va
incorporat en la propia definicié de dispositiu mobil. Ens estem referint a la flexibilitat i
la mobilitat. El fet que aquests dispositius es puguin utilitzar en qualsevol moment 1 des
de qualsevol lloc (Schefer-Wenzl, 2019; Pascuas-Rengifo et al., 2020) li donen un
potencial enorme en tots els aspectes de la vida quotidiana.

Per tant, considerem que els dispositius mobils presenten quatre elements basics que
poden aprofitar-se per ser utilitzats en I’ambit educatiu, 1 que resumim en la taula 1.
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Taula 1. Oportunitats dels dispositius mobils en [’educacio.

OPORTUNITATS

Recursos i1 informacid: els mobils permeten als alumnes accedir a una gran
varietat de recursos i informacioé en linia.

Aprenentatge actiu: amb els mobils, els estudiants poden participar en
l'aprenentatge actiu mitjancant aplicacions interactives, jocs educatius i altres
eines de col-laboracié. Aixo pot afavorir la motivacid i la comprensio dels
conceptes.

Comunicacio i col-laboracio: els mobils permeten als estudiants comunicar-
se 1 col-laborar més facilment amb els seus companys de classe i professors.
Poden compartir idees, treballar en projectes conjunts i rebre retroalimentacio
immediata.

Flexibilitat i mobilitat: poder realitzar totes les accions anteriors en qualsevol
moment 1 des de qualsevol lloc té un potencial enorme per afavorir un
aprenentatge ubic.

Font: elaboracio6 propia

El comentat fins ara podem considerar que son elements “objectius”, caracteristiques
o possibilitats que presenten els dispositius mobils quan tenen connectivitat. Per tant,
detallats aquests elements, el que proposem a continuacidé quins desafiaments se’ns
presenten quan aquests s’introdueixen en el context educatiu.

3. Desafiaments relacionats amb 1'as dels mobils en entorns educatius

Com hem vist, la introducci6 dels dispositius mobils en un context educatiu presenta
unes oportunitats que poden ser molt enriquidores per afavorir 1’aprenentatge de les
persones. Pero sens dubte, aquest fet també presenta diversos desafiaments que cal tenir
en compte.

Més enlla de I’impacte que pugui tenir la utilitzacio dels mobils en situacions de la
vida quotidiana, com per exemple I’afectacio en les habilitats socials dels estudiants 1 la
seva capacitat d'establir i mantenir relacions interpersonals presencials, o els problemes
de salut fisica i mental (problemes de visi0, postura incorrecta, sedentarisme, manca de
son, ansietat, estres, etc.), i que es desenvolupen en altres capitols d’aquest monografic,
presentarem a continuacié reptes o desafiament que considerem es vinculen més
directament amb la seva utilitzacié en un entorn d’aprenentatge:

- Distraccions i perdua de concentracid. Un dels grans problemes en qué es troben els 1
les docents quan apareix el mobil a les aules ¢és el fet que aquest element es converteix
en una font de distraccio per als estudiants (Benitez, 2018; Matienzo, 2020). Correm
el risc que, en lloc d’utilitzar 1’eina per a 1’objectiu educatiu, els alumnes comencin a
utilitzar-la per enviar missatges, connectar-se a les xarxes socials o usar altres
aplicacions. Aquestes accions poden interrompre el seu focus i afectar la seva capacitat
de concentracid en les tasques d'aprenentatge.
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Desigualtat d'accés. En el cas que els dispositius que s’utilitzin siguin els dels mateixos
alumnes, ens podem trobar amb una bretxa digital entre ells mateixos. Alguns poden
tenir mobils d’ultima generacid, mentre que altres poden tenir dispositius antics no
actualitzats o no tenir-ne, per exemple. De fet, els estudis assenyalen que es pot parlar
basicament de dos tipus de desigualtat o bretxa: I’ocasionada per problemes d’accés a
les tecnologies, y la relativa a problemes de competencia digital (Rodicio-Garcia et al.,
2020).

Riscos de seguretat i privadesa. Cal que els alumnes siguin conscients dels riscos de
seguretat que corren quan utilitzen els dispositius mobils, en general, en la seva vida
quotidiana, i també en 1’ambit escolar. Corren el risc, per exemple, d’exposar-se a
continguts inadequats, de no saber gestionar la seva identitat digital ni protegir les
seves dades personals, de cedir dades a tercers, de relacionar-se amb persones
inadequades, etc. (Gutiérrez-Chaparro i Espinel-Barrero, 2021; Vilanova Serrano,
2023). Es un element que cal tenir molt en compte.

Excessiva dependéncia del dispositiu. Tot 1 que els estudis indiquen que la utilitzacio
de dispositius mobils en I’educacioé afavoreix I’autonomia dels estudiants (Fombona i
Roza Martin, 2016; Zamora, 2019), un altre desafiament ¢és el fet que la utilitzacio dels
dispositius en generi una dependéncia excessiva, de manera que no siguin capagos de
desenvolupar les tasques encomanades sense consultar el mobil. Aquest fet també es
relaciona amb la necessitat de conscienciar que el dispositiu ha de ser considerat un
recurs que ens ha d’ajudar en la resolucié d’una tasca, perd que la resposta als reptes
I’hem d’elaborar nosaltres mateixos.

Dificultats de gesti6 1 control. Gestionar I'us dels mobils a I'aula és un desafiament i
un repte per als equips directius i els docents i el personal escolar. Els dispositius han
vingut per quedar-se i, per tant, el centre s’haura de plantejar com afrontar aquesta
realitat, amb politiques i normes per regular I'as dels mobils, aixi com supervisar i fer
complir aquestes normes. En definitiva, es tracta de veure com els centres poden
aprofitar les possibilitats dels dispositius mobils i minimitzar-ne els riscos que se’n
poden derivar (Generalitat de Catalunya, 2019)

Per tant, considerem que els dispositius mobils presenten uns desafiaments basics que

mostrem, de manera resumida, en la figura 2. Considerem que €s important reconeixer
aquests desafiaments per plantejar estratégies per afrontar-los de manera efectiva en un
entorn educatiu.
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Figura 2. Reptes en la utilitzacio de dispositius mobils en processo d’aprenentatge.
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4. Estrategies per fomentar un us responsable dels mobils en els centres
educatius

S’han esmentat fins aqui les oportunitats 1 els desafiaments dels dispositius mobils
quan els relacionem amb el mon educatiu. Per tant, a partir de la revisio realitzada, creiem
que el que cal és recollir un conjunt d’estratégies que es poden implementar per fomentar
un Us responsable dels mobils als centres educatius.

- Establir politiques i normes clares. Cal que el centre educatiu desenvolupi un conjunt
de normes especifiques sobre 1Mis dels mobils a l'aula i a I'entorn escolar. Aquesta
normativa la pot elaborar el mateix claustre, tot i que seria recomanable que en la seva
generacio hi col-laboressin els alumnes i les families. D’aquesta manera, tothom es
sentiria particip i1 corresponsable en la seva implementacio. En qualsevol cas, cal que
aquest document sigui conegut per la comunitat educativa, garantint aixi el seu
coneixement.

- Aplicar la normativa. Es important que la normativa que elabori el centre educatiu
s’apliqui. Per tant, les mesures que el centre decideixi han de ser realistes, clares,
aplicables 1 sostenibles. No serveix de res tenir una normativa que no es pugui aplicar.

- Decidir per quin model aposta el centre educatiu. En el cas que el centre decideixi
fomentar 1'as dels mobils com a eina educativa, caldra planificar estratégies,
formacions i accions per potenciar a integrar aquesta tecnologia com a part del procés
d'aprenentatge.

Un element important a decidir és quins dispositius s’utilitzaran. A grans trets, podem
establir dos grans models: es pot apostar per treballar amb els dispositius propis dels
estudiants, aplicant 1’anomenat BYOD, per les sigles angleses “Bring Your Own
Devide”. Es tracta d’un model desenvolupat en els centres de treball, en que els
treballadors porten el seu smartphone o dispositius mobils per realitzar les tasques
laborals (Zhang et al., 2019). Aplicat a I’ambit educatiu, el BYOD “ofereix als
estudiants I'oportunitat de portar els seus propis dispositius mobils, com ara portatils,
tauletes o telefons intel-ligents des de casa 1 utilitzar-los amb finalitats educatives a
I'aula” (Nuhoglu Kibar, 2020). Per aplicar aquesta estratégia, “és imprescindible
comptar amb el lideratge pedagogic del director o directora i que compti amb la
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informacio i la preparacio adient per portar-lo a la practica” (Generalitat de
Catalunya, 2019).

A TDaltre extrem trobariem 1’opci6 d’utilitzar dispositius propis de 1’escola, siguin
ordinadors portatils, tauletes o altres tecnologies que permetin portar la tecnologia a
I’aula. Aquest model implica una inversid per part del centre que no sempre ¢és
possible.

- Desenvolupar competéncies digitals. La utilitzacid dels dispositius per part dels
usuaris passa necessariament per un desenvolupament competencial per adquirir
habilitats, coneixements i actituds per utilitzar la tecnologia de manera adequada i
responsable (Vilanova, 2023; Vuorikari, 2022). Aquestes passen, per exemple, per: a)
saber navegar per aplicacions i llocs web; b) avaluar i1 seleccionar la informaci6 en
linia; c¢) conscienciar per un equilibri entre 11s digital i el mon real; d) gestionar la
identitat digital de manera responsable i1 segura; etcetera. Per tant, seria desitjable que
els centres formessin als alumnes en el desenvolupament d’aquestes i altres
competencies.

- Crear espais lliures de mobils. Una estratégia que es pot treballar en els centres és
establir zones o temps especifics en els quals 1'as dels mobils estigui restringit, com
ara aules sense mobils o periodes dedicats a activitats que no requereixin 1s de
dispositius electronics. Aquesta estratégia hauria d’anar acompanyada d’accions
complementaries per proposar als alumnes coses a fer en aquests espais lliures.

- Conscienciar sobre la relacid entre 1'is de dispositius mobils i I'activitat fisica.
Promoure activitats fora de l'aula que no requereixin 1'is dels mobils, com jocs a 1'aire
lliure, esport i1 altres activitats fisiques. Aix0 ajuda els estudiants a mantenir un
equilibri saludable entre 1'is de la tecnologia i l'activitat fisica.

- Col-laborar amb les families. Més enlla de fomentar la participacio de les families en
I’establiment de les normes, els centres poden establir una comunicacié oberta per
implicar-les en la gestido de 1's dels mobils en el dia a dia. Es poden proporcionar
recursos, recomanacions, o fins i tot formacions per fomentar un s responsable dels
dispositius.

5. Experiéncies i aplicacions practiques

En els darrers any s’han succeit diferents experiéncies educatives que han tingut com
a recurs central 1’us del mobil a 1’aula d’educaci6 basica o primaria. Diferents articles
cientifics aporten evidéncies d’aquestes experiencies, algunes de les quals cal analitzar-
les:

- Burden i Maher (2012) presenten un estudi on l'objectiu va ser investigar 1'efectivitat
de 16s de dispositius mobils per promoure l'aprenentatge de materies a l'educacio
escolar. En aquest estudi van participar un total de 43 estudiants xinesos de dues
classes de 4t de Primaria d'una escola de Hong Kong. Una classe va ser assignada
aleatoriament com a classe experimental, mentre que l'altra classe com a grup control.
Els estudiants de la classe experimental van fer servir dispositius mobils per aprendre
sobre el perimetre dels poligons, mentre que els de la classe de control van aprendre
el mateix tema amb materials en paper. Els resultats de les proves prévies i posteriors
mostren que els estudiants de la classe experimental van aconseguir una millora
significativa en el rendiment d'aprenentatge. A més, les respostes de l'entrevista als
estudiants indiquen que els estudiants de la classe experimental estaven generalment
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satisfets amb 1'aprenentatge a 1'aula amb dispositius mobils a causa de dues raons: 1)
un nivell més alt de control dels estudiants, i ii) una comunicacié millorada entre
parells 1 entre el mestre i els estudiants. Aquestes troballes revelen el potencial
pedagogic dels dispositius mobils per promoure l'aprenentatge profund a través de la
interacci6 dialogica a 1'aula durant el temps de classe.

Young i Laxman (2014), presenten un estudi que va tenir com a objectiu investigar
com aquests dispositius van ajudar els estudiants en edat d'escola primaria al seu
aprenentatge. Van mesurar la percepci6 dels professors sobre 1'is de la tecnologia
mobil per involucrar els estudiants a l'aprenentatge. En aquest estudi hi van participar
12 professors de dues escoles primaries urbanes d'Auckland. Utilitzant un enfocament
de metodes mixtos que va incloure una enquesta elaborada 1 entrevistes
semiestructurades, l'estudi va proporcionar informacié més profunda sobre com I'ts de
dispositius mobils va ajudar I'aprenentatge a les aules. Tot i que la implementacio de
l'aprenentatge mobil es troba en les primeres etapes en aquestes escoles, els docents
van informar nivells més alts de compromis 1 participacid en l'aprenentatge.

Mosawi i Wali (2015), van dur a terme un projecte d’investigacid-acci6 a Bahrain per
estudiar les diferencies entre la utilitzacié d'aplicacions mobils a 1'aula d'una escola
privada, amb més exposicid a la tecnologia, i en una escola publica, amb exposicid
limitada a la tecnologia. L'estudi va trobar que 1'as d'aplicacions mobils a les aules va
augmentar la participacio dels estudiants malgrat les diferéncies en la utilitzacio de la
tecnologia.

Tahir i Arif (2016) expliquen que la tecnologia esta sent reconeguda progressivament
com una eina d'aprenentatge important per ajudar els nens petits a desenvolupar les
seves habilitats cognitives, socials 1 d'aprenentatge. Avui dia, fins i tot els nens petits
estan exposats a 1"iltima tecnologia, com ara teléfons intel-ligents, tauletes 1 lectors
electronics, com ho observen molts mestres i pares. Sens dubte la tecnologia és un
element important a la vida de la majoria dels nens avui en dia. Tot i que moltes escoles
també han incorporat 1'is de la tecnologia com a eina d'aprenentatge al seu pla
d'estudis, alguns investigadors i1 professors encara tenen moltes preocupacions pel que
fa a I'ts de la tecnologia a les escoles i especificament a I'us de la tecnologia mobil per
part dels nens petits. Els autors cerquen com donar orientacions per superar les
preocupacions dels mestres pel que fa a I'is de la tecnologia a les escoles 1 augmentar
l'accessibilitat de la tecnologia mobil a I'educacio dels nens petits.

Galanciak et al. (2018) van portar a terme una investigaci6 qualitativa realitzada entre
83 enquestats (28 professors i 55 estudiants) de quatre paisos europeus, que utilitzen
tauletes per treballar a I'escola. L'objectiu de la investigacio va ser investigar 1'abast de
I'as de la tecnologia mobil a I'ensenyament 1 la seva utilitat per donar suport al procés
educatiu a partir de les experiéncies de professors i estudiants. La introduccié de les
noves tecnologies a les escoles en una situacioé en que les noves tecnologies son el
motor dels canvis socioeconomics i culturals és una acci6 inevitable 1 necessaria. En
particular, les tecnologies mobils, que constitueixen 1'entorn natural per a la majoria
dels estudiants actuals, semblen ser eines molt prometedores pel que fa a la utilitat
docent. No obstant aix0, I'estudi també¢ va confirmar que €s necessaria una preparacio
substantiva, técnica i mental del professorat per introduir de manera competent els
dispositius mobils a l'aula de I'escola, aprofitant al maxim el seu potencial.

Kayalar 1 Kalayar (2019), presenta un estudi on va determinar l'impacte dels
dispositius mobils educatius als exits dels estudiants a 1'aula. Van utilitzar un meétode
de recerca qualitatiu amb entrevistes a deu professors de diferents escoles secundaries.
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Analitzats els resultats conclouen que els estudiants amb dispositius mobils educatius
avancats tenen més €xits que aquells amb dispositius mobils educatius inadequats.
Gracies a la facil accessibilitat 1 portabilitat de les tecnologies mobils, les activitats
d'aprenentatge com la formacio i la practica en 1'ambit de 1'educaci6 també es poden
fer fora de l'aula. Suggereixen que tots els estudiants a l'aula haurien de tenir
dispositius mobils avangats per obtenir €xits academics.

La majoria dels estudis consultats presenten dades a favor de 1’us de les pantalles a
I’educaci6 basica o primaria i a I’educacid secundaria. Tanmateix, també¢ hi ha autors que
manifesten el perill que pot associar-se a 1’Gs d’aquestes tecnologies a edats
primerenques. Aixi, Merga i Williams (2016) emfatitzen el paper dels educadors de salut
en la mitigaci6 dels riscos per a la salut derivats de 1'augment del temps davant d'una
pantalla a les escoles i a la llar, com sén: 1'obesitat, els problemes de columna, els
problemes de salut ocular i les alteracions del son. Cornwall (2017) emfatitza la cautela
que cal que adoptin els educadors de la primera infancia cap a 1'ds de la tecnologia els
primers anys, amb el temor de passar temps davant de la pantalla. Aquestes troballes
suggereixen que hi ha la necessitat de limitar el temps davant de la pantalla i millorar la
qualitat del contingut de la pantalla a 1'educacid primaria per mitigar els perills potencials.

En resum, si bé hi ha experiéncies que asseguren 1’éxit de la introduccié de les
pantalles a 1’educacio, sébn molts encara els que apunten els perills que encara no estan
resolts i que poden generar greus conseqiiéncies en el desenvolupament dels infants.

La decisio resulta controvertida i encara ens queda molt per recercar per poder arribar
a una aplicaci6 segura i amb garanties d’exit.

6. Conclusions

L'educacid, en l'era digital, ha evolucionat més enlla dels limits fisics de les aules i
llibres de text. Els dispositius mobils i les pantalles s'han convertit en guies en aquest
viatge educatiu. En aquest context, els dispositius mobils han obert un mar d'oportunitats
per als centres educatius, alhora que han presentat desafiaments considerables que no es
poden ignorar.

Una de les oportunitats més notables que ofereixen els dispositius mobils és la
personalitzaci6 de l'aprenentatge. Amb les aplicacions educatives i els continguts
multimédia disponibles, els estudiants poden aprendre a un ritme que sigui adequat per a
les seves necessitats individuals. Aquesta adaptabilitat no només fomenta una comprensio
més profunda sind també alimenta la motivacid intrinseca dels estudiants, transformant
el procés d'aprenentatge en una aventura emocionant i participativa.

No obstant aix0, aquestes brillants oportunitats venen acompanyades de desafiaments.
La distracci6 és un dels reptes més prominents. Els mobils, amb tota la seva esplendor
interactiva, poden allunyar als estudiants dels seus objectius educatius si no s'utilitzen
amb precauci6. L'addicci6 digital, el ciberassetjament i la desigualtat d'accés son altres
terrenys arriscats que han de ser navegats amb cura.

Pero com a tots els grans aventurers, els educadors tenen a la seva disposicid eines i
estrategies per fer d'aquest viatge educatiu una experieéncia segura i enriquidora. Establir
normes clares i limits d'ts, educar els estudiants sobre 1is responsable de la tecnologia, i
integrar la consciencia digital al curriculum sén passos crucials cap a una navegacio
segura.
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La col-laboracio és la clau. Els educadors, els estudiants, els pares i els responsables
de les politiques han de navegar junts en aquest mar digital. A través del dialeg obert i la
comunicacio transparent, podem assegurar-nos que els dispositius mobils siguin eines que
empoderin i no que limitin. Es a través d'aquesta uni6 de forces que els centres educatius
podran aprofitar al maxim les oportunitats que ofereixen els mobils, mentre superen els
desafiaments que es presenten en aquest emocionant viatge cap a la nova era de l'educacio
digital.
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1. Introduccion

El nimero de estudios sobre el juego digital y el aprendizaje basado en juegos digitales
en educacion infantil se ha visto incrementado desde que tuvimos que adaptarnos
masivamente al aprendizaje en linea durante la pandemia de Covid-19, en 2019
(Behnamnia et.al., 2022). El concepto de "juego digital" aparecidé cuando el juego
contemporaneo (Edwards, 2018) como el juego con objetos (con juguetes y mufiecas), las
construcciones (bloques de construccion) y el "juego de simulacién" (juego de rol, como
hacer de astronautas o enfermeros) se integra y/o se media con la tecnologia digital,
mediante el uso de teléfonos moviles, ordenadores, tabletas y camaras fotograficas
(Edwards, 2018). Por otro lado, el “aprendizaje basado en juegos digitales” se conoce
como un enfoque pedagogico que lleva los contenidos educativos a los juegos y/o
videojuegos, para aumentar la participacion y motivacion (engagement) del alumnado
(Peirce, 2013).

Las generaciones del siglo XXI han introducido la tecnologia en su vida cotidiana
(Chaudron, 2015; Edwards, 2018; Matsumoto et al., 2016), desde ver dibujos animados
y series en television, hasta jugar con videojuegos para consola o dispositivos moviles.
Los nifios menores de seis afos utilizan diariamente las tecnologias digitales (Marsh et
al., 2005; Matsumoto et al., 2016) y, en cierta medida, el debate sobre su impacto
especifico sigue en curso (Alvord, 2019). Todavia hay pocos estudios que evaluen el
impacto de la implementacion de la tecnologia en el aprendizaje de los nifios en educacion
infantil. (Goagoses et al., 2021).

La forma mas natural de aprender de los nifios en primera infancia es a través del juego
y actividades ludicas, divertidas (Marsh et al., 2020). Los nifios juegan en todas partes y
con cualquier objeto, aprendiendo a través del juego (Glenn et al., 2013). En efecto, en la
Convencion sobre los Derechos del Nifo, "participar en juegos y actividades recreativas
adecuadas a la edad del nifio" se menciona con un derecho fundamental en primera
infancia (Plowman, 2016). En la vida cotidiana de los nifios, el juego fisico y la tecnologia
estan cada vez mas entrelazados. Un ejemplo de esto es el juego digital, que también se
conoce como juego hibrido, porque combina la tecnologia con juguetes convencionales
(Marsh et al., 2016).

Aunque no todos los juegos digitales y aplicaciones educativas promueven el
aprendizaje, algunas de estas herramientas si tienen este potencial (Resnick, 2019; Hirsh-
Pasek et al., 2015). De acuerdo con el andlisis de Bonanni y colegas (2006), por ejemplo,
el juego digital Playpals, que incluye dos o mas mufiecos sincronizados que comunican
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entre ellos, permitiria promover el juego simbolico (por ejemplo, usando los juguetes
como teléfonos para comunicar) y el juego remoto de para nifios de nifios a partir de los
cinco afios. El término juego digital (en adelante DP, por su término inglés Digital Play)
suele describir dispositivos o juguetes digitales que pueden incluir aplicaciones para
dibujar, camaras para tomar fotos, peluches que incluyen elementos de realidad
aumentada, entre otros (Plowman, 2020). Edwards (2018) indica que el DP ya forma parte
del contexto cultural de los nifios pequeios y por esto la discusion e investigacion sobre
la interaccion de los nifios con las tecnologias del aprendizaje deberia incrementarse. En
efecto, no se encuentra una definicion clara del concepto de juego digital en literatura, y
la linea entre el juego contemporaneo o tradicional y el DP resulta borrosa (Burke y
Marsh, 2015). Segin Lampe y Hinske (2008) los juegos digitales deberian combinar tres
elementos: el contenido digital, la experiencia fisica y la imaginacion de los nifios,
aunque en esta definicion no se indica si la imaginacion es la via o el resultado de su
interaccion con el contenido digital. Ademas, desde una perspectiva educativa el contexto
en el que se desarrolla el juego con estos recursos y el papel de los adultos podrian tener
una influencia en el proceso de aprendizaje. A través de la revision sistematica de la
literatura se quieren entonces identificar las caracteristicas del DP en los contextos
educativos en los que se desarrolla la actividad.

También el interés de la revision sistematica reside en entender qué efectos se esperan
o se han medido en relacion con el uso de DP y la implementacion de estrategias de
aprendizaje basadas en juegos digitales (en adelante DGBL, por su término inglés Digital
Game-Based Learning) en educacion infantil, ya que la mayoria de los estudios sobre el
aprendizaje basado en juegos digitales se centran en nifios mayores de seis afios (Danby
et al., 2018; Plowman, 2016). Esto puede contribuir a comprender mejor el proceso de
aprendizaje a través de juegos digitales en las distintas etapas de desarrollo y de
consecuencia, entender como algunos juegos digitales pueden ser recursos educativos
eficaces, dependiendo de la edad de los jugadores (Kankaanranta et.al, 2017).

El concepto de aprendizaje basado en juegos digitales (DGBL) se refiere a unas
estrategias de ensefianza para crear un entorno de aprendizaje atractivo que incorpora
contenidos educativos y digitales con el objetivo de mejorar el nivel de participacion del
alumnado (Prensky, 2001). Basado en la teoria constructivista del aprendizaje, el DGBL
se pueden implementar en casi todas las asignaturas y para desarrollar cualquier
competencia (Peirce, 2013), y su objetivo es ofrecer una experiencia interactiva de
aprendizaje con una atmosfera de aprendizaje interesante y agradable (Prensky, 2001).
La investigacion sobre DGBL se centra especialmente en el nivel medio y superior de la
educacion (escuela secundaria y universidad), o para la formacion de adultos, en
contextos militares y empresariales/corporativos, donde las actividades basadas en el
juego estan disefiadas para mejorar la atmosfera del aprendizaje y las formaciones mas
intensas (Peirce, 2013).

Por lo tanto, este estudio tiene como objetivo contribuir a la constitucion del marco
conceptual de la investigacion en DP y DGBL con nifios y nifias menores de seis afios, en
el que se consideren también las caracteristicas especificas del contexto del juego y su
efecto en el proceso de aprendizaje y desarrollo. Esta contribucién tiene un impacto en el
contexto educativo infantil, donde los juegos digitales y el aprendizaje basado en juegos
digitales suelen estar muy presentes. Cémo definen los estudios previos estos conceptos,
cuales son las evidencias de las potencialidades educativas asociadas al juego digital, qué
tecnologia conllevan, en qué contextos se lleva a cabo el DGBL con nifios menores de
seis afos y cudles son los efectos observados en su proceso de aprendizaje son algunas
cuestiones que se quieren explorar a través de este estudio.
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2. Metodologia

La revision sistematica de la literatura sigue la guia y la 16gica de sintesis agregativa

de Zawacki-Richter y colegas (2020), que

consta de ocho pasos (figura 1). Incluye

estudios publicados entre 2019 y 2023 procedentes de dos bases de datos, Web of Science
y Association for Computing Machinery (ACM) Library. Los criterios de seleccion

empleados se muestran en la tabla 2.

Figura 1. Los procesos de revision

Desarrollo de la(s) Disefio del marco Construccion de critetios de
pregunta(s) de > conceptual L > seleccion
investigacion
|
A
Desarrollo de la estrategia Seleccién de estudios basada Evaluacioén de la calidad de
de busqueda > en critetios de seleccién ~ |——» los estudios
|
\
Sllstemat(i;ar }adc.al.lc(liadlde Redaccion de los resultados
os estudios individuales del informe
para responder a las
preguntas de investigacion

Fuente: (Zawacki-Richter et.al, 2020, pg.6).

Tabla 2. Criterios de inclusion y exclusion

Criterios de inclusion

Criterios de exclusion

e Los estudios se centran en el contexto de
la primera infancia, cuyo target sean
nifios/as en el rango de edad entre 0 y 6
aflos.

e En los estudios se usa un juego digital y/o
se implementa el aprendizaje basado en
juegos digitales.

e Los datos recopilados deben referirse a
nifios/as participantes, con maestros,
educadores, y familias como fuentes
adicionales de informacion.

e Las publicaciones son articulos de revistas
cientificas, revisados por pares, en lengua
inglesa.

e [a edad de la muestra de nifios/as no incluye
menores de seis anos.

e [Los participantes de la investigacion no son nifios,
por ejemplo, estudios que se centra en la percepcion
y opinidon de los educadores sobre la integracion de
la tecnologia en educacion infantil.

e Menos de la mitad de los objetivos de la
investigacion discuten el juego digital o el
aprendizaje basado en juegos digitales en el
contexto de la primera infancia.

e Publicaciones que no sean articulos y en otros
idiomas.

2.1. Estrategia de busqueda

Las cadenas de buisqueda se desarrollaron a través de etapas para encontrar entradas
relevantes utilizando los operadores booleanos 'OR', 'AND' y NOT' para combinar

términos (tabla 3).
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Los resultados de la primera busqueda (tabla 3) en Web of Science muestran algunas
entradas relacionadas con la escuela primaria, los juegos de adultos, los jovenes, la
educacion superior, la terapia, las adicciones, la enfermedad y los contextos de
discapacidad, por lo tanto, se modificé parcialmente la busqueda (busqueda 2), para
excluir articulos cuyos objetivos estaban centrados en el ambito de la salud y no de la
educacion (formal o no formal). Los resultados de la primera bisqueda permitieron
complementar las palabras clave, como juguetes electronicos, juguetes digitales e Internet
de juguetes, que se incluyeron a la nueva cadena de busqueda. El numero total de entradas
fue de 197 entradas (solo articulos), después de la exclusion de capitulos de libros, acceso
anticipado, documentos de procedimientos, resefias de libros, materiales editoriales y
documentos de conferencias.

En la segunda base de datos, la Biblioteca ACM (Association for Computer
Machinery), los resultados mostraron 55 entradas en forma de publicacion de articulos,
se excluyeron algunos otros tipos de entradas (resumen, demostracion, péster, articulo
corto, columna, editorial, foro y trabajo en curso).

Tabla 3. Cadenas de busqueda para articulos publicados en los ultimos cinco arios.

Base de datos Cadenas de busqueda

"educ* gam*"

O "internet de juguetes" O "educ* gam*"

Y “Nifio* O preescolar* O “nifios pequeiios” O “jardin de infancia”
NO enfermedad O discapacidad O terapia O adiccion

289 entradas totales y 197 entradas (solo articulos)

Web of Science o Busqueda 1: "Juego Digital" O "Aprendizaje Basado en Juegos Digitales" O

o Busqueda 2: “Juguetes electronicos” O "juguetes digitales" O "juego hibrido"

NO “Educacion primaria” O “Educacion superior” O jovenes O ancianos

ACM Library

o Busqueda 1: [[Todos: "juego digital"] O [Todos: "aprendizaje basado en juegos
digitales"] O [Todos: "educ* gam*"]] Y [[Todos: nifio pequenio*] O [Todos:
nino*] O [Todos: preescolar*o nifios pequeiios] O [Todos: jardin de infancia]]

91 entradas y 55 entradas (solo articulos)

El andlisis de las publicaciones pas6 por cinco etapas. Empleando las cadenas de
busqueda se encontraron un total de 380 publicaciones considerando ambas bases de
datos. Se comprobo el tipo de documento, seleccionando un total de 252 articulos. A
continuacion, a través del analisis del titulo y el resumen, se verificd que la publicacion
respetara los criterios de inclusion y exclusion. Se seleccionaron un total de 42 estudios
en funcion de su titulo y resumen de ambas bases de datos y a continuacion se analizo el
contenido completo del articulo, revisando los detalles en funcion de los mismos criterios.
Se excluyeron 15 entradas por tres razones: el rango de edad de los participantes era
superior a los seis afios, los contenidos se centraban en el desarrollo técnico de los juegos
o la discusion se centraba tinicamente en la percepcion del profesorado. Se descartaron
ademas las entradas duplicadas procedentes de las dos bases de datos. Finalmente, se
seleccionaron 21 estudios para su analisis en profundidad.

Figura 2. El resumen del proceso de seleccion y el numero de muestras.
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Total encontrado (N) 380 entradas

Diario de articulos

252 entradas

Titulo y resumen

42 entradas

Documento completo 25 entradas

|| N total incluido. 21 entradas

Etapa de seleccion basada en criterios de
inclusion y exclusion

2.2. Instrumento y muestra seleccionada

El andlisis en profundidad de los articulos se realiza empleando una ficha de analisis
en las que se registran las siguientes variables: informacion descriptiva del estudio, que
incluye el contexto geografico, el tamafio de la muestra y edad de participantes; contexto
educativo del estudio, dimensioén del desarrollo o educativa estudiadas y resultados
asociados; caracteristicas del juego digital y el aprendizaje basado en juegos digitales que
incluye su definicion o su conceptualizacion a partir de los elementos especificos
mencionados en el articulo. Se analizaron tres estudios publicados en 2019, cuatro en
2020 y es posible que el pico en 2021(siete estudios) se deba a que la pandemia que
empezod en 2019 impulso la investigacion con tecnologia, también en educacion infantil.
Finalmente se consideraron cuatro estudios publicados en 2022, y tres en 2023.

La mayoria de los estudios se desarrollaron en Europa, en Bélgica (2), Francia (1),
Finlandia (1), Suecia (1), Republica Checa (1), Suiza (1) y Reino Unido (1). Una
investigacion se llevo a cabo en diferentes contextos (Escocia, Irlanda del Norte y Grecia).
Del continente americano procedian cuatro investigaciones de Estados Unidos y dos de
Brasil; de Asia una en Hong Kong y otra en China. Finalmente, cuatro investigaciones se
llevaron a cabo en Australia.

Tabla 4. Informacion sobre el pais de estudio y los participantes.

Entrada Rango de edad de los Pais de los participantes
participantes

Aldossary, et. al., 2021 De 3 a 6 afos Australia

Amorim, et. al., 2020 De 4 a 5 anos Brasil

Arnott, et. al., 2019 De 2 a 6.5 afios Escocia, Inglaterra, Irlanda y Grecia.

Berson, et. al., 2023 De 3 a 4 afios Sur de Estados Unidos

Bindman, et. al., 2021 De 4 a 5 afios Estados Unidos

Cerit, et.al., 2023 De 3 a 6 afios Estados Unidos

Dylan, et. al., 2021 Menores de 7 afios Reino Unido

Fleer, 2020 De 1,6 a 5,9 afios Australia Oriental

Thamaki, P & Heljakka, 2021 De 5 a 7 afios Finlandia

Kalinowski, et. al., 2021 De 3 a 4 afios Estados Unidos
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Kalmpourtzis, 2019 De 5 a 6 afios Francia
Kervin, et. al., 2023 De 0 a 8 afos Australia
Leung, et. al., 2020 De 5 a 8 afios Hong Kong
Mikova, E & Pekarkova, 2021 De 5,5 a 6 afios Republica Checa
Nilsen et. al., 2021 De 3 a 4 afnos Suecia
Rodrigues, et. al., 2022 De 3 a 4 afios Brasil
Valguarnera & Landoni, 2022 De 4 a 6 afios Suiza
Vanbecelaere, et. al., 2019 5 afios 8 meses Bélgica
Vanbecelaere, et. al., 2020 6 afios Bélgica
Wang, et. al., 2022 De 3 a 5 anos Australia
Xiong et. al., 2022 De 3 a 6 afios China
Total 21 entradas 20 paises

3. Resultados

La revision de la literatura sistematica tiene como objetivo contribuir a la definicion
conceptual del juego digital y del aprendizaje basado en juegos digitales en la infancia.
En algunos estudios se define el juego digital como una serie de actividades ludicas en
las que los juguetes y otros objetos (no juguetes) estan mediados digitalmente,
permitiendo la interaccion entre materiales fisicos y no fisico en el juego (Burke y Marsh,

2015; Manches et al., 2015).

En la mayoria de los estudios no se proporciona una definicién explicita de estos
conceptos, aunque si se mencionan sus caracteristicas esenciales. A continuacion (tablas
5y 6), se resume la definicion o la conceptualizacion de los términos DP y DGBL

encontradas en literatura.
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Tabla 5. Definicion o conceptualizacion del constructo “Juego Digital” (Digital Play)

Estudios

Definicion o conceptualizacion de “Juego digital”

Aldossary et. al., 2021

Actividades con contenido digital, ludicas y con potencial beneficios para el
aprendizaje

Arnott, et. al., 2019

Las actividades ludicas que integran las tecnologias en el entorno de nifios y
nifias.

Berson, et. al., 2023

La convergencia de tecnologias fisicas y digitales en el juego. Las
modalidades digitales y fisicas se integran y alternan.

Bindman, et. al., 2021

El acto del juego colaborativo entre los nifios y sus cuidadores utilizando por
ejemplo juegos para tabletas.

Cerit, et.al., 2023

Combinacion de tecnologias digitales y experiencias tangibles (por ejemplo,
personajes hechos en papel y narracion de historias).

Dylan, et. al., 2021

Combinacion de tecnologias digitales y la exploracion del espacio fisico al
aire libre. Se promueve la interaccion con el entorno.

Fleer, 2020 La fusion de los espacios fisicos y virtuales, los limites entre estos espacios
son difuminados.

IThamaki & Heljakka, La integracion de contenidos digitales en los juguetes fisicos tradicionales,

2021 ofreciendo la posibilidad de mediar la interaccion con el juguete a través de

la tecnologia.

Kalinowski, et. al., 2021

La interaccion de los nifios con los medios digitales (por ejemplo, tabletas,
TV inteligentes, ordenadores, etc.) en sus actividades de juego en el hogar
con o sin la guia de los adultos.

Kervin, et. al., 2023

El acto de usar las tecnologias digitales (que incluye internet y las
herramientas, dispositivos y sistemas que pueden crear, generar, almacenar
y/o procesar datos) para apoyar la experiencia de juego de los nifios y nifias.

Leung, et. al., 2020

Las actividades en las que los niflos utilizan dispositivos digitales para
ampliar, mejorar, expandir su experiencia de juego. Por ejemplo, la
integracion de dispositivos digitales y arte visual (videoarte) para la
creatividad de los nifios y nifias.

Nilsen et. al., 2021

El acto de explorar a través del juego en un entorno digital.

Wang, et. al., 2022

Un tipo de juego infantil que incorpora tecnologias digitales interactivas, por
ejemplo, los juguetes digitales.

Valguarnera & Landoni,
2022

La integracion de libros y contenidos digitales para actividades literarias. Por
ejemplo, algunos libros de narracion digital permiten la lectura dialogica y
actividades de co-disefio entre adultos y nifios.

Tabla 6. Definicion o conceptualizacion del constucto “Aprendizaje Basado en Juegos Digitales”
(Digital Game Based Learning)

Estudios Definicién o conceptualizacion de “Aprendizaje basado en juegos digitales”
Amorim et. al., Entorno en el que se usan herramientas didacticas digitales para desarrollar
2020 habilidades y competencias. Por ejemplo, de lectoescritura (conciencia

fonologica, lectura y escritura).

Arnott et. al., 2019

Proceso de participacion usando herramientas digitales como los IoToys, Internet
of Toys (Internet de los juguetes, N.d.T.) de forma colectiva, contextual y social.

Kalmpourtzis, 2019

Proceso enmarcado en un disefio de intervencion educativa. La creacion de estos
juegos requiere un proceso largo y complejo.

Mikova &
Pekarkova,
2021

Entorno en el que se usan “digital educational games” (juegos digitales
educativos, N.dT.) para entrenar habilidades especificas (por ejemplo, habilidades
espaciales, matematicas y funciones ejecutivas), en un entorno de aprendizaje.

Nilsen et. Al., 2021

Actividades que implican el uso de juegos digitales para actividades educativas
especificas y la participacion de docentes y alumnado.
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Estudios

Definicién o conceptualizacién de “Aprendizaje basado en juegos digitales”

Rodrigues et. Al.,
2022

Los juegos que incluye una componente digital y que se disefian y utilizan en un
contexto educativo con fines pedagogicos.

Valguarnera &

Los libros digitales que estan disefiados para ayudar a los nifios a mejorar sus

Landoni, habilidades de lectoescritura (es decir, también para aprender un segundo idioma)
2022

Vanbecelaere et. El uso de juegos digitales disefiados para apoyar objetivos educativos. Tiene
Al., 2019 caracteristicas en la retroalimentacion, brindando contexto, modalidad e

interaccion de forma significativa y atractiva.

Vanbecelaere et.
Al., 2020

El uso de juegos digitales para lograr objetivos educativos (por ejemplo, entrenar
las habilidades matematicas y de lectura, o reducir la ansiedad matematica y

lectora)

Xiong et. Al., 2022 | La combinacion de los elementos del juego con los objetivos didacticos.

3.1 Contextos del DP y DGBL en primera infancia

La implementacion del aprendizaje basado en juegos y el uso de juegos digitales en
primera infancia se lleva a cabo en las aulas, pero también en otros contextos educativos,
en los hogares, en laboratorios, museos y ludotecas. El contexto puede influenciar el uso
de DPy el tipo de implementaciéon DGBL, por esto, se organizan los siguientes resultados
en funcidon del espacio en el que se desarrollan los estudios, diferenciando contextos
naturales (el hogar, la escuela, el museo, el centro de juegos) y el entorno experimental
(laboratorio de investigacion).

Entorno del aula

Se encontraron catorce estudios que se desarrollaron en aulas, el entorno donde mas a
menudo se implementa el aprendizaje basado en juegos educativos digitales. Xiong y
colegas (2022) se centraron en medir la creatividad de 102 nifios de tres a seis afos en
China, probando once tipos diferentes de juegos digitales (DP), en particular videojuegos
educativos para el desarrollo del pensamiento creativo llamados “Thinking Paradise” que
incluia distintos niveles de complejidad. El primer nivel ayudaba a los nifios a comprender
las reglas del juego y el cuarto a que creasen su propio escenario de juego. Los mas
pequefios mejoraron significativamente en fluidez (su rapidez y precision en la respuesta
a las imagenes) después de la intervencién en comparacion con los nifios mayores de
cinco afios. Estos compartieron mejor su experiencia en comparacion con los mas
pequeios.

Otro estudio que también se centra en la capacidad de pensamiento creativo de los
nifos se llevé a cabo en Finlandia con nifios de cinco a siete afios con juegos no
estructurados. Se les proporciond a los participantes loToys (Internet de los juegos, N.d.T)
para desarrollar un tipo de juego exploratorio (Ihamaki y Heljakka, 2021). Los resultados
muestran que los nifios pueden usar el loToys solos o con sus compaifieros para juegos de
simulacion o de rol. El estudio ofrece un curriculo basado en juguetes para que los
maestros o los padres lo desarrollen en el aula o en el hogar.

Ademas de las habilidades de pensamiento creativo, algunos estudios se centran en el
desarrollo de la conciencia fonologica, el conocimiento de las letras y las habilidades de
alfabetizacion. Un estudio realizado en Brasil con 749 nifios de cuatro a cinco afios utilizo
los videojuegos “Escribo” para entrenar las habilidades fonéticas de los nifios (Amorim,
et. Al., 2020). Los resultados no mostraron mejoras significativas del grupo experimental
en comparacion con el grupo control en la puntuacion del Phonological Awareness Test
PAT (Test de conciencia fonologica, N.d.T), pero si en las competencias de lectoescritura.

66



Resultados parecidos se encontraron en otra investigacion en Bélgica en la que un grupo
de 336 nifios de seis afios jugaron con aplicaciones educativas para tablets (Vanbecelaere,
et.al., 2020).

Entorno doméstico

El juego en si es una actividad que los nifios realizan en cualquier lugar, y en el hogar
pasan mucho tiempo y es un contexto ideal para la observacion del juego espontaneo
infantil. Sin embargo, se encuentra en la esfera familiar, mas privada de la escolar.
Probablemente también por esta razon se encontraron Unicamente dos estudios que se
llevaron a cabo en el hogar a través de visitas domiciliarias, en las que se observaron
actividades de juego no estructuradas mientras los nifios usaban sus dispositivos digitales
(teléfonos inteligentes y/o consolas de videojuegos) en su tiempo de juego habitual.
Arnott y colegas (2019) analizaron el juego colaborativo con IoToys entre doce nifios de
dos a seis afios y sus progenitores, procedentes de cuatro contextos geograficos distintos
(Escocia, Inglaterra, Irlanda del Norte y Grecia). Los nifios mostraron una transicion
fluida entre el juego con material digital y no digital. El otro estudio en el hogar se llevo
a cabo en el sur de California con un total de trece familias con nifios menores de seis
afios. Al igual que el estudio anterior, en el entorno doméstico los investigadores
observaron el comportamiento espontaneo de los nifios, al seleccionar los DP para su
juego, por ejemplo aplicaciones para tabletas, programas especificos para television y
contenidos interactivos para ordenadores (Kalinowski, et. al., 2021). En sus juegos, los
nifios elegian los juguetes digitales sin la guia de un adulto. Sus preferencias y seleccion
de los juegos estaban relacionadas con los intereses y capacidad no solo suyas, sino de su
compaiiero de juego (progenitor); pero también la eleccion del juego estaba influenciada
por los habitos de uso de las pantallas en la familia y las de su entorno, la politica de su
escuela sobre estos, y el interés publico de cada contexto considerado sobre esta tematica.

Entorno de museo y ludoteca.

Un estudio de un museo de Wollongong, Australia, compartié una perspectiva
diferente sobre el juego y el espacio. La existencia integral de las tecnologias digitales en
un espacio de juego para apoyar a los nifios en su experiencia de juego, su disefio tiene
en cuenta la perspectiva de los usuarios (Kervin, et. al, 2023) y ofrece la posibilidad de
que los miembros de la familia (progenitores o cuidadores) formen parte de ¢l. Los
resultados indican que el juego colaborativo en familia puede promover las habilidades
socioemocionales de los nifios, asi como el desarrollo cognitivo (Bindman, et. al., 2021).

Entorno de laboratorio

Se llevd a cabo un estudio con nifios de tres a cuatro afios para explorar la
programacion de robots con el razonamiento espacial y el pensamiento computacional de
los nifios en un laboratorio universitario del sur de Estados Unidos (Berson et. al., 2023).
Las intervenciones se centraron en el juego guiado. Se ensefiaron los conocimientos
basicos de programacion empleando bloques en la aplicacion Sphero, materiales tangibles
y dispositivos moviles (robots y tabletas). Los gestos que permitian navegar por Sphero
a través del iPad activaban la funcidén de reconocimiento espacial y el movimiento de los
ninos. Los resultados muestran que Sphero SPRK+ podia promover algunas habilidades
socioemocionales de los nifios y la colaboracion con sus compaieros.
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3.2 Dimensiones del aprendizaje o desarrollo

En la tabla 7 se muestran en qué competencias o aspectos del desarrollo evolutivo se
han centrado los estudios analizados. La mayoria de los articulos (14) se centran en la
dimension cognitiva del desarrollo infantil, en cuatro casos relacionados con la
competencia pre-lectora, fonolégica y comunicativa. Solo en tres casos las
investigaciones se centraron en las potencialidades de los DP y DGBL en promover la
creatividad de los nifios y solo en dos en sus competencias socioemocionales. Finalmente,
en cinco estudios se observaba como la tecnologia extendia la actividad de juego y la
interaccion del nifio con el objeto y entorno.

Tabla 7. Resumen del diserio de investigacion empleado en los estudios analizados

Estudios Dimensiones del aprendizaje o desarrollo

Aldossary et al., 2021 Conocimientos de vocabulario en inglés

Amorim et al., 2020 Conciencia fonoldgica pre-lectura.

Arnott et al., 2019 Interaccidn con el espacio en distintos contextos

Berson et al., 2023 Pensamiento espacial y computacional

Bindman et al., 2021 Habilidades colaborativas y comunicativas

Cerit et al., 2023 Habilidades sociales y emocionales

Dylan et al., 2021 Habilidades de alfabetizacion - competencias pre-lectoras

Fleer, 2020 Desarrollo cognitivo, social y emocional

Thamaki & Heljakka, 2021 Expresion y competencias creativas

Kalinowski et al., 2021 Interaccion con el objeto en distintos contextos

Kalmpourtzis, 2019 Habilidades para plantear problemas

Kervin et al., 2023 Interaccion con el espacio

Leung et al., 2020 Habilidades comunicativas y de pensamiento creativo

Mikova & Pekarkova, 2021 Habilidades espaciales

Nilsen et al., 2021 Funcion Ejecutiva — Memoria de Trabajo

Rodrigues et al., 2022 Pensamiento computacional

Valguarnera & Landoni, 2022

Habilidades de alfabetizacion

Vanbecelaere et al., 2019

Habilidades de alfabetizacion y fonoldgicas

Vanbecelaere et al., 2020

Competencias matematicas, pre-lectoras y emocionales

Wang et al., 2022

Interaccion con el objeto

Xiong et al., 2022

Pensamiento creativo, asociativo, convergente ¢ imaginativo

4. Discusion y conclusiones

Esta revision sistemadtica tiene como objetivo contribuir a la construccion del marco
conceptual sobre el juego digital y el aprendizaje basado en juegos digitales en educacion
infantil. El analisis, que incluye las investigaciones internacionales con nifios menores de
seis afnos publicadas entre el 2019 y el 2023 sobre esta tematica, ha permitido ademas
explorar en qué contexto se desarrollan las intervenciones y los efectos de estas en el
desarrollo y competencias de los nifios y nifias. El interés por la tematica es universal,
como refleja la diversidad de procedencia de los estudios encontrados en literatura sobre
el tema.

El concepto de DP se refiere a las tecnologias digitales usadas en un “play space”
(espacio de juego, N.d.T.) (Kervin et. al., 2023, pg. 4) que apoyan a los nifios en su
experiencia de juego. Estas tecnologias incluyen dispositivos fisicos que permiten crear,
generar, almacenar y/o procesar datos, como por ejemplo tabletas, ordenadores, y
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sistemas (aplicaciones y sitios web). A menudo los autores se refieren a loToys (Internet
of Toys) para referirse al juego con objetos tangibles o no tangibles, usados con el soporte
de medios digitales, como, por ejemplo, personajes hechos en papel usados en una
narracion de historias con dispositivos moviles (Cerit, et.al., 2023) o herramientas
digitales que enriquecer la exploracion ludica al aire libre en el bosque y el jardin de los
nifios (Dylan et al., 2021).

Las intervenciones de DGBL implican que los recursos educativos digitales y fisicos
se alternan y converjan (Berson, et.al., 2023; Fleer, 2020). Arnott et al. (2019, pg. 405)
definen DGBL como “actividades basadas en el juego que integran tecnologias en su
entorno, en las que los nifios son considerados expertos en sus vidas digitales” (N.d.T).
Estas tres caracteristicas del DGBL (la integracion de la tecnologia en el entorno -
solitamente natural- del nifio, el rol activo del nifio en el juego y la convergencia de los
elementos fisicos y digitales del juego) complementan la definicion de DGBL que resulta
de la revision sistematica de la literatura realizada.

Los estudios analizados sobre el uso de DP y la implementacion de estrategias de
DGBL en primera infancia proceden de distintos paises (20) y contextos educativos. Se
suelen desarrollar en entornos naturales, mayoritariamente en la escuela y, en menor
medida, en el hogar, donde el juego no esta estructurado y las actividades estan dirigidas
por los mismos nifios, no tanto por adultos (Kalinowski, et. al., 2021).

Edwards (2013) recuerda que el juego digital es un fenomeno del siglo XXI donde la
interaccion de los nifios con los medios digitales emergi6 a partir de sus actividades
cotidianas, siendo el juego una de ellas. Los estudios desarrollados en el entorno
doméstico observaban el juego espontaneo con los DP para comprender coémo el entorno
de los nifios afecta su juego y su eleccion de las actividades ludicas. Los nifios parecen
beneficiarse de la inclusion de un componente de autonomia en los DP, ya que son ellos
quienes deciden como adaptarse, y desarrollar las posibilidades que brinda el juego
(Gergen, 2015), contribuyendo asi a crear su propia agencia digital. En este sentido, los
nifios pequenos pueden idear métodos originales, imaginativos y mas entretenidos para
incorporar los diversos componentes del DP en su actividad ludica (Marsh et al., 2016;
Mustola et al., 2018).

Por otro lado, en el entorno del aula donde se emplea el curriculo basado en juegos, la
implementacion del DGBL se centra en lograr habilidades especificas (habilidades de
creatividad, pensamiento computacional, pensamiento espacial, conciencia fonologica,
conocimiento de las letras, lectura, escritura, sentido numérico y estimacion de rectas
numéricas), a través de actividades evaluables y estructuradas, dirigidas por adultos.

Por ultimo, en pocos casos se disefian actividades de DGBL en espacios de juego
distintos, como laboratorios y museos, donde se suele estudiar el juego colaborativo con
actividades de juego mas o menos estructuradas.

En relacion las consecuencias del uso de la tecnologia en el juego, a pesar de no
mencionar siempre las habilidades académicas adquiridas a través de la experiencia de
juego digital, las investigaciones sobre DP suelen medir sus efectos en los dominios del
desarrollo cognitivo y en menor medida emocional

El aprendizaje basado en juegos digitales es un concepto que se utiliza cominmente
en el entorno educativo formal, donde a veces también hace referencia a un enfoque
pedagdgico, técnicas de ensefianza y curricula especificas. En este contexto se evaluan
habilidades académicas especificas que los nifios deben alcanzar al finalizar la
intervencion o de las actividades basadas en DGBL, como la adquisicién de segundas
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lenguas, la alfabetizacion, las matematicas y la aritmética, asi como el pensamiento
espacial y computacional. De acuerdo con Vanbecelaere, et. al. (2019), los entornos de
aprendizaje basado en juegos digitales (DGBL) estan disefiados para apoyar objetivos
educativos mediante una interaccidon significativa y atractiva, proporcionando
retroalimentacién, en un contexto especifico; por lo tanto, no tienen que ser solo
informativos, sino también entretenidos. Solo en un caso las habilidades pre-lectoras de
nifios menores de seis afos se estudian en interconexion con otras, como las habilidades
sociales, comunicativas y creativas (Xiong et al., 2022).

Se estd observando un rapido incremento del uso de la tecnologia en los hébitos de los
nifios y nifias y su penetracion en la esfera educativa, familiar o social y en las actividades
de su vida diaria incluyendo el juego (Arnott, 2019; Kalinowski, et. al., 2021). Frente a
este escenario, es necesario construir un marco tedrico y conceptual de lo que es el DP y
qué caracteristicas conlleva la implantacion del DGBL para contribuir al desarrollo
efectivo de intervenciones y a la investigacion educativa con nifios menores de seis afios.

Esta investigacion representa una contribucion en esta direccion, sin embargo, presenta
algunas limitaciones, al emplear por ejemplo inicamente dos bases de datos. Ademas, si
bien se centra en las publicaciones de los Ultimos cinco afios, el desarrollo tecnologico
conlleva continuas innovaciones y serd necesario realizar estudios paralelos sobre su uso
e impacto en nifos y nifias pequefias durante los proximos afios. Por ultimo, en diversos
estudios analizados (Berson et al., 2023; Dylan et al., 2021; Leung et al., 2020;
Vanbecelaere et al., 2020) los investigadores proporcionaban la tecnologia con la que los
participantes iban a jugar, para estudiar su efecto en el desarrollo o educacion infantil. En
efecto, en toda investigacion hay que tener en cuenta la disponibilidad y la capacidad de
centros educativos, hogares y museos para acceder a estas herramientas digitales
educativas. Este es uno de los principales debates en el contexto ecologico (Arnott, et.al.,
2019).
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1. Introduccio

L’us dels dispositius electronics amb pantalla en la infancia i I’adolescencia ha generat
un important debat, no només en la societat cientifica sind també¢ en la societat en general.
La realitat és que aquests dispositius formen part de la nostra rutina i hi sén presents des
d’edats molt primerenques, i s’utilitzen tant per dur a terme diferents tasques en 1’ambit
laboral com en activitats de lleure com escoltar musica, comprar o jugar.

Durant les darreres décades, la generalitzaci6 de les tecnologies digitals ha tingut un
gran impacte en la societat. La seva rapida incorporacio a la vida diaria ha afectat tots els
grups d’edat, pero sobretot el col-lectiu d’infants, adolescents i1 joves, anomenats nadius
digitals, que han crescut amb aquestes tecnologies i, en conseqiiéncia, han normalitzat i
interioritzat 1’as de dispositius amb pantalles en les seves pautes de funcionament i
socialitzacid, de manera que els fan servir per aprendre, relacionar-se i divertir-se.

L’ampli i dinamic ventall de continguts a que es pot accedir amb aquests dispositius i
el desenvolupament constant d’aquestes tecnologies fan que, en moltes ocasions, les
families actuals no tinguin els coneixements, el temps, les habilitats o les actituds per
poder acompanyar els seus fills i filles i supervisar 1’Gs que en fan, i educar-los en els
riscos 1 les oportunitats de la xarxa. De fet, de vegades es deixen aquests dispositius en
mans dels nens i nenes com a forma d’entreteniment i distraccio, a mode de cangur
tecnologic o digital. Es cert que anteriorment ja es va emprar el televisor amb la mateixa
finalitat, pero cal tenir present que la televisid, en no ser tan interactiva, no presenta la
mateixa capacitat de captar I’atencio que la resta de pantalles.

La utilitzaci6 de les pantalles, en funcio del contingut a que s’accedeixi, pot aportar
molts beneficis, perd també importants danys 1 perjudicis per a la salut fisica, mental 1
emocional de les persones. De fet, s’ha associat el temps de pantalla excessiu amb
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alteracions relacionades amb la salut, com ara sedentarisme, canvis de pes i alimentacio,
alteracid del son i del desenvolupament i benestar psicologics (Fung et al., 2020).

Majoritariament s’ha atorgat la responsabilitat de 1’educacio del jovent en 1’us dels
entorns digitals a les escoles i als programes educatius, pero aquesta és una tasca que s’ha
d’abordar d’una manera transversal i pluridisciplinaria, que involucri totes les parts de la
societat, des dels joves i les seves families fins a les escoles, els dispositius de salut,
I’ Administraci6 publica i les empreses.

2. Conceptualitzacio

La historia ens ha ensenyat que els conceptes de salut i malaltia han anat canviant en
les diferents eépoques i cultures, de manera que la salut s’ha entés des de diversos
paradigmes al llarg del temps. Els paradigmes son models per a I’explicacié integral dels
conceptes de salut i malaltia i s’emmarquen en un context historic determinat influits per
aspectes culturals, politics, econdomics, etc. En aquest sentit, doncs, s’estableix que és
normal i qué no, en concordanca amb el paradigma del moment i el que ara ens sembla
normal 1 acceptable, possiblement no ho sera d’aqui a uns anys. Independentment del
paradigma col-lectiu, hi ha la visi6 individual i subjectiva de cadascun de nosaltres en
relacio amb la salut 1 la malaltia. Cadasct de nosaltres creu identificar quan esta malalt 1
quan no. De tota manera, cal definir el terme salut que ha de ser una referéncia per a les
diferents politiques, intervencions, etc. També varia la manera com valorem el nostre
estat de salut segons, per exemple, I’edat. En fem una valoracié diferent a la joventut i a
la vellesa, i per tant aqui fem referéncia a un altre factor que cal tenir present: el factor
generacional.

S’entén com a generacié un grup de persones nascudes en un mateix periode, que es
considera de 15 a 20 anys, 1 que ha estat influida pels esdeveniments economics, politics
1 socials, 1 també tecnologics, del moment.

A les diferents generacions que han conviscut se'ls ha donat un nom en funcié de les
caracteristiques generals, les quals no detallarem en aquest capitol: la generacié grandiosa
(1901-1927), la generacié silenciosa (1928-1945), els baby-boomers (1946-1964), la
generacid X (1965-1980), els millennials (1981-1996), la generacio Z (1997-2012) i la
generacio alfa (a partir del 2013) (Rado, 2023).

La divisi6 de la societat en generacions ajuda a entendre com 1’¢época en que es neix
influeix en la visi6 sobre el mon, encara que els experts consideren que cal tenir en compte
altres factors.

El 1969 es considera la data de naixement d’internet. De totes maneres, la internet que
coneixem —I’oberta al public— va comencar a I’inici dels anys noranta i es va anar
popularitzant en poc temps (Serrano et al., 2023). Actualment, un mén sense internet
només ¢és un record per a alguns mentre que per a altres no ha existit mai, com és el cas
de la generacio alfa. Aquesta €s la primera generacid considerada cent per cent digital,
les persones integrants de la qual son els nadius digitals mencionats anteriorment, fet que
no exclou ’acompanyament en la utilitzacio dels diferents dispositius.

Cada generacio6 té la seva propia visio subjectiva de 1’us de les TIC (tecnologies de la
informaci6 1 la comunicacié ) (Exposito, 2017). Aquest fet ha comportat un canvi
important a la societat sobretot pel que fa a 1I’ts de les tecnologies en general i de les
pantalles en concret.
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Internet 1 les tecnologies que permeten accedir-hi, especialment els teléfons
intel-ligents, faciliten tenir un accés constant a una gran quantitat de formes de
comunicacio entre usuaris, com ara el correu electronic, les pagines web o els forums.
També les xarxes socials, I’éxit de les quals rau fonamentalment en la possibilitat que
ofereixen als usuaris de comunicar-se amb altres persones de manera totalment immediata
a través d’espais virtuals, sense importar a quin lloc del planeta es troben (De la Hera,
2022). Es podria dir que 1’Gs d’aquestes tecnologies no només ¢és inevitable sind també
necessari.

Perque serveixi de reflexid, a I’informe d’UNICEF sobre I’impacte de la tecnologia a
I’adolescéncia es proposa canviar ja des del principi la denominaciéo TIC per TRIC
(tecnologies per a la relacio, informacié 1 comunicacio) (UNICEF, 2021).

3. L’us en xifres

Com ja s’ha comentat anteriorment, 1’as d’internet s’ha integrat en la societat i
practicament tota la poblacié 1’utilitza freqiientment. De fet, segons dades del 2022, a
Catalunya el 90% de la poblacié més gran de 16 anys accedeix a internet diverses vegades
al dia i el 96% dels nens i nenes d’entre 10 1 16 anys han accedit a internet en els ultims
3 mesos. També, un 70% dels nens 1 nenes d’entre 10 1 16 anys disposen de telefon mobil
propi (Institut d’Estadistica de Catalunya, 2023).

Pel que fa a Espanya, el 99,8% dels joves d’entre 16 i 24 anys han usat internet almenys
5 dies a la setmana en els darrers 3 mesos (Institut Nacional d’Estadistica, 2023). De fet,
en aquesta franja d’edat, la mitjana d’hores que es fa servir internet per a finalitats
d’entreteniment €s de 4,2 hores entre setmana i 4,5 hores en cap de setmana (Departament
de Salut, 2023).

Altres dades de les enquestes epidemiologiques de Catalunya també indiquen que un
3% de la poblaci6 catalana d’entre 15 a 64 anys (4% dels homes i 3% de les dones)
podrien estar en risc de tenir un us compulsiu d’internet (mesurat amb [’escala CIUS,
Compulsive Internet Use Scale, i tenint en compte només 1’us d’internet per oci o
diversio). En canvi, entre I’alumnat d’entre 14 1 18 anys aquesta prevalenca s’estima molt
més elevada: el 27% dels estudiants (22% dels nois 1 32% de les noies).

Quant als videojocs, segons dades del 2021, el 88% de I’alumnat d’entre 14 i 18 anys
de Catalunya (98% dels nois i 78% de les noies) hi havia jugat 1’any anterior, el 30%
diariament (45% dels nois 1 10% de les noies) 1 el 44% més de 2 h (57% dels nois 1 23%
de les noies). A més, s’estima que I’addiccio als videojocs (trastorn per us de videojocs)
entre la poblacio d’estudiants a Catalunya se situa al 9% (15% entre els nois 1 3% entre
les noies) (Departament de Salut, 2022; Departament de Salut, 2023).

La gran majoria de joves dels EUA (70-80%) superen les recomanacions de temps de
pantalles recreatiu, i s’estima que dediquen unes 4 hores diaries a comportaments
sedentaris relacionats amb 1’us del telefon mobil en el seu temps lliure (Twenge et al.,
2019).

4. Efectes positius i negatius relacionats amb I’ts de les pantalles
L us de les pantalles pot aportar molts beneficis com ara el foment de les relacions

socials en general 1 amb el grup d’iguals en concret, la comunicaci6 i la comunicacio
intergeneracional, la creativitat, 1’aprenentatge, 1'oci i 1’entreteniment, la formacio, la
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feina, o en cas d’emergéncia, entre altres. Val a dir, pero, que els beneficis estan
estretament relacionats amb el tipus d’entorn digital on s’accedeix i el tipus d’us que se’n
fa. Alguns entorns digitals, com per exemple enciclopédies en linia o eines ofimatiques,
estan dissenyats especificament per al foment dels aprenentatges. D’altres, com ara
pagines web 1 aplicacions dissenyades per al sistema sanitari, milloren 1’accés i la
informaci6 als serveis de salut. A més a més, fins i tot hi ha videojocs dissenyats
especificament per fer-los servir en I’ambit de la salut (serious games) que han demostrat
ser efectius per a usos terapeutics en salut mental (Dewhirst et al., 2022), en el suport al
tractament de la quimioterapia en infancia (Czech et al., 2023), en la prevencié del
deteriorament cognitiu (Sokolov et al., 2022) o en la millora de la rehabilitacio
fisioterapeutica (Staiano et al., 2014).

Aixi mateix, hi ha altres entorns digitals que tot i ser dissenyats especificament per a
I’entreteniment (com per exemple els videojocs, les xarxes socials o les plataformes de
contingut audiovisual a la carta) poden facilitar I’aprenentatge d’idiomes, potenciar les
relacions amb les amistats, fomentar la capacitat logica i espacial o fins i tot promoure
’activitat fisica, si son videojocs actius o videos d’exercicis fisics (Martin-Gutiérrez et
al., 2009, Dizon et al., 2021, Sween et al., 2014). D’altra banda, el temps reduit davant
les pantalles, seleccionant contingut de qualitat vist juntament amb pares, mares o tutors
1 tutores, afavoreix les habilitats lingiiistiques en nens i nenes (Madigan et al., 2020).

No obstant aix0, i segons també¢ el contingut i el tipus d’us, la utilitzaci6 dels entorns
digitals també pot comportar riscos 1 danys en diferents ambits: des del fet de rebre
informaci6 inexacta, o un elevat volum de publicitat de productes perjudicials per a la
salut, fins a visualitzar continguts no adequats per a 1’edat (com ara contingut violent).
D’altra banda, els entorns digitals son també un canal més per on es poden perpetuar
I’assetjament 1 altres formes d’agressid. Les dones 1 el col-lectiu LGTBIQ+ son persones
que pateixen de manera significativa més ciberassetjament, especialment violéncia
masclista digital (UNICEF, 2021). Els nens i1 nenes tenen una percepcio del risc molt
diferent de la dels adults. Aixo facilita I’aprenentatge durant la vida, perd també comporta
possibles exposicions a riscos que sovint poden ser dificils de controlar.

El fet d’usar els dispositius amb pantalles cada cop més aviat i durant més temps té
com a conseqiiéncia un augment de problemes relacionats amb la salut aixi com un
augment del consum d’aliments no considerats sans, pot perjudicar la qualitat del son i
alterar els ritmes circadiaris, provocar problemes com la fatiga visual 1 altres alteracions
transitories i permanents de la vista, incrementar el sedentarisme i afavorir els problemes
musculoesquelétics. De fet, la higiene postural que es manté durant 1’ts de pantalles,
especialment del telefon mobil, estd provocant un increment de malalties relacionades,
com la cervicalgia (Silva et al., 2022).

Hi ha prou informacié disponible que apunta que el temps de consum de pantalles
s’associa d’una forma negativa a més adipositat i obesitat, pitjor condici6 fisica, pitjor
qualitat de vida, menys autoestima, pitjor rendiment académic, perdua d’habilitats socials
1 menys control emocional. A més, tamb¢ apareixen problemes relacionats amb la salut
mental ja que I’is de pantalles pot tenir un impacte negatiu en I’autoestima i incrementar
els problemes d’ansietat 1 depressio, 1 fins 1 tot generar una addiccié (Martin Gutiérrez et
al., 2009, Dizon et al., 2021). Fins i tot hi ha evidéncia sobre canvis neuroanatomics i
funcionals en el desenvolupament cerebral d’infants exposats de forma precog 1 intensiva
a les pantalles (Zivan et al., 2019). De fet, com ja s’ha avancat anteriorment, els entorns
digitals accessibles a través d’internet tenen un potencial addictiu més elevat (respecte a
la televisio, per exemple) ja que usen estratégies per mantenir els usuaris connectats més
temps, o aconseguir que s’hi connectin més sovint. A més, a través de la informacié de
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I’Gs que la persona usuaria fa dels entorns digitals, es poden adaptar els continguts a les
preferéncies de cadascu per poder atraure encara més 1’atenci6 (Cabaities, 2021).

Altrament, també es poden afegir més riscos si 1’us de les pantalles i els entorns digitals
es duu a terme en la infancia. Per exemple, I'impacte d’una exposicié massiva i
primerenca de les pantalles en nens de 0 a 12 anys perjudica negativament en el
desenvolupament del llenguatge (Gaux, 2020). També, si s’utilitzen les pantalles durant
els apats, els infants tenen dificultats per recon€ixer quan estan saciats: “Anira menjant 1
menjant sense tenir consciéncia ni de si mateix ni de 1’entorn. Quan li posem una pantalla
mentre menja estem impossibilitant una experiéncia vital com €s percebre els sabors i les
textures” (Ramis, 2020).

5. Promocid i prevencio en salut

Tenint en compte que cada societat genera les seves malalties, I’aparicid i la utilitzacio
de les pantalles exigeix modificar i actualitzar les estratégies de promocio de salut i
prevenci6 de la malaltia 1 adaptar-les al nou context del paradigma de Ila
cibercomunicacié. Aquest procés s’ha de fer d’una manera més o menys rapida, ja que
estem fent front a una situacio que va canviant a gran velocitat.

Pels diferents efectes que poden tenir aquests dispositius ja es podrien considerar dins
dels determinants de la salut (Cartanya, 2021) i, consegiientment, treballar-los des
d’aquesta perspectiva.

Cal tenir present que no hi ha una férmula magica per poder abordar el tema. Tampoc
un criteri comq, ni una Unica manera de veure i tractar la situacio. Les politiques sobre
1’s dels mobils als centres educatius son molt variables en els diferents paisos, 1 van des
de la restriccid amb normes d’obligat compliment fins a ’emissi6 de pautes orientatives
no obligatories, o deixar que cada escola decideixi com regular-ho (Departament de Salut
del Govern basc, 2023). Aixi doncs, mentre en alguns paisos es tendeix a afavorir i
ampliar I’as dels teléfons mobils, en d’altres com la Xina (La Vanguardia, 2023) es
proposa limitar-ne el temps d’Us, 1 en el cas de les escoles de Suecia fan marxa enrere en
1’s de les pantalles i1 tornen als llibres de text (RFI, 2023). En 14 paisos s’ha conclos que
el simple fet d’estar a prop d’un dispositiu mobil distreu els estudiants i té un efecte
negatiu en I’aprenentatge. Tot 1 aix0, menys d’una quarta part ha prohibit 1’us de telefons
intel-ligents a les escoles (UNESCO, 2023). El Departament d’Educacié de Catalunya ha
elaborat un document en que es despleguen instruccions per als centres educatius, partint
de la condici6 basica per a tot el sistema que 1'as dels telefons mobils als centres ha de ser
el minim possible i que els usos permesos han d’estar justificats educativament
(Departament d’educaci6, 2023).

El que és clar és que els diferents agents de la societat tenen un rol envers la proteccio
de la infancia i I’adolescencia davant els riscos dels entorns digitals: familiars i tutors han
de ser un bon model en relacié amb I’us de les pantalles 1 educar i acompanyar els seus
fills 1 filles en un us critic, conscient i segur. Els educadors i educadores també¢ hi tenen
un paper clau, tant en 1’educacié mediatica com en la deteccié de problemes associats al
seu Us. De la mateixa manera, els professionals de la salut també poden detectar els
problemes relacionats amb el seu ambit que apareguin en la infancia i en 1’adolescéncia,
fer les recomanacions per posar-hi remei i derivar quan sigui necessaria a una atencié meés
especialitzada. Aixi mateix, empreses del sector tecnologic han de desenvolupar entorns
digitals més segurs, ¢tics i menys addictius. Per acabar, les administracions també tenen
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un paper clau en la regulaci6 i I’establiment de guies i plans per a la prevencio dels riscos
associats a 1’us dels entorns digitals.

De fet, des de I’Administracid, com també des dels diferents ambits especialitzats,
s’han anat desenvolupant una gran quantitat de recursos perque es facin servir a tots els
nivells 1 per tot tipus de destinataris, ja siguin families, professionals de la salut 1
I’educacid, etc. El veritable repte des del punt de vista de la promocié de la salut i la
prevencio de la malaltia és que, a més de coneixer els recursos que s’adaptin millor a cada
situacio, hem de fer que arribin als destinataris.

A titol d’exemple, en I’ambit nacional, I’Agéncia Espanyola de Proteccié de Dades 1
I’Associaci6 Espanyola de Pediatria van presentar a 1’octubre del 2023 la campanya
“Cambia el Plan”, una iniciativa per promoure la salut digital dels menors a través de la
conscienciaci6 dels seus pares i mares, amb la finalitat de reduir els riscos fisics, mentals,
sexuals 1 socials que suposa 1’s intensiu 1 sense control de les pantalles. La campanya
promou la utilitzacié del Pla Digital Familiar, una plataforma amb informacio util sobre
1’tis adequat dels mitjans digitals per part dels menors per a families i1 pediatres.

En el context catala, I’Agencia de Salut Publica de Catalunya, en el marc del Pla de
drogues 1 addiccions comportamentals 2019-2025 de la Subdireccidé General
d’Addiccions, VIH, Infeccions de Transmissi6 Sexual i Hepatitis Viriques, ha
desenvolupat diversos recursos destinats a la prevenci6 dels riscos dels entorns digitals.
Per a professionals de 1’educacid (tant formal com no formal) que treballen amb joves
d’entre 12 1 18 anys, s’ha publicat la Guia preventiva sobre entorns digitals adrecada a
professionals que treballen amb adolescents. Aquesta guia proposa diferents activitats per
treballar 1’educaci6 mediatica 1 critica envers 1'ts dels entorns digitals.
Per als joves, hi ha disponibles les pagines webs elPep.info i laClara.info, que contenen
informaci6 preventiva sobre 1’Gs dels entorns digitals, amb missatges adaptats a
adolescents d’entre 14 1 17 anys i a partir de 18 anys, respectivament. Per a les families,
el programa Connecta amb els teus fills 1 filles ofereix tallers als pares 1 mares per
acompanyar-los en el paper que han de tenir amb els seus fills i filles en la prevencio de
riscos en 1’0s dels entorns digitals.

Des de la mateixa Agéncia de Salut Publica, també s’han desenvolupat missatges
sensibilitzadors per reduir el sedentarisme associat a 1’is de pantalles, com ara la
infografia Mou-te i fes salut: prevenir I’abus de pantalles i el sedentarisme en la infancia
1 adolescencia (Departament de Salut, 2023).

En I’ambit interdepartamental, en el marc del Pla integral d’atenci6 a les persones amb
trastorn mental 1 addiccions (Estrategia 2017-2019) es va coordinar la guia Les
tecnologies digitals a la infancia, 1’adolescéncia i la joventut, com a eina
d’acompanyament a les families, als docents, als educadors, i als mateixos infants,
adolescents 1 joves en la convivencia i la relacié amb els altres mitjancant els dispositius
de les tecnologies de la informaci6 i la comunicacio.

La Fundacié Althaia ha publicat la guia practica de consells i recomanacions Us
adequat i prevencid de I’addicci6 a les pantalles en infants i adolescents. Aquesta fundacid
forma part de I’equip impulsor del manifest que s’adre¢a a institucions i entitats
vinculades a I’etapa de la primera infancia des dels vessants de salut, benestar, educacio,
lleure, cultura, comunicacié i accid politica, entre d’altres, i que té 1’objectiu de
conscienciar de la necessitat de preservar la primera infancia de la sobreexposicid
continuada als dispositius digitals i pantalles (Manifest Infancia i Pantalles, 2022).
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Des de I’ambit local, la Diputaci6 de Barcelona ha publicat la guia per a families
Educar en 1’0s saludable de les pantalles i tamb¢ ha creat la col-leccié Connecta-hi, amb
videos 1 materials de recomanacions adregats a les families 1 professionals per promoure
el bon us de les pantalles.

Son nombroses les iniciatives endegades per diversos ajuntaments a través de
campanyes que inclouen accions formatives i de sensibilitzaci6 tant per a professionals
com per a la poblacié en general. Un exemple n’és la campanya que 1I’Ajuntament de
Santa Coloma de Gramenet es va iniciar mesos enrere amb accions de formacio i
sensibilitzaci6 a professionals del municipi sobre les conseqiiéncies de 1’is 1 abus de
pantalles en infants de 0-3 anys (Campanya Pantalles 0-3 anys, 2023).

6. Conclusions

L’us dels entorns digitals s’ha estés per tota la poblacid, especialment entre les
persones més joves. Tot 1 que poden aportar molts beneficis, en funcié de com, on, quins
1 per que s’emprin poden comportar riscos associats, que son més elevats en la infancia i
I’adolescéncia.

De fet, si bé encara no es disposa de coneixement suficient sobre els efectes d’aquests
entorns en la salut a llarg termini, a curt 1 mitja termini s’esta generant una amplia
evidencia sobre la seva associacié amb problemes relacionats amb el desenvolupament
fisic, psicologic i social dels infants i adolescents. Per altra banda, també cal més
evidencia relacionada amb els beneficis sobre la prohibici6 dels mobils als centres
educatius.

Es evident que els nens i nenes comencen cada cop més a fer servir abans els
dispositius amb pantalles i cada vegada hi passen més temps al davant. La seva utilitzacio
genera molta controversia i disparitat d’opinions a la societat actual. Tot 1 que hi ha molts
arguments a favor i molts en contra, el repte consisteix a trobar eines que convidin a fer
servir les pantalles de manera equilibrada 1 significativa a casa, a ’escola 1 a la resta
d’entorns. Els problemes associats a 1’us de les pantalles es poden considerar com un
problema de salut publica i, per tant, s’han d’abordar des d’aquest punt.

Per evitar aquests riscos, ¢s imprescindible fer un bon acompanyament digital 1 una
bona educacid mediatica amb els joves, pero també dur a terme politiques, programes i
recomanacions en tots els nivells per abordar aquest nou determinant de la salut.

Un aspecte important és la limitacié del temps d’ts de les pantalles. Hi ha diverses
recomanacions basades en I’edat dels nens i nenes. De tota manera, recentment, el
plantejament s’encamina cap a recomanacions segons el nivell 1 la maduresa dels infants.

Igualment, i tal com ja s’ha dit anteriorment, és clau fer arribar tots aquest programes
1 recomanacions als destinataris per ajudar a gestionar aquest Us.

Tot i els esforcos duts a terme fins ara en tots els ambits i, per descomptat, tamb¢ des
de la promoci6 de la salut, els riscos associats a I’us de les pantalles continuen sent un
gran desafiament per a la societat i, sobretot, per a la nostra infancia i joventut.
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1. Resumen

El presente texto es producto de la investigacion doctoral titulada Estudio del discurso
normativo sobre las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), en la
educacion superior en Colombia entre 1990 y 2022, desde el Modelo Comunicativo
Polifonico, cuyo objetivo general fue interpretar criticamente el discurso normativo sobre
las TIC, en la educacion superior en Colombia entre 1990 y 2022, desde el Modelo
Comunicativo Polifonico. El estudio planted como pregunta general: ;cuadl es el discurso
normativo en relacion con las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC),
en la educacion superior en Colombia entre 1990 y 2022, desde el Modelo Comunicativo
Polifénico?

El fundamento tedrico de la investigacion segun las categorias de andlisis fue: en
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion TIC OCDE (2002), MinTic (2009),
Boar (1994), Thompson y Strickland (2004); Educacion Superior MEN (2020), Malagén
(2005), Asamblea Constituyente de Colombia (1991); Discurso Normativo Oszlak y
O’Donnell (1995); Discurso como acto comunicativo polifénico y Género discursivo
Ramirez Pena (2007). El estudio realizado fue cualitativo, de corte hermenéutico y con
un alcance interpretativo critico, basado en el Modelo del Discurso como Acto
Comunicativo Polifénico (Ramirez Pena 2007). El corpus de andlisis lo constituyeron los
Planes Nacionales de Desarrollo desde 1990 hasta 2022.

Dentro de los hallazgos sobresalen: la irrupcion de las TIC en la educaciéon superior
del pais que conllevo la planeacion por parte de las instituciones, luego su estructuracion
para el uso de las TIC y posterior a ello, el reconocimiento de la importancia y necesidad
del fortalecimiento de las TIC desde el ambito de las telecomunicaciones, la
productividad y el sector educativo. En relacion con el discurso normativo se evidencid
que ha estado marcado por eventos de regulacion politica, la incorporacion de plataformas
digitales y tecnoldgicas; al igual que por esfuerzos mancomunados entre los sectores
productivo, educativo y politico, en busca de la calidad de la educacion y de la promocion
de proyectos e innovaciones en la ciencia y la tecnologia.

2. A modo de introduccion

Para comenzar, se recopilaron los planes de desarrollo de los recientes 32 afios de la
historia politica colombiana, se realizd su lectura comprensiva y se extrajeron las voces
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referidas a las TIC en la educacion superior, por ser el foco del trabajo doctoral titulado:
Estudio del discurso normativo sobre las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC), en la educacion superior en Colombia entre 1990 y 2022, desde el
Modelo Comunicativo Polifonico, origen de este texto.

En este texto se presentan los resultados mas relevantes del estudio, a partir, de los tres
niveles de lectura propuestos por Ramirez Pefia (2007). Por lectura comprensiva se
entiende un primer acercamiento al sentido de cualquier mensaje; se limita a la
superficialidad del contenido del texto y puede resultar adecuada como primer
acercamiento a textos que presentan una cierta unidad y transparencia tematica (Ramirez
Peia, 2007). Se continuod con la lectura analitica, orientada a la descomposicion de la
totalidad del texto en las voces que lo constituyen y en su estructuracion ya sea narrativas,
argumentativas o descriptivas (Ramirez Pefia, 2007). Finalmente, basados en la idea que
el lector tiene pleno entendimiento del contenido del texto y sus contradicciones internas
y externas, se realizo la lectura critica para “descubrir el propdsito y las intenciones
explicitas y ocultas que indujo al autor a producir el texto, descubrir para qué interlocutor
y qué presupuestos de poder, de saber, y de afectos estd asumiendo” (Ramirez Pefia, 2007,
p- 42) que se conceptualizan como presuposicion, focalizacion y modalizacion.

3. Lectura comprensiva de los discursos normativos sobre TIC en la educacion
superior en Colombia

Como se dijo, en el nivel de lectura comprensiva se realiza el reconocimiento de
actores, ambito y género discursivos, eventos, tiempo y espacio de cada discurso. Asi,
desde el anélisis de la historia de estos documentos se contextualiza a Colombia en la
época del cambio de Constitucion Politica en 1991 frente a una Constitucion que databa
de 1886. En Colombia se ha regulado lo gubernamental con la Carta Magna de 1991 que
se constituyo en una muestra, del esfuerzo para formular un nuevo contrato social para
recrear la legitimidad del Estado “alcanzar el bienestar general y de velar por los derechos,
garantias y deberes de los colombianos” (Presidencia de la Republica et al., 1996, p. 52).

3.1. Plan de desarrollo del presidente César Gaviria Trujillo 1990-1994

La apertura e internacionalizacion de la economia y el acatamiento por parte del
gobierno nacional de los principios de eficiencia, eficacia, moralidad, transparencia y
economia fueron el contexto del gran giro institucional que se experimenté en el pais con
la Constitucion de 1991; por parte el Plan Nacional de desarrollo (PND, en adelante) del
presidente César Gaviria Trujillo consolido la propuesta de elevar la calidad de la
educacion en todos los niveles por medio de la estratificacion del programa:
Mejoramiento de la calidad de la educacion basica, a través de la renovacion curricular,
métodos pedagogicos y medios educativos; ademds, de la formacion de docentes, la
evaluacion de la calidad de la educacion primaria y secundaria y la introduccion de nuevas
tecnologias en la educacion.

Con este plan de desarrollo se cristaliz6 la vision planteada por Rudolph Atcon en el
Plan Atcon publicado en 1960, al igual que aparecio la voz del Consenso de Washington
(1989), que contemplan la apertura econdémica y la modernizacion de la economia de
paises latinoamericanos, a través de la adopcion de un programa de reforma comercial,
desgravacion arancelaria y la llegada de las nuevas tecnologias a la educacion.
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3.2. Plan Nacional de Desarrollo del presidente Ernesto Samper Pizano 1994-
1998.

El PND del presidente Ernesto Samper Pizano 1994-1998 partié de un estudio del
Banco Mundial que analizaba los factores que contribuyen a aumentar o disminuir la
probabilidad de ser pobres con el siguiente resultado:

... la probabilidad aumenta un 9,7% en el area urbana y el 4,6% en la rural por cada hijo
adicional y en el 0,5% y 4,5% respectivamente si la jefatura del hogar es femenina; por el
contrario, la probabilidad de ser pobres se reduce significativamente con la educacion: decrece
del 39,6% cuando el jefe de un hogar rural no tiene educacion a un 7, 9% cuando ha cursado
12 afios de estudio y del 21,2 al 3,9% en las areas urbanas. Asi mismo disminuye en el sector
rural del 35,9% cuando el conyuge es analfabeto al 14,5% cuando ha cursado secundaria y en
las zonas urbanas del 16,9 al 6,7%. (DNP, 1994, p. 14)

Adicionalmente, el PND contempl6 la identificacion de los problemas de la educacion
y la introduccién oportuna de los correctivos necesarios, a través de evaluaciones
periddicas del rendimiento de los estudiantes en las areas basicas del curriculo
(DNP,1994). En Colombia estas evaluaciones periddicas del rendimiento de los
estudiantes se han normatizado por medio de las Pruebas Saber para educacion basica
primaria y secundaria (en los grados 3°., 5°., 7° y 9°.). Sin embargo, estos examenes
dirigen, homogenizan y estandarizan la educacidon para medir resultados de acuerdo con
competencias, sin tener en cuenta realmente la pluralidad, diversidad y diferencias
sociales de las comunidades (Batanelo Garcia, 2017).

De igual forma, sobresale en la comprension de este PND el interés por la educacion
y su relacion entre el sistema de ciencia y tecnologia se concret6 en: la formacion del
recurso humano, en la generacién de conocimiento sobre realidad social del pais, en los
proyectos de investigacion realizados en conjunto con el sector productivo y en el
desarrollo de propuestas cientificas y tecnologicas acordes con los requerimientos del
desarrollo sostenible (DNP,1994); visidon que evidenciaba el funcionamiento del concepto
de capital humano en la educacion superior.(Escalante, 2019).

En especifico sobre la educacion superior se considera la forma en que su
funcionamiento se propuso articulado alrededor del mejoramiento de la calidad de los
programas, del acceso equitativo y del fortalecimiento de las instituciones.
Contextualizada en el pensamiento capitalista y neoliberal se concibe que la acreditacion
es el elemento fundamental dentro de la autonomia universitaria, para mejorar la calidad
de los programas de educacion superior.

Por ello, el gobierno del presidente Samper junto con el Consejo Nacional de
Educacion Superior (CESU) establecieron las pautas para que la acreditacion de calidad
de las universidades respondiera a necesidades sociales y académicas propias de cada
disciplina, siempre en busca de la excelencia. Asi, ofrecieron beneficios para motivar a
las instituciones a acreditarse voluntariamente: “Los programas acreditados tendran
prioridad en la asignacion de recursos estatales para investigacion cientifica y
tecnologica, asi como de los provenientes del crédito educativo” (DNP, 1994, p. 12).

Este gobierno, promovid la consolidacion del Instituto Colombiano para la Evaluacion
de la Calidad de la Educacion (ICFES) como la institucion técnica de apoyo y fomento a
la educacion superior, junto con el CESU, con las funciones de mantener actualizado el
sistema de indicadores de la educacion superior y divulgar la informacion sobre la calidad
de los programas, promover a las investigaciones que conduzcan al mejoramiento de la
calidad y a la eficiencia de las instituciones en este nivel. Comprendido lo anterior a la
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luz del capitalismo, el neoliberalismo y la globalizacion segiin Diez Gutiérrez (2018) y
Escalante (2019). A través de estos mecanismos se reguld la labor periddica de
seguimiento y evaluacion de los programas de las diferentes instituciones y se descargo a
instancias de peso el trabajo de los pares en la acreditacion de los programas e
instituciones.

3.3. Plan de desarrollo del presidente Andrés Pastrana Arango 1998-2002

En Colombia, Andrés Pastrana Arango present6 su PND: “Cambio para construir la
paz” para el periodo 1998 a 2002; en ¢l se identificaron voces sobre politica educativa
basadas en la Constitucion Politica de 1991 y la Ley general de educacion o Ley 115 de
1994 que establecen la politica educativa “en funcion del ideal de ciudadano y ciudadana
que esas mismas normas proyectan a través de los derechos y deberes que les atribuyen”
(DNP, 1998, p. 197).

Una muestra definitiva de politica educativa en los ultimos afios del siglo XX desde la
educacion superior colombiana fue su promocion de manera importante para aumentar la
tasa de cobertura bruta: del 12.3 % en 1993 al 18.9 % en 1997; ademas, de tener en cuenta
las recomendaciones de las misiones de ciencia y tecnologia; ciencia, educacion y
desarrollo y la comision para la modernizacion de la universidad publica de “impulsar la
investigacion, las innovaciones, establecer incentivos para los investigadores y fomentar
la ciencia y la tecnologia, asi como establecer mecanismos efectivos de rendicion de
cuentas y asignacion de recursos por indicadores” (DNP, 1998, p. 206).

Por otra parte, las voces sociales se presentan en este discurso cuando se ilustra con
datos sobre los problemas de financiacion de la educacion superior con caracteristicas
similares a los de la educacion basica. Y se evidencia la voz neoliberal al reconocer en
este periodo una alta dependencia con respecto a la nacién e incipiente generacion de
recursos propios

La nacioén paga el 77 % de los gastos de las universidades publicas de caracter nacional;
mientras que en el caso de las universidades territoriales el aporte de la nacion es del 57 % de
sus gastos totales y los aportes de los departamentos y municipios s6lo cubren el 10%.
(DNP,1998, p. 218).

Se identifican contenidos propuestos por la tendencia capitalista en la que las
universidades deben buscar nuevas fuentes de financiacion, a través de reformas al
esquema de financiacion, y no depender solo del Estado.

El gobierno promovera el acceso equitativo a la educacion superior, la eficiencia en la
administracion de los recursos y la pertinencia de los programas. Para lograr estos objetivos,
el sistema de financiamiento de la educacion superior publica se transformara progresivamente
del actual esquema de subsidios a la oferta hacia uno que lo equilibre con un esquema de
crédito a los estudiantes, que podria contemplar subsidios. El sistema financiara los costos de
matricula y el sostenimiento si es necesario. El sistema de crédito que surja de la reforma de
la Ley 30 contemplara la condonacion por méritos académicos para un porcentaje de los
mejores estudiantes. (DNP,1998, p. 227).

En sintesis, calidad y cobertura de la educacion superior; posibilidades de acceso;
equidad en acceso y calidad; costos de matricula; educacion en zona rural-urbana, grupos
étnicos, discapacitados, al igual que la evaluacion docente, metodologias de ensefianza,
descentralizacion, financiacién son temas relacionados con politica educativa tratados en
este PND. Asimismo, la politica de ciencia y tecnologia considerada como punto de
entrada fundamental para la educacion superior, ya que para ingresar a la sociedad del
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conocimiento es necesaria la articulacion entre el desarrollo cientifico y la formacion de
una alta inteligencia. (DNP, 1998). El PND de Andrés Pastrana Arango concreta para el
siglo XXI las politicas del neoliberalismo propuestas en el Consenso de Washington
(1989).

3.4. Planes de desarrollo del presidente Alvaro Uribe Vélez 2002-2006/ 2006-
2010.

Avanzando en el tiempo, el plan de desarrollo Hacia un Estado Comunitario (2002-
2006) del presidente Alvaro Uribe Vélez se trazé cuatro objetivos: “brindar la seguridad
democratica, impulsar el crecimiento econémico sostenible y la generacion de empleo;
construir equidad social, e incrementar la transparencia y eficiencia del estado” (DNP,
2002, p. 15). Los tres primeros se explican en los dos primeros capitulos del plan que
finaliza con detalle en la atencién al Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA y la
propuesta es fortalecerlo y convertirlo en un centro que priorice la capacitacion de la
poblacion desempleada en especial los mayores de 50 afios. Ademas, plantea que el SENA
debe ser un “organismo normalizador y certificador de competencias laborales que dé
cuenta de sus resultados y responsabilidades a la sociedad en general” (DNP, 2002, p.
154). Asimismo, el plan contempla siete elementos principales y dos subsidiados como
partes de la estrategia para la construccion de la equidad; uno de ellos es la educacion
sobre la que trata aspectos como cobertura, eficiencia en el uso de los recursos y calidad
de la educacion preescolar, basica, media y superior.

Acerca de las TIC el discurso normativo de Uribe Vélez propuso el proyecto de la
Agenda de Conectividad, para respaldar la expansion del sistema Internet 11 y asegurar el
acceso fluido y oportuno a las nuevas ofertas de conexion a bases de datos, genéricas y
especificas, disponibles a escala global, por parte de todo el sistema educativo. (DNP,
2002).

En el segundo periodo de su gobierno Alvaro Uribe Vélez “Estado comunitario:
desarrollo para todos” (2006 a 2010), continta la orientacion de la descentralizacion del
Estado para que esté al servicio de la comunidad. El plan de desarrollo proyecta nueve
dimensiones especiales del desarrollo con sus respectivas estrategias; entre ellas la
equidad de género, la juventud, los grupos étnicos y la interculturalidad, la region; la
cultura, el deporte, la recreacion, la actividad fisica y el tiempo libre; la economia
solidaria, la ciencia, tecnologia e innovacion (CTI). Es en este plan que aparecen por
primera vez las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en el ambito de
la ensefianza, como una alternativa que permite ampliar la cobertura de la educacion
superior, de tal forma que personas de zonas alejadas puedan realizar sus estudios
superiores sin tener que desplazarse a los campus universitarios. (DNP, 2007).

En ultimo término, se establece que el programa Agenda de Conectividad del Ministerio
de Comunicaciones en coordinacién con el Ministerio de Educacion Nacional sera el
encargado de la vinculacion de instituciones de educacion superior (IES) y/o centros de
investigacion a la Red Nacional Académica de Tecnologia Avanzada (Renata). Esto se
hara a través de la produccion y manejo de aplicaciones y de contenido, y de la
capacitacion docente para el mejoramiento de la calidad de la educacion (DNP, 2007).
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3.5. Planes de desarrollo del presidente Juan Manuel Santos 2010-2014/ 2014-
2018.

Por su parte, Juan Manuel Santos quien al igual que su antecesor tuvo dos periodos
gubernamentales 2010 a 2014 que llamo Prosperidad para todos y 2014 a 2018 Todos por
un nuevo pais se centra en el desarrollo social. Su propuesta se orienta al fortalecimiento
de la economia, a través de factores como la innovacioén del aparato productivo que
incluye el sector empresarial, la universidad y la sociedad civil. En el primer PND
presenta lineamientos estratégicos para promover la innovacion, a saber: el desarrollo de
la CTI, la proteccion de la propiedad intelectual, el capital humano altamente calificado,
el uso de las TIC, y la formacion técnica y tecnologica.

El primer plan de gobierno contempla la masificacion del internet en Colombia a través
del Plan Vive Digital Colombia; al igual que servicios de TIC, servicios moviles
financieros, seguridad informatica, proteccion de los usuarios, infraestructura y recursos
para las empresas “las TIC son herramientas indispensables para la transformacion
productiva del pais, constituyen un apoyo transversal a las locomotoras que jalonaran la
economia para generar dindmica e innovacion en diversos sectores, para aumentar la
productividad y mejorar la competitividad” (DNP, 2010, p. 151).

El presidente Juan Manuel Santos se comprometid a fortalecer las TIC como
plataforma tecnologica en aras de ampliar la cobertura y mejorar la calidad y la
pertinencia de los procesos educativos, ademds, mejorar la fuerza laboral en el uso de las
TIC y promover la generacion y uso de contenidos educativos, con una vision
economicista del desarrollo

En este marco, se promovera el acceso a las TIC con una estrategia de continuidad en la
conectividad de las sedes educativas oficiales, contenidos, reposicion de equipos, asi como de
soporte y mantenimiento de estos. También promovera la innovacion pedagogica y el uso de
nuevas TIC para la formacion de competencias laborales generales y buscara que las TIC se
integren al proceso pedagogico de los docentes y estudiantes, a los procesos de mejoramiento
de las instituciones educativas, y en general, a la vida cotidiana de la comunidad (DNP, 2010,
p. 161).

En su segundo periodo de gobierno Juan Manuel Santos 2014-2018 con el lema
Colombia la mas educada, parti6 del diagndstico en todos los niveles educativos referidos
a cobertura del sistema educativo colombiano, retomd los resultados de mediciones
internacionales de la calidad educativa como las pruebas PISA 2012 cuyos datos fueron
desalentadores para el pais, pero hace una apuesta por elevar los niveles de calidad en las
areas de matematicas, lectura y ciencias (DNP, 2014).

3.6. Plan de desarrollo del presidente de Ivan Duque Marquez 2018-2022.

El PND Pacto por Colombia, pacto por la equidad en cabeza del presidente Ivan Duque
Marquez se propuso alcanzar la inclusion social y productiva, a través de la legalidad
como semilla, el emprendimiento como tronco de crecimiento y la equidad como fruto,
para construir el futuro de Colombia. Segun este plan, la educacion se incluye en las metas
para lograr la equidad; a través de “educacion inicial de calidad en el grado transicion,
bienestar en el acceso y calidad en la educacion preescolar, basica y media, educacion
media pertinente para los jévenes y mayor equidad en las oportunidades de acceso a la
educacion superior” (DNP, 2019, p. 72).

En este periodo se pretende consolidar un sistema educativo creando las condiciones para
que las personas se desarrollen integralmente y contribuyan al desarrollo del pais de
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acuerdo con lo establecido por los Objetivos de Desarrollo Sostenible y los compromisos
adquiridos con la OCDE. Ademas, sobresale el interés en el fomento de la educacion
virtual y a distancia acorde con las necesidades de la poblacion y los territorios y acatando
las condiciones de calidad de los lineamientos del MEN con el apoyo del MinTIC que
también respalda la creacion de espacios de ciencia, tecnologia e innovacion acordes con
las dinamicas internacionales sobre la materia. (DNP, 2019)

En relaciéon con la tecnologia al servicio del control del Estado establece la
reglamentacion del sistema de aseguramiento de la calidad de la educacion superior y la
implementacidn de una nueva plataforma tecnoldgica que impulse una educacion superior
incluyente y de calidad. (DNP, 2019).

3.7. Plan Nacional de desarrollo del presidente Gustavo Petro Urrego 2022-
2026.

El PND correspondiente al actual gobierno de Gustavo Francisco Petro Urrego 2022-
2026, tiene el lema: Colombia potencia mundial de la vida; en este la educacion se
concibe como un derecho y se consideran la alfabetizacion y apropiacion digital como
motor de oportunidades para la igualdad.

La educacion superior serd reconocida como un derecho fundamental progresivo para la
realizacién humana. Se avanzara de manera gradual en la politica de gratuidad en la matricula
de las IES publicas. Se fomentara el acceso de 500.000 nuevos estudiantes, acompafiados de
estrategias para promover la permanencia y la graduacion, priorizando a jovenes provenientes
de contextos vulnerables, municipios PDET vy ruralidad dispersa. Las IES publicas tendran
financiacion para su sostenibilidad, y con la asignacion de recursos adicionales para el
mejoramiento de sus condiciones, que se distribuiran con criterios de cierre de brechas y
llegada a las regiones. (DNP, 2022, P. 102)

En relacion con las TIC se plantea la estrategia: La alfabetizacion y apropiacion digital
como motor de oportunidades para la igualdad, que es una estrategia que incluird entre
los mas notorio: (i) La creacidon de rutas de atencion, programas virtuales y laboratorios
digitales en las diferentes regiones del pais. (i1) La modernizacién del sistema educativo
que permita brindar a las nifias, nifios y jovenes, asi como a la comunidad educativa,
instrumentos para involucrarse en el mundo de la tecnologia... (DNP, 2022, P.103).

4. Lectura analitica de los planes nacionales de gobierno 1990 al 2022

Este nivel de lectura se refiere al descubrimiento de las voces, al igual que las
estructuras en que se enuncian y a las relaciones de presuposicion, focalizacion y
modalizacion presentes en los discursos. De acuerdo con esto se hallé que las voces
presentes con mayor porcentaje son de los presidentes de Colombia y de organismos de
gobierno; éstas se enuncian a partir de las estructuras discursivas descriptivas, con el 48%
seguidas por las narrativas 38% y en menor proporcion las argumentativas con el 14%.

4.1. Presuposicion

Con relacion a la presuposicion se destacan tres momentos sobresalientes en la historia
de las TIC en la educacion superior de Colombia: se presupone que el primero
corresponde a la irrupcion de las TIC en la educacion superior que conllevo la planeacion
por parte de las instituciones; el segundo de estructuracion para el uso y exigencia de las
TIC en las instituciones educativas; y el tercer momento es el reconocimiento de la
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importancia y necesidad del fortalecimiento de las TIC desde el ambito de las
telecomunicaciones, la productividad y el sector educativo.

Desde la presuposicion se interpreta que el tercer momento evidencia la forma en que
los periodos anteriores organizan y avanzan la fase de uso de las TIC en las IES, a partir
del uso de la internet y sus herramientas, el disefio de paginas web institucionales, la
gestion de plataformas educativas que requirieron etapas previas de planeacion y la
presuposicion de una organizacion intrainstitucional de las IES desde las oficinas de
gestion de la calidad, tal como se evidencia en los PND del primer y segundo
momento. Se puede afirmar que, aunque no se hace notable el interés por los aspectos
pedagogico, didactico ni curricular si existe un desarrollo de las TIC en lo administrativo
de las IES.

Se presupone ademas una estrecha relacion entre los diferentes planes de desarrollo y
el uso de las TIC. La mayoria de los planes, por no decir todos, tenian como objetivo
incentivar el uso y fortalecimiento de herramientas tecnoldgicas y cientificas que
aportaran al desarrollo de sectores econdémicos del pais. En esa medida, estas
herramientas que se utilizaron en el dmbito de la educacion tenian como prioridad
constituir capital humano y competitividad a nivel nacional y global, entendiendo que
estos planes se desarrollaron en contextos neoliberales y globalizantes. Lo anterior se
puede ver de forma clara en las instituciones que terminan aconsejando o direccionando
a estos gobiernos, entidades como el Banco Mundial, la OCDE, entre otros, dan cuenta
de la vision mundial y el papel que se espera que Colombia juegue en el tablero global.

Si bien, en los diferentes gobiernos se logré un avance en términos de recursos e
infraestructura para la implementacion de las TIC, esto no se hizo propiamente desde una
perspectiva pedagogica o didéactica para mejorar los procesos educativos, sino apuntando
al desarrollo del mercado y de la economia nacional. Cada una de las estrategias resaltadas
en los planes de gobierno dejan entrever dicho interés.

Por otra parte, en orden cronolédgico desde el presente correlacionando con acciones
del pasado se deduce que el tema de la paz en Colombia se entrecruza en varios PND.
Dado que éste ha sido una preocupacion constante de los ciudadanos, los gobiernos
plantean alternativas para su solucion y se comprometen incluso desde los titulos de sus
programas de mandato, desde distintas perspectivas. Es asi como se encuentra el PND del
segundo periodo consecutivo de Juan Manuel Santos “Todos por un nuevo pais: Paz,
equidad, educacion” 2014-2018, quien incluso fue galardonado con el Premio Nobel de
la Paz 2016, por su contribucion al proceso de paz con las Fuerzas Armadas
Revolucionarias de Colombia (FARC), aunque, segun la organizacion no gubernamental
Secretaria General Iberoamericana: “el premio es un homenaje a todo el pueblo de
Colombia y su esfuerzo de alcanzar la paz”,(Segib, 2016, parr. 2).

Otro plan de desarrollo cuyo titulo alude a la paz es el de Andrés Pastrana “Cambio
para construir la paz” 1998-2002 cuya intencion fue la de articularse al proceso de paz,
pero éste no se consolidd. El otro titulo de Plan de Desarrollo que alude directamente a la
paz es “La revolucion pacifica” de César Gaviria Trujillo 1990-1994 quien se hizo célebre
con su frase presidencial: jBienvenidos al futuro! Y su periodo de mandato fue llamado
el gobierno del revolcon: “porque la agenda internacional del pais se revalorizo;
internamente asumi6 el mandato del movimiento de “la séptima papeleta”, que le dio el
empuje a la naciente carta magna que actualizé a Colombia y la preparo6 para ingresar al
siglo XXI”. (Escobar, 2020, parr.4).

Para anadir, desde los titulos de los planes de gobierno de Samper, Uribe y Santos en
su primer periodo se relacionan con la necesidad de la sociedad colombiana de avanzar
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en el desarrollo econdémico mediante la productividad; a saber: “El salto social”, “Hacia
un estado comunitario y Estado comunitario: desarrollo para todos”, y “Prosperidad para
todos”, respectivamente. Estos planes atienden los lineamientos macroecondmicos
establecidos en las conferencias iberoamericanas de la educacion que se caracterizan por:
énfasis en la innovacién que supone productividad, relacion educacion superior y
necesidades de los empresarios, movilidad académica, los créditos educativos, subsidios
de sostenimiento, apoyo financiero lo que facilité la ampliacion de la cobertura para la
educacion en todos niveles, en especial en el superior. El gobierno de Santos traza un
interés por el surgimiento del pais que el mundo necesita cuyo camino debe ser la
educacion, de ahi su lema: Colombia la més educada puesto que el conocimiento con
innovacion construye el camino al desarrollo.

Finalmente, tenemos los planes nacionales de desarrollo mas recientes: “Pacto por
Colombia, pacto por la equidad” y “Colombia potencia mundial de la vida” orientados
hacia la proteccion de la vida a partir de la construccion de un nuevo contrato social que
permita el cambio de la relacion con los otros y con el otro en forma armoénica para
avanzar hacia un pais de oportunidades para realizar su proyecto de vida.

De lo anterior se deduce que, ligado al interés por el desarrollo econdmico del pais y
la supeditacion de las TIC a este interés, se encuentra el objetivo central de alcanzar la
pacificacion del pais. Eso se ve en los titulos de los planes como se muestra, pero ademas
en las estrategias y politicas que se llevaron a cabo. Se logra entender que en un pais con
un conflicto interno como el de Colombia es poco factible el desarrollo econémico del
mismo, por ende, alcanzar la paz no solo contribuiria al bienestar de la ciudadania, sino
que da las condiciones efectivas para un desarrollo econémico. La utilizaciéon de las TIC,
en el agro, por ejemplo, solo puede ser posible en la medida en que en las zonas rurales
el conflicto se resuelva o se minimice significativamente.

4.2. Focalizacion

La focalizacion o mirada oculta que posibilita la construccion de sentido de acuerdo
con un “locutor oculto”, (Ramirez Pefia, 2007) en los discursos normativos estudiados
predomina una visidn economicista, a través de tratamiento frecuente de las tematicas
como: la cobertura, los cupos, la calidad de la educacion, la igualdad, la movilidad social
que significa el ascenso en el estrato social de una generacion, gracias al nivel de estudios
alcanzado por sus miembros, que es significativamente diferente al de sus antecesores. Y,
en el ultimo plan de gobierno el tema de la equidad de género y la inclusion. En este
caso, al propender porque las mujeres tengan el mismo derecho de acceder, iniciar, cursar
y finalizar una carrera profesional, ya que, entre mas alto sea el nivel educativo de la
mujer, menos hijos va a tener (querer) se fortalece la economia: con nifios mejor
alimentados y cuidados.

Otro foco de atencién se analiza que sobre la educacidon superior los PND no
consideran, reflexionan o analizan el papel de las TIC en aspectos como el curriculo, la
pedagogia ni la didactica. Si bien, hay un foco de interés en la necesidad de elevar la
calidad educativa del pais, para ello se consideran factores como el nivel educativo de los
docentes, sus saberes especializados y la ubicacién de cada uno en el nivel educativo
segun su formacion académica.

En relacion con la calidad educativa, se focaliza la necesidad que los docentes realicen
estudios de maestria y doctorados; para ello, se plantean programas de becas dentro o
fuera del pais y financiacion por parte del Icetex. El foco sobre los docentes se ubica en

95



el interés por su profesionalizacion y avance en la formacion postgraduada, la
capacitacion docente se orienta hacia la formacion en maestrias y doctorados de
profesores de nivel superior de la educacion; en este entorno se utilizan las TIC como
herramientas y como objetos de estudio.

En forma directa respecto al foco en las TIC es un hecho que de igual forma como
irrumpieron en la esfera econémica del mundo lo hicieron en la educacion, solo que en
esta ultima fue intempestivamente; su ingreso a la educacion ha sido aceptado como un
recurso pedagdgico y didactico, en principio orientado por las compaiiias que venden o
comercializan tecnologia para la competitividad y la productividad a través de la
innovacion.

El ultimo foco son los esfuerzos gubernamentales e institucionales por incentivar el
uso de las TIC en la educacion en primer lugar, en la educacion bésica a través de portales
y programas como Colombia Aprende, Computadores para Educar, la creacion del
MinTic, Plan Vive Digital y recientemente el Programa STEAM. Para la educacién
superior se encuentra el fortalecimiento de Minciencias, con oferta de capacitacién en
herramientas digitales y las convocatorias para promover la investigacion subvencionada
que atienda las TIC en contextos educativos.

4.3. Modalizacion

La modalizacion son las formas del decir del locutor, y tiene incidencia en las
relaciones y organizaciones significantes (Ramirez Pefia, 2007). De acuerdo con ello, se
establece un modo de decir en los discursos normativos donde predomina el uso del modo
impersonal; no se plantea una interaccion comunicativa con un td. Al mismo tiempo,
configura un interlocutor especialista, con conocimiento de lo que significan las cifras, y
las siglas o nombres de las organizaciones internacionales citadas; no hay un ti directo,
se configura un interlocutor por el saber del lector. Los anteriores analisis se sustentan
con las siguientes citas:

El sistema de educacion superior es inequitativo. En 1993, s6lo 3,5% de los dos quintiles
de ingreso mas bajo asistia a una institucion de educacion superior, comparado con un 36% en
los quintiles mas altos. Para 1997, la distancia entre estos dos grupos se habia incrementado:
9% de los mas pobres asistia, frente a 65% de los mas ricos. (DNP, 2002, P. 168)

En cuanto a las Instituciones de Educacion Superior que cuentan con acreditacion
institucional se procurara que este niumero se incremente a 20 en 2010 con respecto a las 12
acreditadas actualmente. (DNP, 2006, P. 308)

La cobertura en 2013 del nivel superior fue de 45,5 % (8,4 p. p. mas que en 2010), la tasa
de absorcion para 2013 fue de alrededor del 70,0 %, lo que indica que aproximadamente uno
de cada tres jovenes no logra concretar el transito entre la educacion media y la superior. (DNP,
2014, P.82)

El lenguaje utilizado configura un tipo de lector determinado, un ptblico especializado
en los asuntos relacionados con la educacion, la economia o lo social. De este modo, estos
documentos se alejan de las personas del comun que poco o nada tienen que ver con estos
temas. Esto puede ser la explicacion del porqué los documentos son poco estudiados o
socializados, cuando en realidad deberian ser material importante para todo ciudadano,
dado que le permitirian saber como se va a gobernar y qué propuesta de pais se esta
estableciendo.

Esto también se pudo evidenciar en las estrategias utilizadas por cada gobierno dentro
de los planes de desarrollo. Una de las instituciones con mayor centralidad, sin duda, es
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el SENA y esto se puede entender si se tiene presente lo que ya se habia mencionado con
respecto al interés econdmico de dichos planes. El apoyo y fortalecimiento del SENA se
relaciona con la tecnificacion de la economia y la generacion de mano de obra calificada
que aporte al desarrollo econémico del pais. Asimismo, se le da centralidad a instituciones
como el ICFES o el ICETEX que también responden a intereses de acreditacion y
evaluacion como se mostrd antes. La alusion al Instituto Caro y Cuervo en el plan del afio
2022 se puede entender si se entiende que el presidente Petro le apuesta al tema del
bilingiiismo en el que dicha institucion tiene un destacado papel formativo.

En ultima instancia, otra forma de abordar la modalizacion es desde los tiempos
verbales en que se enuncian los PND. El tiempo verbal predominante es en futuro, aunque
se encuentran varias remisiones al pasado para entender el estado del pais y a lo que
deberan responder sus planes.

5. Lectura critica a los planes nacionales de gobierno

Finalmente, tenemos que a lo largo de los Ultimos 32 afios se han priorizado los
desafios y las necesidades de todos los sectores de la sociedad con el objetivo de mejorar
la calidad de vida, reducir la pobreza, promover el crecimiento econdmico sostenible y
fortalecer la cohesion social en el pais. Para la toma de posicionamiento critico se
examinaron las tendencias que en ellos se destacan segun las categorias de analisis
establecidas en el estudio.

5.1. Discurso normativo y TIC

Para empezar, dentro de la revision bibliografica académica, muchos documentos
apuntan a la incidencia de las TIC en la calidad de la educacion, sin embargo, en el caso
concreto de los Planes Nacionales de Desarrollo colombianos, esta no responde al asunto
de la educacion ni a la preocupacion por los procesos de ensefianza y aprendizaje dentro
de las instituciones, sino a una vision economicista y mercantil de la educacion. (Castro
& Lopez, 2020), (Cabral, & Moreno, 2023), (Diez-Gutiérrez, 2018).

La mercantilizacion de la educacion entendida como el proceso mediante el cual la
educacion cada vez mas se trata como una mercancia, sujeta a las leyes del mercado y a
la l16gica del beneficio econdomico, que como un derecho de desarrollo humano. Es asi
como en los Planes Nacionales de Gobierno se dan directrices a la educacion para
adaptarse a las demandas del mercado laboral y al cubrimiento de las necesidades de las
empresas, se promueve también, la comercializacion de la investigacion, es decir, la
investigacion académica realizada con fines de lucro. Ademas, un creciente énfasis en
titulaciones utilitarias, es decir, centradas en carreras relacionadas con trabajos bien
remunerados y no en lugar el fomento de una educacién integral y diversa. (Giroux,
2015), Chomsky, 2022). (Dale, R. y Robertson, 2009).

Otro énfasis estd en crear en las instituciones de educacion superior necesidades de
competitividad internacional que puede manifestarse en la bisqueda de acreditaciones
internacionales y en la promocion de rankings universitarios globales. De esta forma, los
Planes de Desarrollo Econémico tienen muy en cuenta los acuerdos y recomendaciones
de organismos internacionales como el Banco Mundial y el Fondo Monetario
Internacional (FMI) que a menudo han promovido politicas neoliberales en la educacion
tales como: la privatizacion, la autonomia universitaria limitada y la orientacion hacia
resultados medibles (Escalante, 2019), (Diez-Gutiérrez, 2018).
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Asimismo, se motiva la inversion extranjera y las colaboraciones internacionales: La
globalizacion ha llevado a un aumento en la inversion extranjera en la educacion superior
colombiana y a la formacién de alianzas y colaboraciones con instituciones educativas
internacionales. Ello podria verse como algo positivo pero estas asociaciones pueden
influir en la direccidon de los programas de estudio, los enfoques educativos, el ajuste a
estandares internacionales de los curriculos y métodos de ensefianza. adicionalmente, la
busqueda de financiamiento y colaboraciones internacionales puede llevar a la
orientacion de la investigacion hacia dreas que tienen un potencial comercial o econémico
directo, en lugar de abordar problemas locales.

En otro aspecto, el énfasis en la medicion y evaluacion para lograr acreditacion como
parte de politicas neoliberales que enfatizan la medicioén de resultados y la rendicion de
cuentas las cuales terminan exacerbando un sistema de méritos en el que los recursos se
destinan a las instituciones que “demuestren” que estan capacitadas y dan resultados
efectivos. Tendencia que puede llevar a un enfoque excesivo en pruebas estandarizadas y
métricas de rendimiento, a veces en detrimento de una educacion mas holistica. (Rubiano-
Aldana y Beltran Jiménez, 2016).

5.2. Discurso normativo y Educacion Superior

Se presenta la forma en que se explicitan condiciones de representacion, de accion
social y la expresion de los colombianos en los discursos normativos sobre las TIC en la
educacion superior colombiana. Si se parte de lo planteado en los documentos que
conforman el estado del arte se logra entender el papel que juegan las politicas publicas
nacionales e internaciones, en la implementacion de las TIC; lo que se evidencid en los
planes de desarrollo de los diferentes gobiernos desde 1990 hasta 2022 es que su uso en
el ambito educativo tiene la finalidad de incentivar o fortalecer procesos econdmicos
determinados.

Ya la fundacion Telefonica Movistar (2022) analizaba esta relacion mostrando que
“industrias colombianas dedicadas al comercio, el agro, la educacién, los seguros, la
banca y las finanzas, respaldan sus procesos cotidianos con inteligencia artificial (IA)”.
Por su parte, Marcelo Cataldo presidente de Tigo mostraba la forma en la que el agro se
podia desarrollar gracias al uso de cuatro herramientas tecnoldgicas que eran: “sensores
remotos, drones, vehiculos autobnomos y robots agricolas desarrollados con aplicaciones
colombianas”. Esto también se ejemplifica en el gobierno de Juan Manuel Santos, en el
que la tecnologia apoya al sector militar del pais, fortaleciendo procesos de defensa de la
Nacion.

Por otra parte, se hace evidente la forma en que los procesos de acreditacion han
afectado la autonomia de las instituciones de educacion superior, al realizar exigencias en
torno a la implementacion y uso de las TIC (Mesa Jiménez & Forero Romero, 2016). Lo
anterior deriva en la necesidad de ahondar en estudios sobre la relacion ente las TIC y los
discursos normativos en la educacion superior, como lo menciona el estudio Las TIC en
la normativa para los programas de educacion superior en Colombia.

Con relacion a la accion social, muchos de estos gobiernos en el marco del
neoliberalismo y la globalizacion, buscaron descentralizar el papel del Estado otorgando
primacia a los sectores privados. En el gobierno de Uribe, por ejemplo, se puede ver una
estrecha relacion entre empresa, educacion y las TIC. Se buscé generar una alianza y
colaboracion entre estos sectores mediadas por las herramientas tecnologicas.
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Respecto a la educacion superior se evidencian dos tendencias: PND que dan primacia
a los niveles de primaria y secundaria y los que, si bien se centran en la educacion
superior, superponen las instituciones técnicas y tecnologicas sobre las universidades. Un
claro ejemplo es el interés que tiene el SENA en todos los planes de desarrollo.

De otro lado, aunque la Unesco promulga la educacion como un derecho y que para
todos es una obligacion, una de las problemadticas latentes en los PND es la cobertura. A
pesar de que se muestran ciertos progresos en este aspecto, todavia existe inequidad y
desigualdad en el acceso a la educacion, problema que se puso de manifiesto durante la
pandemia.

El contexto de la pandemia por la Covid-19 dejé entrever toda una serie de
problemadticas que atafien a la falta de cobertura en educacion y a lo poco preparados que
estaban los gobiernos para responder a la demanda educativa bajo un escenario que
suponia el uso de nuevas herramientas pedagogicas, tecnoldgicas y comunicativas. En
términos de infraestructura, el gobierno de Duque, aunque intentd implementar
mecanismos, resultd insuficiente, por lo que muchos jovenes se vieron excluidos de la
educacion en tanto no contaban con un dispositivo tecnologico.

Los PND, principalmente desde el gobierno de Uribe, apuntan a ampliar la red de
Internet y la infraestructura tecnoldgica, no se evidencian los avances concretos en esta
materia. Los progresos que se pueden ver responden mas a iniciativas de las instituciones
que se vieron en la obligacion de adecuar sus sistemas y estructuras para responder al
nuevo escenario. En esa medida muchas universidades privadas, por ejemplo, si
invirtieron en la creacidon de herramientas tecnologicas y la creacion de plataformas para
garantizar la relacion con los estudiantes. Sin embargo, en los colegios, esto fue precario
y en la mayoria de los casos se tuvo que hacer uso de plataformas gratuitas porque el
gobierno no implementé estrategias para este tema.

En lo referido a la expresion de los colombianos tanto en el estado del arte como en
los diferentes gobiernos; principalmente el de Ivan Duque, se pudo ver la brecha social y
econdmica para el acceso a la educacion. Si bien todos los gobiernos apuntan a fortalecer
las infraestructuras publicas, aumentar los apoyos e invertir en nuevas tecnologias, estos
incentivos se direccionan hacia los sectores privados. Se encuentra un vacio y es que no
se habla de las universidades publicas del pais. Ademas, no basta con decir que una parte
ira para el sector publico porque tampoco se establece cuanto y a qué ird destinado.

En cuanto a la incidencia de las TIC en la configuracion del hombre colombiano, eje
clave dentro de la revision bibliografica, se puede ver otro vacio dentro de los PND. Dado
que no hay un “T0” claro en la modalizacion del discurso, tampoco se tiene claro el tipo
de personas que se quieren formar mas a alla de capital humano, trabajadores o mano de
obra calificada. La evaluacion dirigida a los estudiantes y a las instituciones buscan
establecer la pertinencia de los programas o de los saberes que se estdn impartiendo para
establecer si resultan “atiles” o no para el mercado nacional y global. De este modo esto
refuerza la conjetura de este trabajo, y es que se privilegian las TIC bajo una perspectiva
mercantil y econdmica, mas no desde una perspectiva pedagogica o didactica.

5.3. Discurso normativo, comunicacion y voces polifonicas

Los nueve Planes Nacionales de Desarrollo estudiados constituyen discursos
comunicativos polifonicos porque en ellos concurren varias voces, a saber: De los
presidentes del pais, de sus asesores y de los organismos nacionales como los Ministerios
de Educacion, de Comunicaciones y de TIC, también el Cesu, Icetex e Icfes, entre otros,
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interesados en la educacion superior colombiana. Ademas, el proposito de cada gobierno
con estos planes es comunicar a los colombianos, el proyecto de pais que tiene en mente
ejecutar en un periodo de cuatro afios; sin embargo, son muy pocos los que reciben el
mensaje a través de los canales oficiales (Pagina web, Twitter, You Tube, canales de
television) y muchos menos quienes llegan a convertirse en verdaderos interlocutores de
dichos discursos.

En este &mbito de voces nacionales se visibilizan también voces internacionales que
son interpretadas a partir de la globalizacion. En los afios sesenta McLuhan plante6 que
la aldea global “es un mundo en el cual existe extrema preocupacion por los asuntos de
los demés y mucho compromiso con la vida de los otros” (McLuhan, 1985, p. 13). Este
fue el origen de la palabra globalizacion, que fue conceptualizada mas adelante por Ulrich
Beck (2008) como: “procesos en virtud de los cuales los Estados nacionales soberanos se
entremezclan e imbrican mediante actores transnacionales y sus respectivas
probabilidades de poder, orientaciones, identidades y entramados varios” (p. 34).

El sistema educativo no pudo marginarse del influjo de la globalizacion, en vista de
sus caracteristicas y exigencias a todos los dmbitos y teniendo en cuenta que la
globalizacidn se relaciona con la aparicion de las tecnologias y su uso, la sociedad tuvo
la necesidad de conocerlas y aprender a utilizarlas. En consecuencia, la educacion
superior colombiana tuvo que ocuparse del pedido de la sociedad; de modo que los PND
emiten la normativa para las instituciones de educacion superior compuestas a su vez por
directivos, docentes, estudiantes, graduados, comunidad académica y educativa en
general.

La educacion como simbolo del porvenir, permite la movilidad social por el
desempefio individual y se convierte en la clave del nuevo orden social; de ahi el interés
por regir el desempefio escolar, la calidad y la pertinencia de la educacion, a través de la
evaluacion de los logros de las instituciones, los maestros y los estudiantes con examenes
estandarizados y pruebas internacionales, lo que muestra el influjo de las politicas
neoliberales. Seglin Escalante (2019) las universidades deben supeditarse al mercado para
ser eficientes, es decir, ofrecer formacion y realizar investigacion acorde con lo que el
mercado necesita; en otras palabras, vincular la educacion y/o la investigacion al sector
productivo. La ideologia neoliberal, ha ganado la guerra ideoldgica y va por la econdmica.

Los discursos normativos sobre las TIC como actos comunicativos de diversas voces
en la educacion superior en Colombia se orientan hacia la capacidad instalada de las
universidades, y no a la transformacion de los curriculos y las practicas pedagogicas y
didécticas. En dichos discursos se visibilizan voces del mercado con intereses
econdémicos que afectan ideoldgica, social, cultural y educativamente a los ciudadanos
colombianos. Asi, las politicas direccionadas hacia las finanzas, la administracion, la
gestion y la gerencia, evidencian exigencias hacia las universidades para cumplir
requisitos de acreditacion nacional e internacional, que van desde la infraestructura hasta
la categoria docente, por ejemplo. Ademas, de las exigencias a los docentes y estudiantes
para acreditar niveles altos en la competencia de lenguas extranjeras (Diez — Gutiérrez,
2018).

Los discursos normativos afectan lo ideoldgico, lo social, lo cultural y lo educativo; es
asi como a lo largo de los ultimos 30 afios la politica en Colombia ha estado marcada por
la presencia predominante de los partidos tradicionales: el Liberal y el Conservador que
han sido fuertemente criticados por fendmenos como la corrupcion, en el que se han visto
involucrados algunos de sus integrantes, con lo cual han socavado la confianza del pueblo
en las instituciones politicas. El llamado clientelismo, en el que los politicos distribuyen
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favores y recursos a cambio de apoyo electoral, perpetuando la cultura de dependencia
politica, con lo que se dificulta la eleccion de lideres politicos segun sus propios méritos.

Lo anterior se muestra en la falta de renovacion de lideres e ideas percibidas como
estancamiento politico “los mismos con las mismas”. Ademas, la violencia y el conflicto
armado interno con grupos armados al margen de la ley han contribuido a la polarizacion
politica. De igual, forma la desigualdad y pobreza, como muestras de politicas ineficaces
para combatirlas. También, es notable la escasa representacion de las minorias étnicas y
grupos marginados cuyas necesidades han sido pasadas por alto o insuficientemente
representadas en el sistema politico tradicional. Estos fendmenos han contribuido a la
creciente insatisfaccion de la ciudadania y al surgimiento de movimientos politicos
alternativos en el pais.

6. A modo de cierre

Por fortuna para la Educacion Superior se estan configurando reformas a partir de un
proceso participativo, pedagdgico, de reflexion y andlisis llamado Poder Pedagégico
Popular, PPP. También, se esta constituyendo una reforma por medio de la Ley Estatutaria
de la Educacion como derecho fundamental en todos los niveles, desde los elementos
esenciales en interrelaciones:  disponibilidad (asequibilidad),  permanencia
(accesibilidad), calidad (aceptabilidad) y adaptabilidad (MEN, 2023).  Ademas, de un
proyecto de reforma a la Ley 30 de 1992 que fortalecera el acceso a la educacion superior
con un nuevo modelo de financiamiento del sistema educativo con las condiciones para
mejorar la cobertura, la regionalizacion, la permanencia y la calidad en la educacion
superior (MEN, 2023). No obstante, se requiere complementar la perspectiva de uso de
las TIC en la Educacion Superior, més alla de lo que se ha propuesto hasta el momento
en el articulo nuevo 92A, inciso c¢: de actualizacidon tecnoldgica en las instituciones y
acceso efectivo a las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones en el proceso
educativo (MEN, 2023).
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